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Voceé é a ferramenta
indispensavel para
ajudar os estudantes a
mudarem o mundo. UU




UU

Se voce acredita
que a criatividade e
0 motor da inovacao
na escola deste
século XX,

esteeo
seu guia!




POR QUE USAR ESTE GUIA
COM SEUS ALUNOS?

PORQUE...

SERAO SUJEITOS ATIVOS DA
PROPRIA APRENDIZAGEM

TERAO UMA APRENDIZAGEM
QUE SE ADAPTE
A REALIDADE

NAO REPETIRAO O MESMO
A TODA HORA

ELES GOSTARAO DA
ESCOLA E DE TODOS QUE
PERTENCEM A ELA

N’

TERAO MAIS RECURSOS
PARA SE ADAPTAREM AS
MUDANCAS

DESENVOLVERAO
TODAS AS SUAS
POTENCIALIDADES

DESPERTARAO A PR()PI_?IA
CAPACIDADE DE CRIACAO

POTENCIALIZARAO O
PENSAMENTO CRITICO
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APRESENTA(;AO

OLHAMOS PARA O UNIVERSO ADRIA

A EXPERIENCIA DE elBulli SE
RELACIONA COM O TRABALHO
DOS PROFESSORES

A experiéncia de elBulli chega ao mundo
educacional para que vocé a deguste
junto com seus alunos. Neste guia,
apresentamos algumas das técnicas

de criatividade utilizadas no elBulli
adaptadas ao ambito educacional. Nele,
falamos de inspiracao, adaptacao e
associacao.

Escolas Criativas promove uma maneira
diferente de organizar a escola e planejar
experiéncias de aprendizagem. Vocé pode
aplicar suas ideias a partir da criatividade e
da inovacgao para transformar sua forma de
ensinar.

Nosso menu de aprendizagem contém:
pratos leves, generosas adaptacoes,
associacoes originais e temperos
inesperados.

Como um cozinheiro que mistura elementos
até encontrar a receita exata, temos em
nossas maos os ingredientes necessarios

para que os alunos aprendam a pensar.

Bon appétit, mon ami!

10
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APRESENTA(;AO

OLHAR PEDAGOGICO

OLHAR PEDAGOGICO

Propomos um itinerario que se cruza
com aqueles que talvez vocé tenha
comecado em Meu genoma criativo.

C&D @ IR PARAMEU
GENOMA CRIATIVO

Este Menu de aprendizagem
complementa aquele, que esta mais
focado nas propostas para os alunos.
Este guia lhe oferece um menu para que
vocé «planeje» de maneira divergente

e para que vocé questione as proprias
praticas. Trata-se de perder o medo e ser
criativo quando planejar suas aulas.

O trabalho por projetos ou a partir de
desafios é nosso marco pedagodgico para
desenvolver a criatividade na sala de aula.
Com esta metodologia sao desenvolvidas as
capacidades necessarias na aprendizagem
ativa e criativa, tais como a analise, a busca
e a selecao de informacao, a compreensao, a
proposicao e a selecao de alternativas.

Outros elementos de planejamento que
propomos tém a ver com a organizacao

da sala de aula para facilitar as dindmicas
cooperativas, e com aincorporagao de
rotinas de pensamento e de experiéncias de
aprendizagem baseadas nas inteligéncias
mltiplas e na taxonomia de Bloom.

Acesso a outro guia c&)

o

1l

o

(00)
&

Seja o chef da sua sala
de aula e converta
seus «auxiliares» em
cozinheiros.

D€ protagonismo aos
seus alunos, pois eles
podem cozinhar e criar.

Planeje de outra
maneira, reinvente
suas aulas.

Atreva-se a cozinhar
receitas com
metodologias ativas.

Com estas ferramentas,
jogos e indicacoes, com
certeza vocé sera capaz
de fazer muito mais do
que imagina!

Nao perca a apresentacao
de Mar Martin sobre a
aprendizagem baseada em

projetos (ABP) em:
https://goo.gl/ickLrG @

Links externos @ 11


https://goo.gl/ic4LrG
https://ferranadria.fundaciontelefonica.com/escuelascreativas/guias-creativas/

APRESENTACAO

IDEIAS DE USO

Nao tenha medo de
sair da sua zona
de conforto U

IDEIAS DE USO

Vocé quer desenvolver a criatividade com seus alunos?
Acredita que isso &€ um objetivo educacional de primeira
ordem? Nos, docentes, podemos ser criativos em nossas aulas?

Claro que sim!

A Unica coisa de que vocé precisa sao ferramentas que estimulem
a sua propria criatividade, para assim poder criar novos cenarios de
aprendizagem.

As ferramentas que propomos, vocé podera usar segundo seus
interesses, ou de acordo com seu estilo docente. Leve em conta que
em alguns momentos essas ferramentas podem ser disruptivas e
gerar processos criativos.

Vocé pode usar este guia de maneira sequencial, passo a passo,
seguindo a ordem de apresentacao, ou pode decidir nao fazer assim e
comecar por qualquer de suas se¢oes, conforme vocé queira incorporar
a sua aula aquilo de que mais gostar em determinado momento.

Comece por onde quiser!

Deixe-se levar pelos jogos que propomos e faca crescer a criatividade
de seus alunos.

Vocé vai encontrar a magia!



APRESENTACAO

PARA SABER DO QUE FALAMOS

PARA SABER DO QUE FALAMOS

O- Adaptacao

E um método de criagao que se baseia em
adaptar a realidade da nossa escola, sala de
aula e grupo projetos, tarefas ou atividades
realizados anteriormente em outro contexto
diferente do nosso.

Ao adaptar, criamos algo novo e diferente do
original, embora inspirado nele.

O- Associacao

E uma técnica criativa em que sao tomados
a0 acaso dois elementos de procedimentos
prontos realizados anteriormente para

sua posterior combinacao. Do resultado,
podemos obter ideias novas para nossas
atividades educativas.

O- Compreensao

Os pesquisadores do Projeto Zero definem a
compreensao como a capacidade de pensar e
atuar flexivelmente com o que sabemos para
resolver problemas, criar produtos e interagir
com o mundo que nos rodeia.

Martha Stone Wiske (2007). Ensino para a
compreensdo (1.2 ed.). Porto Alegre: Penso.

A compreensao supera o conceito de
conhecimento. O conhecimento é somente
uma das qualidades que fazem parte da
compreensao.

O- Inspiracao

E o estimulo que nos impulsiona para a
criacao ou para a resolucao de um problema.
A inspiracao também nos convida a acao.

O- Inteligéncias maltiplas (IM)

A teoria das inteligéncias mdltiplas, de
Howard Gardner, afirma que ha mais de uma
maneira de ser inteligente. Esta concepcao
supera a ideia da primazia da inteligéncia
l6gico-matematica e linguistica como Unicos
parametros validos. Fala-se de inteligéncia
musical, linguistico-verbal, visual-espacial,
intrapessoal, l6gico-matematica, corporal-
sinestésica, interpessoal e naturalista.

Estas inteligéncias devem ser levadas em
consideracao na hora de planejar, ja que

cada individuo tem diferentes graus de
desenvolvimento em cada uma delas e,
portanto, é fundamental potencializar todas.
Se programamos atividades a partir de cada
uma das inteligéncias, adicionamos multiplas
oportunidades de aprendizagem a todos os
alunos.

O- Metacognicao

Capacidade de refletir conscientemente
sobre nossos processos de pensamento e
nossas estratégias de aprendizagem, para
nos autocontrolarmos e alcancarmos o
melhor desempenho possivel na solucao de
uma determinada tarefa.

Esta reflexao parte de um didlogo
interno no qual os estudantes avaliam
permanentemente sua compreensao e
desempenho.

Retirado de: Eduteka
https://goo.gl/hUZMx9 D

Links externos @ 13


https://goo.gl/hUZMx9

APRESENTACAO

PARA SABER DO QUE FALAMOS

O- Project tuning

(personalizacao de projetos)

E um processo sequenciado e estruturado
para a melhoria colaborativa de um projeto.
Um grupo de docentes escuta sobre o projeto
e oferece feedback construtivo, novas ideias,
alertas sobre dificuldades que ndao tenham
sido antecipadas e outros comentarios. A
sessao de project tuning é uma forma de
experimentar a cultura de critica construtiva
que se deseja desenvolver nos estudantes.

Retirado de:
https://goo.gl/q7K4D5 &

O- SCAMPER

E uma técnica de desenvolvimento da
criatividade elaborada por Bob Eberle. A
partir de um objetivo de melhoria, seja um
produto, um projeto ou uma ideia, propoe-
se que sejam realizadas as seguintes acoes:
substituir, combinar, adaptar, modificar,
encontrar outros usos, eliminar e rearranjar.
Estas acOes suscitam perguntas de cujas
respostas nascem novos pensamentos
criativos.

Manel Glell Barcel6 (2008). El mundo desde

Nueva Zelanda. Técnicas creativas para el
profesorado. Barcelona: Graé.

14

O- Taxonomia de Bloom

A taxonomia de Bloom se baseia na ideia

de que as operacoes mentais podem ser
classificadas em seis niveis de dificuldade
crescente. O desempenho em cada nivel
depende do dominio dos niveis anteriores. E
importante levar em conta esta taxonomia
para estabelecer objetivos e propor
atividades ao longo da sequéncia didatica.

Para saber mais, vocé pode consultar:
https://goo.gl/YzrFTf D

https://goo.gl/WNyF1s D

O- Trabalho por projetos

E uma metodologia com enfoque
multidisciplinar que permite aos estudantes
desenvolverem suas fortalezas, explorarem

a partir de seus interesses, participarem de
tarefas cooperativas e serem protagonistas de
sua propria aprendizagem, ja que cria novas
ideias baseando-se nos conhecimentos prévios
e na participacao ativa.

Para saber mais, consultar: Eduteka,
http://eduteka.icesi.edu.co/ =2

Documente. Se vocé visitou
alguma das paginas que
propusemos, nao deixe de anotar
em seu diario as reflexdes e ideias
que surgiram.

(00)
&

Links externos @
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https://goo.gl/YzrFTf
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ALGUNS LIVROS MUITO INTERESSANTES

APRESENTACAO

ALGUNS LIVROS MUITO INTERESSANTES

...para que voce leia algum antes de comecar a trabalhar com este
guia, ou enquanto esta com ele.

[

INTELIGENCIAS MULTIPLAS
NA SALA DE AULAS
Armstrong, Thomas.

22 ed. (2000).

Porto Alegre: Artmed.

VOLTA AO MUNDO EM 13
ESCOLAS: VIAGEM ATRAVES DAS
INOVAGCOES NA EDUCACAO!
Fundacao Telefonica (2015).
Disponivel em: https://bit.
ly/2TET5vU

CLASSES MULTISSERIADAS EM
ESCOLAS DO CAMPO (COLECAO)
Fundacao Telefonica (2015).
Disponivel em: https://bit.
ly/20sGXND

INOVA ESCOLA - PRATICAS
PARA QUEM QUER INOVAR NA
EDUCACAO

Fundacao Telefonica (2015).
Disponivel em: https://bit.
ly/2c309fP

Cg;g) 1

[

[

EL MUNDO DESDE NUEVA
ZELANDA. TECNICAS CREATIVAS
PARA EL PROFESORADO

Giiell Barcelo, Manel (2008)
Barcelona: Grad

VIAGEM A ESCOLA DO SECULO
XXI - ASSIM TRABALHAM 0S
COLEGIOS MAIS INOVADORES
DO MUNDO

Hernando Calvo, Alfredo (2015)

Sao Paulo: Fundacao Telefonica
Disponivel em: https://bit.
ly/2gIxZ02

A SOLUQI\O DE PROBLEMAS
— APRENDER A RESOLVER,
RESOLVER PARA APRENDER
Pozo, Juan Ignacio (1998)

Porto Alegre: Penso.

N\
Melhores seu conhecimento. Que tal
se vocé participar de um pequeno plano
de leituras e debates? Vocé sabia que
existem formas muito faceis de debater
em grupo e compartilhar suas reflexdes
sobre as leituras propostas? Vocé pode
utilizar as redes sociais, como Twitter
ou Facebook, com uma determinada
#hashtag. Se vocé preferir algo mais
privado, pode utilizar os grupos do
Google+. Além disso, vocé sempre pode
praticar a maneira mais genuina que é
organizar uma reuniao e falar —esta nao
tem comparacao com todas as demais.

J

Links externos @ 15


https://bit.ly/2TET5vU
https://bit.ly/2TET5vU
https://bit.ly/2OsGXND
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CRIATIVIDADE

NEUROCIENCIA

INSPIRACAO

«Para inovar é preciso ter conhecimento,
para ter conhecimento vocé tem que se
formar, e a formacao se adquire com a
educacao continua.»

Ferran Adria (Mise en place)

O que ou quem o inspira? Para onde vocé
olha para se enxergar, como se fosse em
um espelho? O que o faz querer aprender,
melhorar, pesquisar, criar?

Selecionamos algumas areas do
conhecimento em que, como docentes,
temos que nos aprofundar, ja que nos
abrirdo portas para a inovagao. Sao estas:
criatividade, neurociéncias e emocoes.




INSPIRACAO

APRENDENDO
DE E COM
OUTROS

ESCOLAS DO
SECULO XXI

OS DESAFIOS

DA MUDANCA

DOCENTES
QUE
INSPIRAM

19



INSPIRACAO

CONHECIMENTO

Faca com que sua
sala de aula seja assim 5

CONHECIMENTO: CRIATIVIDADE

Para nos aprofundar neste tema, partimos
destas conviccoes:

e Todos somos criativos.

e A criatividade pode ser aprendida e
desenvolvida.

e A criatividade tem que fazer parte do
processo de ensino-aprendizagem.

e Como podemos aprender, adiante!

Temos que compreender 0S processos, as
técnicas e as estratégias didaticas proprias
da criatividade para, assim, poder leva-

las a sala de aula e, como nao?, também
desenvolver a nossa propria criatividade.

C&D @ IR PARAMEU
GENOMA CRIATIVO

E a CASA esse lugar onde se desenvolve a
criatividade? Consulte no guia Meu genoma

criativo a secao «Atmosfera criativa», dentro

do plano de desenvolvimento criativo.

20 Acesso a outro guia cﬁ;

Onde é gerada a criatividade?
Em um lugar...

e Seguro

e Divertido

e Estimulante
e Amigavel

e Emocionante
e Atraente

e Inspirador

e Reflexivo

e Divergente

e Acolhedor

Neste tipo de espaco, sao estimulados os
processos de pensamento divergente e
facilitada a cooperagao sempre que sejam
necessarios.

[] MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 66)

Material complementar


https://ferranadria.fundaciontelefonica.com/escuelascreativas/guias-creativas/

CONHECIMENTO: NEUROCIENCIA

A pesquisa cientifica no campo da
neurociéncia esta trazendo informacoes
relevantes sobre os processos de
aprendizagem, e sobre como tais
processos sao ativados e desenvolvidos.

Nés, docentes, temos que aprofundar

a observacao dos comportamentos

dos estudantes e relaciona-los com o
conhecimento que existe sobre a atividade
cerebral em situacoes de aprendizagem,
para utilizar estratégias mais afinadas com
suas caracteristicas. Por exemplo, hoje
sabemos que o cérebro humano é um 6rgao
social que aprende mais e melhor quando
compartilha sua atividade com outras
pessoas. E também que o cérebro, para
aprender, precisa de emocao.

:_U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 66)

Para saber mais, vocé pode consultar
«Educar con el cerebro en mente», uma
conferéncia de especialistas em neurociéncia
e aprendizagem, em: https://goo.gl/AuDHH5

Links externos @

PP Qe Q@09

Q

Emocione-se
Surpreenda

Abra as janelas do
conhecimento

Admire-se
Some conhecimento
Experimente

Movimente os
neuronios

Aprenda com
0s outros

Material complementar U 21


https://goo.gl/AuDHH5

INSPIRACAO

CONHECIMENTO

Buscar a maneira de
emocionar @ uma tarefa

docente. U U

CONHECIMENTO: EMOCOES

Francisco Mora é um neurocientista que
dedicou grande parte de suas pesquisas
a neuroeducacao, precisamente a
influéncia das emocoes no processo de
aprendizagem.

Ele explica que somente se aprende se ha
emocao. A emocao acarreta a acao, seja

qual for. Emocionar, em geral, é provocar a
emocao de alguém. No contexto da sala de
aula, emocionar pressupde conectar-se com
o cérebro dos estudantes, abrir um canal para
que seja estabelecida essa conexao, com a
qual se inicia o desejo de aprender. Alguma
vez vocé se deu conta de que produziu essa
conexao com seus alunos?

Nés, docentes, sabemos que algumas
emocoes, como o medo, tém um efeito
paralisante sobre os estudantes. Ele impede
que se produza o envolvimento necessario
para que apareca o desejo de aprender. Por
outro lado, também sabemos que, quando
se consegue esse envolvimento ao qual nos
referimos, a curiosidade e a atencao fluem
durante a realizacao da tarefa, e se produz
uma aprendizagem profunda.

22 Links externos @

U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 67)

Para saber mais, vocé pode consultar:

A quarta secado, presente na Escuela de
educacién disruptiva da Fundacién Telefénica,
em sua edicao de 2016, #EED2016, com o
titulo «La centralidad de la educacion
emocional en un mundo incierto», ofereceu
algumas pistas para nos iniciar no tema. Vocé
pode consulta-la em:

https://goo.gl/2ylwzl D

O curso de ScolarTIC pode complementar sua
visao: «Aprendizaje social y emocional en
la escuela», pode complementar sua visao:
https://g00.81/503a87 &

0 video «;Podemos transformar nuestras
emociones?» do encontro realizado em

30 de marco de 2016, no Espacio Fundacion
Telefonica, mostra as possibilidades que
temos para controlar as emocoes:
https://goo.gl/aZz20s9 D

Material complementar U
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https://goo.gl/aZ2Os9

INSPIRACAO

=0 0S5 DESAFIOS DA MUDANGA

Aceite a sensacao de
INseguranca para que a
mudanca possa acontecer.

OS DESAFIOS DA MUDANCA D U

«Nao podemos resolver problemas
utilizando o mesmo tipo de pensamento
que usamos quando criamos.»

Albert Einstein

Nossos alunos terao que dar respostas
eficazes aos desafios e problemas que lhes
surgirem em um futuro que é incerto. Prepara-
los para que sejam capazes de enfrentar esses
desafios com possibilidade de éxito nos leva

U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 67)

a questoes do tipo: para que serve a escola? Para saber mais
O que temos que ensinar? Como temos que

educar? Sabemos que nossa escola atual se Vocé aceita o desafio?:
baseia em um modelo obsoleto, cujo objetivo https://youtu.be/6nDCO7NZctM D

foi responder a uma sociedade industrial.
Acreditamos, apesar das incertezas, que a
sociedade do futuro sera diferente e exigira
das pessoas algumas competéncias distintas
das que sao pedidas hoje.

A partir do projeto Escolas Criativas,

convidamos vocé a ser promotor da mudanca = .
educacional de que necessitamos, a sair

da zona de conforto, a refletir e trabalhar
coletivamente para ir abrindo

o caminho para a criatividade.
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https://youtu.be/6nDC07NZctM

INSPIRACAO

APRENDENDO DE E COM OUTROS

Ferran Adria nao desperdica nenhuma ocasiao de aprender dos outros.
Sempre aproveitou as oportunidades para conhecer o trabalho dos melhores
cozinheiros. Aproximou-se deles de diferentes maneiras: lendo seus livros

e publicaces, visitando seus restaurantes, aprendendo suas técnicas. Ele
chegou, inclusive, a viajar ao Japao, onde encontrou uma importante fonte
de inspiracao, que impregnaria boa parte de suas inovagoes posteriores e sua
cozinha em geral.

E uma pena que ndo possamos leva-lo para visitar os melhores restaurantes do
mundo, nem tampouco viajar com vocé ao Japao. O que podemos, sim, é oferecer uma
fantastica viagem virtual para que vocé conheca algumas das escolas mais inovadoras
do mundo e apresenta-lo a grandes mestres dos quais ha muito o que aprender.

As escolas do século XXI podem ser muito

diferentes umas das outras, estar em
e CO m O ut rOS contextos culturais, sociais e economicos dos
mais variados, mas todas elas compartilham

algumas caracteristicas e elementos-chave
. muito bem detalhados no livro de Alfredo
e n rl q u ece S u a Hernando Calvo, Viagem a escola do século
XXI Sao Paulo: Fundacao Telefonica Vivo, 2015.
https://go0.gl/1KBJ6z £25

[ ] [ ] [ ]
C r I at I VI d a d e' Alguns dos elementos-chave aos quais nos

referimos, como a aprendizagem baseada

em projetos, vocé encontrara mais adiante
neste guia.

24 Links externos @ Material complementar U
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ESCOLAS DO SECULO XXI


https://goo.gl/1KBJ6z

Compartilhar experiéncias

e reflexoes de forma
coletiva &€ o melhor caminho
para a formacao continua.

1L
<D

MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 68)

DOCENTES QUE INSPIRAM

Quando iniciamos um plano de melhoria
profissional, é recomendavel fazé-lo
acompanhado, em equipe. As vezes, em nosso
proprio corpo docente podemos encontrar
mestres que Nos inspiram e com 0s quais
assumimos desafios e novos projetos.

Podemos encontrar os docentes inspiradores
na sala de aula ao lado da nossa, em encontros
de educadores que se reinem para aprender
uns dos outros e para inovar ou até mesmo

na rede, onde profissionais publicam sua
experiéncia em paginas web de sua escola,
blogs, redes sociais ou portais especificos de
educacao.

Acesso a outro guia c&:

Links externos @

o
(9.9) IR PARAEDUSAPIENS D U
& e

No guia EduSapiens, vocé encontrara diversas
ferramentas para se tornar um docente
inspirador e encontrar inspiracao em seus
colegas. Na pagina web de Escolas Criativas &9
vocé pode descobrir muitos outros professores
com quem compartilhar e aprender. Sugerimos
0 Movimento de Educacao Inovadora, apoiado
pela Fundacao Telefonica;
https://bit.ly/2CRBBHp

Sugerimos também que vocé pesquise outras
redes de docentes, como aulaBLOG @ EABE
) Espiral & e Novadors &, que também sao
fonte de inspiracao e aprendizagem. No Brasil,
vocé pode consultar os seguintes sites sobre
esse tema: https://escolhatransformar.org.br/ e
http://movinovacaonaeducacao.org.br/

Anote. Leve sempre com vocé um
caderno de notas no qual possa
escrever as ideias que o inspirem.
Adria, como muitos criadores, sempre
leva consigo um caderno e um lapis.

(00)
&
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https://goo.gl/VoZFxd
https://bit.ly/2CRBBHp 
http://www.aulablog.com/blog/
http://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/eabe16/
https://ciberespiral.org
http://www.novadors.org
https://escolhatransformar.org.br/
http://movinovacaonaeducacao.org.br/
https://ferranadria.fundaciontelefonica.com/escuelascreativas/guias-creativas/
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ADAPTACAO

LINHAS BASICAS

LINHAS BASICAS

A adaptacao de projetos consiste em
modificar experiéncias adequando-as
ao nosso contexto. Isto &, matérias,
realidade escolar, habilidades e
preferéncias pessoais.

A adaptacao Tem como finalidade
é aplicavel levar & nossa sala de
a qualquer aula as experiéncias
proposta, desde  de aprendizagem
pequenas planejadas por
atividades outros docentes ou
até projetos para outros grupos.
de grande Aadaptacao €
envergadura aplicavel a qualquer
proposta, desde
- pequenas atividades

até projetos de grande envergadura. Neste
trabalho, tomaremos como referéncia a
aprendizagem baseada em projetos (ABP) e,
a partir dela, faremos uma adaptacao.

Na atualidade, ajudar as criancas e jovens em
seu processo de aprendizado exige que nds,
docentes, passemos de cozinheiros de aulas
a chefs de cozinha. Isto é, que passemos de
dar aula a projetar cenarios de aprendizagem.
Dessa maneira, atribuiremos aos alunos o
papel de cozinheiros de seu proprio processo
de aprendizagem.

Nesta conferéncia de Mar Martin,
intitulada «;Qué es el ABP?»
https://goo.gl/ickLrG %
encontramos os fundamentos
desta metodologia.

(00
=

UU

Adapte o que
voce deseja
ensinar a
realidade

de sua sala

de aula. UU

Iniciamos o caminho em direcao a
aprendizagem ativa através da ABP.
Oferecemos um mapa no qual esta o
desenho do seu trajeto. O percurso se da

por diferentes caminhos: alguns transitam
facilmente porque estao mais proximos

da nossa pratica e outros necessitam
experimentar antes com os anteriores e
levar a mochila mais carregada de recursos
pessoais e técnicos. Em todo o caso, o projeto
se estrutura com um itinerario comum. Vocé
adapta aquilo que deseja ensinar a realidade
da sua sala de aula? Com certeza, em muitas
ocasioes voceé faz isso.

Links externos @ 29



ADAPTACAO

EM QUE CONSISTE?

EM QUE CONSISTE A APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS?

Planejamos Trabalhar por projetos implica que
experiéncias de nos, docentes, nos dediquemos a
aprendizagem fazer aquilo que melhor sabemos,
que sejam isto €, orientar, dinamizar, organizar
colaborativas, o conhecimento. Para isso, mais
dindmicas e que preparar aulas, planejamos
flexiveis experiéncias de aprendizagem que

sejam colaborativas, dinamicas e
(G . .

flexiveis ..

Na verdade, o que fazemos é oferecer um andaime aos
estudantes para ajuda-los no processo de construcao do
conhecimento.

Partimos de um desafio, problema ou necessidade, o mais

real ou proximo possivel. E o apresentamos a classe. A solucao
do desafio passa pelos alunos colocarem em jogo todas as
capacidades individuais e coletivas. Guiaremos o processo
através de atividades simples e tarefas mais complexas. Elas sao
graduadas por nivel de dificuldade e adquirem sentido, ja que

s30 necessarias para a realizacio do objetivo. A medida que os
estudantes aprofundam o trabalho do projeto, desenvolvem suas
competéncias, sua criatividade, suas habilidades de cooperacao
e realizam processos de reflexao sobre a propria aprendizagem.

O projeto s6 esta finalizado quando se obtém o produto final e
este é compartilhado com a comunidade.

' Vergara, Juan José (2016). Aprendo porque quiero. Madrid: SM, p.47.
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ADAPTACAO

EM QUE CONSISTE?

Um bom projeto deve ter uma meta
educacional e ser significativo e atraente
para os estudantes. A meta deve ser
relevante do ponto de vista cognitivo, além
de pertinente e adequada ao contexto em
que sera realizado o projeto. Para estabelecer
a meta, sao definidas que habilidades
cognitivas, sociais e emocionais 0s alunos
devem desenvolver, que tipo de problema e
desafio eles tém que ser capazes de resolver e
que conceitos terao que utilizar. Quanto mais
proximo seja o problema ou desafio da vida do
estudante, maior motivacgao para o trabalho
despertara nele. Na pagina 85 do livro Viagem
d escola do século XXI (https://bit.ly/2gIxZ02
@) pode-se obter mais informacao sobre a
criacao de projetos.

Definiremos o projeto sob estas premissas:
tarefas, organizacao dos alunos, processo
de trabalho, avaliacao, produto possivel e
divulgacao puiblica.

Uma vez definidos a meta, o produto

e a forma de divulgacao do projeto, é
fundamental que as tarefas propostas
cumpram uma série de condi¢des que vocé
deve ter em conta quando levar a sua sala de
aula o projeto que planejou.

O- Tarefas de inicio

Sao aquelas em que se propoe o desafio, se
visualizam os conhecimentos prévios, gera-se
emocao e conecta-se com os interesses dos
estudantes. Tais tarefas também tém como
objetivo organizar as equipes, estabelecer as
ferramentas que usaremos para a reflexao e
acordar os critérios de avaliacdo do processo
e do produto final, ou produtos finais no caso
de existirem varios. Convém levar em conta

32

que trabalhar com projetos pressupoe que
possa haver diferentes solu¢oes ou produtos
finais.

O- Tarefas de conteido

E conveniente pensar neste tipo de tarefa
levando em conta as inteligéncias multiplas.
E garantirmos que existem atividades que
potencializam cada uma delas. Pode-se
encontrar informagao em nosso guia Meu
genoma criativo.

C&) @ IR PARAMEU
GENOMA CRIATIVO

Serd necessario incluir niveis crescentes de
dificuldade. Para isso, podemos nos basear
na taxonomia de Bloom: https://goo.g|/

WNyF1s &

Serao propostas rotinas de pensamento
com seus correspondentes organizadores
graficos para relacionar, lancar hipoteses,
argumentar... Em nosso guia EduSapiens

foi incorporado um kit de ferramentas para
aprender a pensar, e que oferece um grande
repertorio de recursos.

No material complementar destinado a
técnica da associacao, vocé encontrara as
cartas em que todos estes elementos sao
explicados.

(a1
(9.6 IR PARA EDUSAPIEN
& «s USAPIENS

Acesso a outro guia & Links externos @


https://bit.ly/2gIxZ02
https://ferranadria.fundaciontelefonica.com/escuelascreativas/guias-creativas/
https://ferranadria.fundaciontelefonica.com/escuelascreativas/guias-creativas/

E importante levar em conta, desde o inicio,
quais produtos e processos especificos
trabalharemos no projeto que estamos
adaptando.

¢ Projeto de pesquisa: 0 peso maior recai
em tarefas e processos relacionados ao
tratamento da informacao, a pesquisa
e a elaboracao de relatérios com
conclusoes. Exemplos deste tipo sao os
projetos de pesquisa e os de pesquisa
cientifica.

¢ Projeto de criacao e construcao: a
parte de pesquisa, embora presente,
nao é o eixo. Exemplos sao os projetos
tecnolégicos, de inovacao, de producao
artistica e de aprendizagem-servico
(envolvendo voluntariado).

Com certeza, vocé também conhece os
projetos de compreensao e os projetos
baseados em problemas. Neste guia,
oferecemos mais informacao sobre alguns
destes projetos.

O- Tarefas finais

Estas tarefas pressupdem a conclusao

do trabalho realizado, o encerramento do
projeto e a divulgacao do mesmo para um
pUblico real. E o momento de avaliar, por

um lado, o produto obtido e, por outro,
o0 processo de aprendizagem. O trabalho
cooperativo deve ser valorizado e deve
ser feita uma reflexao final sobre o que
foi aprendido. E também o momento da
celebracao coletiva.

Oferecemos seis infografias que mostram
0S passos a seguir no planejamento de
diferentes tipos de ABP. Nao apresentamos
todos estes tipos, mas sugerimos que vocé
os descubra.

Nos materiais complementares estao
detalhados os ingredientes especificos e a
forma de coloca-los em pratica. Além disso,
sao oferecidos exemplos reais para servir de
inspiracao.

ﬂ MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 68)

Links externos @ 33
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Os projetos de pesquisa sao utilizados
para a aprendizagem das estratégias
de tratamento da informacao, levando
em conta a confiabilidade das fontes, a
citacao das mesmas e considerando as
licencas e autorias.

Uma parte muito importante é a
formulacao de hipoteses sobre os
fenomenos sociais ou cientificos que
vamos pesquisar.

Procedimento

1. Selecao do tema

Pode ser escolhido qualquer tema que

nos interesse pesquisar. Para este tipo de
projeto, 0s mais adequados sao os temas
relacionados com a atualidade. O tema deve
agradar a todos: aos professores e, claro, aos
estudantes.

2. Busca e selecao de

informacao

A informacao é pesquisada e selecionada
em fontes confidveis e atualizadas: livros,
paginas web ou especialistas. Devemos levar
em conta que os livros passam por um filtro
de qualidade. Por outro lado, na internet, é
preciso checar as fontes para garantir uma
informacao precisa.

3. Elaboracao de um roteiro

O roteiro nos ajudara a redigir os resultados
de nossa pesquisa de forma clara e
organizada.

L+, Planejamento e organizacao

do trabalho

Para alcancar os objetivos definidos, é
necessario um processo de planejamento e
organizacao da equipe, dividindo tarefas e
produzindo um cronograma de trabalho no
qual sao incluidos os pontos de controle. Este
processo sera mais ou menos exaustivo em
funcao da complexidade do projeto.

5. Escolha do formato adequado
Podemos utilizar multiplos suportes, tanto
em papel como digitais, que contenham
elementos multimidia. Cada um deles nos
oferecera diferentes possibilidades e pode
contribuir, em maior ou menor grau, para
tornar compreensivel o resultado final.

6. Produto final
E o resultado da pesquisa e € um documento
e/ou produto (digital ou nao).

Existe uma grande quantidade de
alternativas para mostrar o resultado:
exposicao, peca de teatro, cartaz, relatério,
site da web. E importante que este produto
tenha algum tipo de utilidade para outras
pessoas.

/. Divulgagao

E importante que o trabalho seja
compartilhado e chegue ao maior pablico
possivel.

Neste link, vocé encontrara um exemplo
de projeto de pesquisa: «Cuando vivian
en blanco y negro». 4° ano do Ensino
Fundamental. https://goo.gl/EjsSie &3

Links externos @ 35
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MODELOS DE PROJETOS

Projeto de pesquisa cientifica
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O- Equipe-papéis
@- Buscamos informacao

Experimentamos!

Conclusoes-apresentacao

O-Cartazes
@-Documentas
@-Videos
@-Blogs

@ VWikis




Este tipo de projeto procura capacitar o
estudante no conhecimento do método
cientifico e sua aplicacao.

Procedimento

1. Identificacao e definicao

do problema

A partir das primeiras propostas surgidas na
chuva de ideias coletiva, deve-se delimitar o
objeto de pesquisa. Inicia-se compartilhando
as ideias que os alunos tém sobre o tema,
sem se importar nem com a veracidade nem
com a quantidade. Posteriormente, serao
buscadas as conexoes entre elas e extraidas
algumas conclusoes.

2. Materializacao do objeto de
estudo e definicao do problema

3. Formulacao das hipoteses de
explicacao ou resposta

L+, Elaboracao do roteiro

de trabalho

e Busca de informacao: selecao de
fontes, registro de dados, conclusoes.
Esta informacdo confirmara ou nao
a hipotese inicial. Caso se considere
necessario, podem ser formuladas novas
hipoteses.

e Programacao de diferentes
experimentos para validar a hipotese.

5. Planejamento da gestao

do projeto

Organizacao do trabalho. Pode ajudar ao se

responder perguntas do tipo: o que, quem,

quando... para cada um destes itens:

e Organizacao da equipe e definicao de
papéis.

e Busca da informacao necessaria.

e Planejamento e execucao do
experimento.

e Descricao dos recursos necessarios.

e Estabelecimento de mecanismos de
controle e acompanhamento. Nesta
secao é muito importante determinar
como sera documentado todo o
processo. Podem ser utilizados cadernos
de campo para registrar as observacoes
e um portfélio para a coleta do trabalho
e das reflexdes que foram realizadas.

6. Busca de informacao e registro
da mesma

Nesta secao deve-se prestar especial atencao
na confiabilidade das fontes. Sera importante
dispor de um esquema de registro onde
armazenar os dados e as referéncias.

7. Realizacao do experimento

De novo a organizacao e o registro de dados
sao fundamentais. Por isso, sera conveniente
planejar diferentes modelos de registro.

8. Andlise e interpretacao de dados

9. Elaboracao do dossié e
apresentacao final

Buscar uma forma de apresentar os
resultados que seja adequada para uma boa
divulgacao. Por exemplo um cartaz, uma
exposicao, um video que possa ser exibido
nas redes sociais...

Neste link, vocé encontrara um exemplo
de projeto de pesquisa cientifica:
«Descubriendo los gases». Projeto de
pesquisa cientifica em educacao infantil e
ensino fundamental. Grupo de trabalho A
Ciéncia na Escola. https://goo.gl/90G0a3 &

Links externos @ 37
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Projeto de inovag'a'\o DESIGN THINKING
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O projeto de inovacao, conhecido como
design thinking, € uma metodologia
inovadora utilizada para solucionar
problemas ou para inovar o nosso
entorno. As solucoes devem ser simples,
de baixo custo e estar adaptadas as
caracteristicas dos estudantes e do
entorno.

Baseia-se na colaboracao, observacao,
experimentacao e avaliacao continua
dos resultados obtidos.

Procedimento

1. Identificacao e definicao do
objeto de mudanca

Pensar no que nos preocupa ou queremos
mudar no ambiente que nos rodeia.
Selecionar e delimitar o objeto de mudanca
sobre o qual queremos intervir.

2. Observacao e reflexao

Estudar e aprofundar-se sobre a intervencao
que queremos fazer. Focalizar a reflexao nas
pessoas que podem ser afetadas por esta
mudanca. E também nas novas perguntas
que nos fazemos sobre o tema escolhido,

0 que gostariamos de conhecer, o que
precisariamos saber e onde poderiamos
encontrar inspiracao para realizar a mudanca
a que nos propomos.

3. Imaginacao

Pensar em qualquer tipo de solucao que
nos venha a mente, mesmo que no inicio
Nos possa parecer sem pé nem cabeca ou
impossivel de realizar. As ideias surgidas sao

organizadas de acordo com os critérios que
nos parecam mais adequados. Por exemplo,
podemos comecar pelas mais atraentes, ou
pelas que podem produzir mais mudancas.

Da lista que criamos, é escolhida a ideia com
a qual se vai trabalhar.

L+, Construcao

Esta secao se refere a atividade que se realiza
em torno da ideia, para Ihe dar forma a partir
da definicao de suas principais caracteristicas
e dos beneficios que representa para as
pessoas.

5. Experimentacao

Experimentar a ideia colocando-a em pratica
com o0s alunos e com as outras pessoas
envolvidas. Ao terminar a experiéncia,
pede-se aos participantes que facam uma
avaliacao da mesma. Uma vez examinada

a avaliacao, sao incorporadas todas as
melhorias consideradas oportunas.

6. Comunicacao

Inventar um relato atraente sobre o projeto.
Definir, de forma clara e simples, qual

foi a ideia inicial e contar quais foram os
resultados e melhorias trazidas pela sua
implantacao.

Neste link, vocé encontrara um exemplo
interessante de projeto de inovacao:
«jTiene truco!» Sequéncia didatica. https://
g00.g|/9UbP3u @

Links externos @ 39
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Projeto de producao criativa
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i Definir o tema

O-Estimulo
@-Criatividade
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Documentar Producao
O-Relatorio Cl‘iativa

@ Avaliacag



O projeto de producao criativa, artistica
e/ou performance busca promover a
sensibilidade artistica nos estudantes,
seja de forma direta ou mediante a
combinacao de elementos de artes das
varias disciplinas, como design, danca,
desenho, musica, escultura, teatro, etc.

Por meio do projeto artistico,
impulsiona-se o desenvolvimento de
habilidades comunicativas que permitem
exteriorizar, sentir, fazer sentir, pensar

e promover o pensamento, assim como
emocionar os outros e a si mesmo.
Enfim, este tipo de projeto tem como
objetivo desenvolver pessoas sensiveis,
empaticas e criativas, consigo mesmas,
com seus semelhantes e com o entorno.

Este tipo de projeto pode ser
desenvolvido quando o que buscamos
€ um produto final artistico, mas nao
deve ser exclusivo da area artistica. Mais
ainda, € muito interessante aborda-lo
a partir de areas que nao tém nada a
ver, em principio, com artes plasticas
ou visuais, ja que o produto final &
muito atraente e estimulante para os
estudantes e, além disso, tem grande
capacidade de ser compartilhado.

Procedimento

1. Definicao do tema que se quer
representar e geracao do estimulo
O tema se converte no estimulo sobre o qual
gira a criatividade dos alunos.

C&D é) IR PARAMEU
GENOMA CRIATIVO

Acesso a outro guia (533

2. Busca de ideias, pensamento e
imaginacao

Sobre um mesmo tema pode ser gerada
uma multiplicidade de ideias que podem ser
materializadas de maneira artistica. Pode-se
comecar com uma chuva de ideias e escolher
as mais interessantes entre as possiveis.
Idealizando, imaginando... damos passos em
direcao a criatividade.

3. Pesquisa

E preciso ler, informar-se e contextualizar o
trabalho. Também sera preciso pesquisar as
diferentes técnicas de producao.

L+, Ensaio-acao

Selecionar uma proposta e elaborar um
primeiro eshoco ou protétipo que permita
visualizar e expressar o que se deseja
conseguir. Experimentar com a ideia que
queremos desenvolver.

5. Documentacao

E importante documentar os diferentes
ensaios realizados, assim como avaliar cada
um deles.

6. Tomada de decisoes
Decidir qual ou quais serao as producoes
finais.

7. Criacao e comunicacao

Organizar uma exposicao e/ou exibicao

das propostas para o restante dos colegas,
familiares e amigos da escola. As experiéncias
também podem ser compartilhadas na web.

Neste link, vocé encontrara um exemplo
interessante de projeto de producao
criativa: Proyecto infoEDUgrafias. https://
g00.gl/6qgaiVp g2

Links externos @ 41


https://goo.gl/6qaiVp
https://goo.gl/6qaiVp

ADAPTACAO

MODELOS DE PROJETOS

Projeto tecnologico

’
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Um projeto tecnolégico tem como
objetivo final a construcao de um objeto
ou um prototipo tecnoldgico.

Procedimento

1. Proposicao do problema que se
quer solucionar

Definir um problema da vida real ao qual é
preciso dar uma solucao tecnolégica viavel.

Elaborar uma ficha técnica com os dados do
problema facilita sua compreensao. Redigir
as ideias que surgem e as alternativas de
solucgao.

2. Pesquisa e plano de trabalho
Dividir as tarefas, incorporar sugestoes,
orientar a busca e selecao das informacoes e
antecipar as possiveis tarefas posteriores.

Lembrar e atribuir, caso necessario, as
funcoes especificas necessarias no grupo
de trabalho: coordenador, secretario,
encarregado de materiais, pesquisador e
avaliador.

Realizar um dossié para registrar cada passo
do processo, os acordos feitos, os rascunhos
e esbocos, os materiais e as ferramentas
que serao necessarios, o cronograma e o
orcamento.

3. Prototipo
Construir prototipos, provar, testar, observar
e coletar resultados.

Se, depois do teste, o protoétipo nao funcionar

COMO Se esperava, examinar e corrigir o que
for necessario.

L. Avaliacao

Quando o produto estiver finalizado, avaliar
de acordo com o que foi proposto a partir
do consenso dos participantes no inicio do
processo.

5. Apresentacao

A proposta do produto final tem muita
importancia e deve ser feita diante de um
publico real. Pode ser o destinatario do objeto
criado, para quem foi resolvido o problema.

Explicar o processo de construcao, a
funcionalidade e o resultado a que se chegou.

Neste link, vocé encontrara um exemplo
interessante de projeto tecnologico:
«jTodo se mueve!» 4° ano de Ensino
Fundamental. INTEF CeDeC (s.f). https://goo.

8l/9XvUlp B

Links externos @ 43
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Projeto de compreensao

4

Topico gerador (o titulo)
Ideia, conceito, tema central

Fios condutores
As grandes perguntas

Metas de
compreensao

O-Concretas
@- Observéveis
@-Mensuraveis

Desempenhos
de compreensao

Tarefas:
O-Progressivas

@- Construirsobre
oaprendido

@ Visualizaro
pensarmento

Projeto final de sintese
O-Critérios

@- Ratrodimentacao

@-Reflexdo

@-Flementosde
avaliacao continua

@-Disriode
aprendizagem

Avaliacao continua
(evolucao)

L o-reiminar@- Exploracao
l\ @- Pesquisa guiaga

~_---------------—--------

by



Um projeto de compreensao pretende
que os estudantes entendam e
interiorizem o conhecimento de topico
ou tema de estudo.

Procedimento

1. Selecao do topico gerador
Escolher um tema central e elaborar um
mapa de conexoes entre este e outros
temas, tanto da area a qual o topico
pertence como de outras disciplinas. A partir
do mapa produzido, avaliar: se o tema é
altamente gerador, deve ser escolhido. No
entanto, se nao for, é preciso buscar outro.
Os topicos devem ser nucleares, acessiveis,
interessantes e geradores de maltiplas
conexoes.

2. Definicao dos fios

condutores

Sao as grandes perguntas que estao na
esséncia do topico e que orientam, a longo
prazo, a aprendizagem desta disciplina. Para
escolher os fios condutores, parte-se de
perguntas como: quais sao as aprendizagens
importantes que quero que os estudantes
adquiram neste trimestre ou ano letivo?

As perguntas devem ser abrangentes,
essenciais, claras e conhecidas por todos os
participantes.

3. Definicao das metas de
compreensao

Sao os conhecimentos que os alunos devem
adquirir em um determinado periodo de
tempo. Diferente dos fios condutores, as
metas de compreensao sao concretas,
observaveis e mensuraveis. Sao formuladas
como padroes de aprendizagem.

L+, Definicao dos desempenhos

de compreensao

Sao as tarefas propostas ao longo do projeto
para alcancar as metas de compreensao.
Sao formuladas em termos de acoes que

os estudantes devem realizar e sempre
implicam um processo de reflexao. As agoes
devemn provocar o envolvimento dos alunos,
tém que expressar claramente o que deve
ser feito, sao variadas, ricas, fazem com que
o0 estudante se supere e va além do que ja
sabe, para aplicar seu conhecimento a novos
contextos. As acdes também permitem

que se visibilize o pensamento e sao
programadas de maneira progressiva, isto é,
vao construindo novos conhecimentos sobre
0s ja adquiridos.

5. Desenvolvimento das tarefas
Primeiro sao propostas tarefas de
exploracao. Depois de pesquisa guiada,

na qual os estudantes terdao que pensar,
confrontar, argumentar e analisar. Por Gltimo,
propoe-se a realizacao de um projeto final,
que é a sintese de tudo o que aprenderam.
Ao terminar o projeto, este é apresentado,

e tudo o que se compreendeu de maneira
profunda é compartilhado.

6. Avaliagcao continua

Por meio de processos de observacao
continua, coleta de evidéncias e feedback,
sera comprovado se foi produzida ou nao

a compreensao. Esta avaliacdo é ciclica, é
realizada ao longo do projeto e se baseia
em alguns critérios claros e pertinentes,

ou seja, completamente vinculados as
metas de compreensado. Os critérios devem
ser conhecidos pelos alunos, variados

e procedentes de diferentes fontes. A
autoavaliacao, como reflexao sobre o proprio
trabalho, sobre o que se esta aprendendo e

45
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como se esta aprendendo, é um processo-
-chave neste tipo de projeto.

Extraido de Barrera, Maria Ximena (2014).
«¢De qué se diferencia el marco de
ensefianza para la comprension de un
enfoque tradicional?». Ruta maestra, ed. 9,
pp.26-32.

Neste link, vocé encontrara um exemplo
interessante de projeto de compreensao:
Dando protagonismo a los alumnos: conciencia
de aprendizaje y personalizacién en PBL, de Nuria
Mir6 y Ménica Horch. https://goo.gl/NZVBDv &

1L
<3

MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 68)

PROJETO DE COMPREENSAO-
NUTRICAO ALIMENTACAO.
Think ltv (31/10/2012).

https://g00.gl/gUFyix &

Links externos @ Material complementar U


https://goo.gl/gUFyix
https://goo.gl/NZVBDv
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COMO ADAPTAR?

COMO ADAPTAR PROJETOS?

Se a intencao é construir a experiéncia
educativa desta maneira, sugerimos
que se comece por analisar e adaptar
ao proprio contexto algum projeto que
ja tenha sido realizado previamente por
algum docente.

Para que vocé possa fazer isso de maneira
mais simples, oferecemos um organizador
para a adaptacao de projetos, que tera
uma eficacia maior se for realizado em
colaboracdao com outros docentes:

U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 70)

e Apresentacao do projeto que se quer
adaptar: conteldo, metas, tarefas,
produtos...

e Debate e esclarecimentos sobre
os elementos que o compoem, as
dificuldades, as vantagens e as dlvidas
que se colocam.

e Tomada de decisoes: o que adaptamos?
O que mudamos?

e Desenho do projeto. E muito Gtil utilizar
o organizador grafico idealizado por
Conecta 13. Vocé pode baixa-lo aqui:
https://goo.gl/Qpoz7m &)

e Avaliacao da proposta obtida. Realizar

um teste a partir de uma lista de
controle ajudard a identificar os
elementos que vocé incluiu, e a localizar
aqueles que ficaram mais ou menos
bem na sua proposta. Vocé pode usar o
Questionario de avaliagao de projetos de
Conecta 13, neste link:
https://goo.gl/qQlLic &

Recursos para a adaptacao de projetos

e Pode ser muito Gtil empregar a técnica

do project tuning para melhorar projetos
que se quer desenvolver ou para avaliar
algum que ja tenha sido realizado. Neste
link https://g00.gl/N7b2pm &) vocé
encontrara os passos para executa-lo.
Outra técnica muito recomendavel para
a adaptacao e a melhoria de projetos ja
existentes é a ferramenta critical friends
(amigos criticos), que vocé encontrara
na secao de “Revisao de pressupostos”
deste guia.

Links externos @ Material complementar U
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Ferran Adria, em seu processo de criatividade,
elaborava diferentes tabelas ou listas de ingredientes,
de técnicas de coccao, de molhos, de guarnicoes, etc.,
as quais recorria para realizar combinacoes inovadoras.

Essas listas vao sendo ampliadas constantemente e sao
o resultado de muitos anos de trabalho de criacao e de
classificacao e de pesquisa gastronomica.

O paladar Na selecao de combinacoes que
mental é o que o cozinheiro realiza, ele se orienta
lhe permite por seu conhecimento e sua
antecipar o experiéncia, o que ele denomina de
sabor que paladar mental. Isto é, aquilo que
determinada lhe permite antecipar o sabor que

determinada combinacao tera antes

mesmo de executa-la. Da mesma

() forma, nos, docentes, também
dispomos do que poderiamos
chamar de paladar educativo,

baseado em nosso conhecimento e experiéncia em sala

de aula. Portanto, podemos utilizar esta técnica criativa

de forma reflexiva, antecipando os possiveis resultados e

prevendo sua utilidade. A técnica que apresentamos tem a

qualidade de nos abrir o campo de atuacao e de nos lembrar

que sao multiplas as op¢oes de intervencao em sala de aula.

combinacao tera
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Nos, docentes, baseando-nos em nosso
conhecimento sobre a pratica educacional,
também podemos pensar em classificar

os elementos da programacao didatica em
diferentes listas e escolher alguns deles para
criar novas possibilidades educativas.

JOGUE!!

Transformamos a técnica de associacao em um jogo
que vai lhe permitir gerar novas propostas educativas,
que vocé pode implementar em sua sala de aula, ou
que podem inspira-lo a se iniciar em outras dire¢oes
que ainda estao por explorar.

52
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Que tal se vocé jogar
COmM a associacao de
elementos de uma
programacao
didatica e gerar uma

nova proposta
educativa? UU
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JOGO «REMIXE SUA SALA
DE AULA»

O- Objetivo do jogo

Jogo voltado aos docentes, no qual se propoe
gerar atividades para os estudantes a partir
das premissas sugeridas em uma série de
cartas escolhidas ao acaso.

A quantidade de cartas utilizada em

cada caso é diretamente proporcional a
complexidade do jogo. Portanto, ird variar
segundo o perfil dos participantes.

O- Material
O baralho de cartas se encontra no material
complementar. Este baralho esta dividido em:

Cartas gerais, organizadas em seis
categorias distintas (macos), cada uma das
quais esta associada a uma cor diferente:

e Inteligéncias multiplas. (Roxo)

Niveis da taxonomia de Bloom. (Azul)
Agrupamentos. (Laranja)

Estruturas de aprendizagem
cooperativa. (Amarelo)

Espacos. (Rosa)

Rotinas de pensamento. (Verde)

Cartas especiais:

e (Cartabranca. S6 ha uma por jogada,
corresponde a folha de orientagoes do jogo.

e Carta dourada. Contém as ferramentas
TIC.

:_U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 77)

Nota: vocé tera que imprimir e recortar as cartas para
poder jogar. E aconselhavel utilizar um papel de gramatura
superior @ normal para que as cartas tenham certa
consisténcia. Se forem plastificadas, melhor ainda.

O- Instrucoes do jogo

O jogo comeca e termina com a carta branca,
na qual se escreve a seguinte informacao:
ano, matéria e bloco de contetdo. Além
disso, nesta carta, também é indicado o nivel
de dificuldade escolhido e a carta ou cartas
que serao usadas. Estes sao os possiveis
niveis que podem ser incluidos na carta
branca:

e Nivel inicial. Uma carta de inteligéncias
multiplas.

¢ Nivel médio. Duas cartas: uma carta de
inteligéncias maltiplas e uma carta dos
niveis da taxonomia de Bloom.

e Nivel avancado. Quatro cartas: uma
carta de inteligéncias mltiplas, uma
carta dos niveis da taxonomia de Bloom,
uma carta de agrupamentos e uma
carta de estruturas de aprendizagem
cooperativa.

¢ Nivel especialista. Seis cartas: uma
carta de inteligéncias multiplas, uma
carta dos niveis da taxonomia de Bloom,
uma carta de agrupamentos, uma
carta de estruturas de aprendizagem
cooperativa, uma carta de espacos
e uma Gltima carta de rotinas de
pensamento.

A carta dourada é o curinga e fara brilhar
as combinacoes anteriores. O jogador
pode utiliza-la em qualquer dos niveis para
enriquecer a tarefa programada.

Documente. Utilize o portfélio
para guardar as cartas brancas e
registrar o trabalho realizado em
sala de aula e as reflexdes sobre
0 Mesmo.

(00)
=

TR

Material complementar
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REVISAO DE PRESSUPOSTOS

Todos trabalhamos sobre pressupostos ou preconceitos,
tais como «é preciso fazer provas», «é preciso explicar a
licdo», «nao se pode misturar niveis educacionais»...

Vocé concorda com estas afirmagoes? Em algum momento,
vocé ja se questionou sobre esses pressupostos?

E facil confundir ~ E facil confundir verdades com
verdades com crencas. Em muitos casos, nao
crencas somos conscientes de que as temos.
Frequentemente, supoe-se e se
considera verdadeiro que as coisas tém
que ser de uma determinada maneira e, portanto, continua-se
fazendo assim ao longo do tempo.

(G

Vocé quer rever os pressupostos que assumimos diariamente
para eliminar, modificar, ampliar, reduzir... o que vocé considera
oportuno?
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Questionar as proprias crencas
pedagogicas é nossa proposta. Ao chegar
a esta fase, ja praticamos a adaptacao

e a associacao, e estamos em melhores
condicoes para enfrentarmos nossas
certezas.

A técnica de pressupostos € uma
ferramenta que nos ajuda a pensar

de outra maneira, a sair da zona de
conforto, a deixar de fazer o de sempre
porque sempre se fez assim. Estamos
diante da terceira proposta criativa,

a mais disruptiva de todas as que sao
apresentadas.

Devemos nos questionar sobre o que
fazemos para identificar nossas concepgoes
implicitas: o que consideramos verdades
preestabelecidas na escola? Elas tém razao
de ser? O que vocé faz cotidianamente sem
se questionar? As coisas sempre foram
feitas assim, mas, poderiam ser feitas de
maneira que agregassem mais valor? O que
aconteceria se...?

Nao se trata de mudar tudo sem pensar,
nem de introduzir alguma mudanca pelo
mero capricho de fazé-lo. Como profissionais
da educacgao, temos que nos questionar
sobre os porqués e os para qué e, em
consequéncia, aplicar as mudangas que
sejam coerentes com nosso objetivo
pedagogico e que acreditemos que podem
dar um resultado melhor.

Para ajuda-lo a gerir a reflexao sobre os
pressupostos, oferecemos dois recursos que
se fundamentam em duas 6pticas distintas: a
criatividade e a analise.

58

e Um jogo: «O que aconteceria
se...?"». Para estimular o pensamento
divergente.

e Revisao de pressupostos. Para facilitar
0 pensamento critico e analitico.

Também pode Ihe interessar ver algum outro
exemplo inspirador:

e Aplicacdo do método Scamper.
https://goo.gl/Lex|di £25

e Uma aula sem dizer nada, de Miguel
Medeiros.
https://goo.gl/NRnTmo 23

JOGO «O QUE ACONTECERIA
SE...?»

O- Objetivo do jogo

Gerar alternativas de trabalho,
examinando suas rotinas de maneira
lGdica.

O- Material

Os pedes, vocé podera encontra-los,
para recortar e construir, no material
complementar.

Disponibilizamos estes dois pedes
puladores ou pedes bailarinas, que vocé
pode recortar e colar sobre plastico ou
papeldo para Ihes dar mais consisténcia.
No centro dos mesmos, deve ser feito
um orificio e introduzido um Iapis, uma
haste ou algo similar para poder girar os
pedes. Vocé ja os tem prontos para
comecar a jogar!

Links-externos @


https://goo.gl/4exIdi
https://goo.gl/NRnTmo
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O- Instrucoes do jogo Ao girar os poes bailarinas, os resultados

«0 que aconteceria se...?» podem parecer um pouco loucos ou nao ter
sentido aparente, mas, antes de descarta-

1. Questione suas rotinas de trabalho para los, pense na possibilidade de realiza-los, e

sair da zona de conforto. se coloca-los em pratica poderia ser ainda
interessante.

2. Jogue: faca girar os peoes de papel.
4. Converse com outros docentes e/ou com 0s

3. Questione o resultado do jogo a partir da estudantes se o resultado do jogo tem alguma
l6gica de sua intencdo pedagogica. Existem viabilidade. Para isso, vocé pode utilizar o
solucoes que podem ser viaveis e outras organizador Revisao de pressupostos.

que ndo. Com a sua competéncia docente,

vocé sera capaz de ver quais enriguecem sua :_U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 72)

pratica profissional.
5. Implemente o pressuposto se lhe parecer
interessante.

————( PEAOQUECONTEMOSQUES )= PEAO QUE CONTEM 0S5 COMOS e

Esta dividido em nove partes e permite Esta dividido em nove partes e permite
escolher o que se vai modificar: escolher como sera feita a mudanca:
e Mobilidrio: cadeiras, mesas, lousa... e Substituir
e Horarios: recreios, entradas, saidas... e Combinar/misturar
e Corpo docente; professores que mudam e Adaptar
de etapas, modalidades, disciplinas, o Ampliar
funcoes... e Modificar
e Alunos: mistura de idades, de grupos... e Eliminar
e Materiais: livros, canetas, tablets... e Minimizar
e Regras: mudanca de normas... e Reorganizar
e Espacos: alteracao no uso dos espagos, e Inverter
aulas no corredor, biblioteca no
refeitorio, laboratorio nos banheiros...
e Tempos/frequéncias.
e Organizacao da sala de aula, da
disciplina, dos encontros... :_U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 76)
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PRESSUPOSTOS

=0 PROTOCOLO E ORGANIZADOR

PROTOCOLO PARA A REVISAO
DE PRESSUPOSTOS

O- Objetivo

Questionar qualquer certeza, submeter

a exame nossas crencas, mediante a
formulacao de perguntas: o que aconteceria
se...?, por que isto é assim?, por que fazemos
desta maneira?

O- Desenvolvimento
Trabalha-se em pequenos grupos. O tempo
estimado é de 45 minutos.

O- Requisitos

e Esquecer o que sabemos e aquilo que
estamos convencidos de que é correto.

e Nomear uma pessoa para exercer a
funcao de moderador e animador do
grupo.

e Respeitar os tempos.

1. Exposicao do tema que sera
examinado

Tempo: cinco minutos.

Uma pessoa entre os participantes apresenta
o tema a ser examinado de forma concisa

e clara. Por exemplo, o uso de determinado
tipo de avaliacao, a inclusao de certos
conteldos na programacao, etc.

2. Perguntas esclarecedoras
Tempo: cinco minutos.

Os participantes podem formular perguntas
para pedir esclarecimentos sobre a exposicao
que acabaram de ouvir.

:_U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 72)
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3. Identificacao de pressupostos
que sustentam o tema tratado.
Questionamos

Tempo: cinco minutos.

O grupo se formula as perguntas geradoras
para identificar as certezas que sustentam
o tema apresentado. E o momento de se
perguntar por que isso é assim?, por que
fazemos dessa maneira?, que argumentos
estao implicitos ao que fazemos?, etc.

4. Formulam-se as respostas as
questoes apresentadas

Tempo: dez minutos.

Os participantes vao apresentando
respostas. Pode ser interessante dar

uns poucos minutos para que reflitam
individualmente antes de apresentarem as
respostas no coletivo.

5. Apresentam-se novas
possibilidades

Tempo: dez minutos.

E 0 momento de se perguntar o que aconte-
ceria se...?, de que outras formas poderia ser
feito?

6. Conclusoes

Tempo: cinco minutos.

O grupo formula suas conclusoes e estas sao
recolhidas em ata. Uma forma simples de
chegar as conclusodes é dedicar dois minutos
para que cada um escreva em duas colunas:
«antes eu pensava», «agora penso».

Finalmente, compartilham-se as reflexdes no
grande grupo.

Pode ser muito Util o organizador Revisao de
pressupostos, disponibilizado nos materiais
complementares.
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DIARIOS

O CRIATIVOS

Adaptar,
associar, revisar
pressupostos, ou
seja, introduzir
modificacoes

em nossa
programacao
didatica exige
um processo de
avaliacao a partir
da reflexao sobre
a pratica.

O diario criativo, seja em suporte de
papel, seja digital, como um blog, é

a ferramenta que propomos para
coletar, catalogar e refletir sobre
nossas praticas criativas. Vocé pode
utilizar o organizador grafico proposto
como modelo para seu diario e que se
configura como descrito a seguir.

O organizador esta estruturado em duas
colunas ou em duas paginas, que podem ser
visualizadas ao mesmo tempo. Reservamos
o lado esquerdo para a descricao da
experiéncia e o direito para nossas reflexoes.
Seguir sempre esta ordem pode ajuda-lo
mais adiante a examinar seu trabalho.

O- Elementos descritivos
da experiéncia

Dados de identificacao: ano, data,
matéria, grupo.

Descricao da experiéncia: utilizar uma

linguagem simples e clara para que possa ser
entendida por outras pessoas. Lembre-se
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de que aprenderemos muito mais de nossas
experiéncias se refletirmos coletivamente
sobre elas.

Recursos empregados

O- Elementos de reflexao sobre a
experiéncia

e O que funcionou.

e O que nao funcionou.

e O que mudariamos desta experiéncia.

e O que teremos que mudar em nossa
pratica.

Para completar seu trabalho:

e Introduza em sua programacao estas
mudancas, avaliagoes e projetos.

e Compartilhe com seus colegas de
disciplina e com o conjunto do corpo
docente.

e Junte-se a rede da mudanca para a
criatividade, dando visibilidade a tudo
isto em seu blog.

:_U MATERIAL COMPLEMENTAR (p. 74)

Documente. Utilize o portfélio
para registrar o trabalho realizado
em sala de aula e as reflexdes
sobre o mesmo.

(00)
&

Material complementar U



0
um processo de
teste e erro: é

Os experimentos falhos
fazem parte do processo,
da mesma forma que

0 experimento que
funciona bem.

Benjamin Franklin
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MATERIAL COMPLEMENTAR

REFERENCIAS DE INTERESSE

Inspiracao

CONHECIMENTO

CRIATIVIDADE

RECURSOS SOBRE CRIATIVIDADE.
DIIGO Escuelas Creativas. Retirado de
https://goo.gl/GVE8FNM 23

18 COISAS QUE AS PESSOAS ALTAMENTE
CRIATIVAS NAO FAZEM IGUAL AO RESTO.
Gregoire, C. (7/3/2014). The Huffington
Post. Retirado de https://goo.gl/rFDtjv &)

ESCOLAS CONECTADAS. Cursos online
gratuitos https://bit.ly/2WrriRt &)

OS SEGREDOS DA CRIATIVIDADE.
Redes, TVE. (27/8/2011). Retirado de
https://bit.ly/2vvhA3F &

INOVAGCAO EDUCATIVA
https://bit.ly/2HXt60C

ESCUELAS CREATIVAS.

LA REVOLUCION QUE ESTA
TRANSFORMANDO LA EDUCACION.
Robinson, K. y Aronica, L. (2015).
Barcelona: Grijalbo.

A BOA ESCOLA NAO ASFIXIA A
CRIATIVIDADE. Silio, E. (8/4/2013).
El Pais. Retirado de
https://goo.gl/HzrbR4 S
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TECNICAS DE CRIATIVIDADE.
Universidad de Cantabria. (20/12/2012).
Retirado de https://goo.gl/gHdtRR &)

NEUROCIENCIA

A NEUROCIENCIA ENTRA NA SALA
DE AULA V: EDUCAGCAO E MODELOS
MENTAIS. Bertin, J. (20/1/2013).
Recuperado de https://goo.gl/6q7Rfo £23

COMO APRENDE EL CEREBRO: LAS
CLAVES PARA LA EDUCACION.
Blakemore, S. y Frith, U. (2011).
Barcelona: Ariel.

NEUROCIENCIA E EDUCACAO.
DEMOLINDO MITOS PARA CONSTRUIR
PONTES. Carreiras, M. (23/6/2015). TEDx
Talks. Retirado de https://goo.gl/DGFX8h D

NEUROMITOS EM EDUCAQ[\O.
Forés i Miravalles, A. (2015).
Barcelona: Plataforma.

O CEREBRO PRECISA EMOCIONAR-SE
PARA APRENDER. Prieto, A. (18/7/2016).
El Pais. Retirado de https://g00.gl/8BxceC =23

NEUROEDUCAGAO OU COMO EDUCAR O
CEREBRO. Saez, C. (6/10/2014).
Retirado de https://goo.gl/1U60UI D

EDUCAR CON EL CEREBRO EN MENTE.
Conferéncia (29/10/2016). Madrid:
Fundacion Telefénica. Retirado de
https://goo.gl/X0Vjyh =23

VOLTAR PARA
INSPIRACAQ (pp. 20-21)
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Acesso a outra secao Links externos @


https://goo.gl/GV8FNM
https://goo.gl/rFDtjv
https://bit.ly/2WrriRt
https://bit.ly/2vvhA3F
https://bit.ly/2HXt60C
https://goo.gl/HzrbR4
https://goo.gl/gHdtRR
https://goo.gl/6q7Rfo
https://goo.gl/DGFX8h
https://goo.gl/8BxceC
https://goo.gl/1U6OUl
https://goo.gl/X0Vjyh

HOW YOUR CHILD LEARNS BEST:

BRAIN-FRIENDLY STRATEGIES YOU CAN
USE TO IGNITE YOUR CHILD'S LEARNING
AND INCREASE SCHOOL SUCCESS. Willis,
J. (2008). Naperville, lllinois: Sourcebooks Inc.

EMOCOES

APRENDIZAGEM SOCIAL E EMOCIONAL.
HABILIDADES PARA A VIDA. Diekstra, R.
Retirado de https://goo.gl/UtQB2N D

APRENDIZAGEM EMOCIONAL E SOCIAL.
Fundacion Eduardo Punset. Retirado de
https://goo.gl/&4tmev86 &3

INTELIGENCIA EMOCIONAL. Goleman, D.
(1997). Rio de janeiro: Objetiva

OS DESAFIOS
DA MUDANCA

LA GESTION DEL CAMBIO Y LA SOLUCION
DE PROBLEMAS. ScolarTIC. (4/1/2016).
Retirado de https://g00.gl/cZKkhX &

ATITUDE. Kiippers, V. (12/10/2013).
TEDx Talks. Retirado de
https://goo.gl/VFEVX1 D

TERRACO. IKEA Espana. (3/5/2013).
Retirado de https://goo.gl/KF1Yeh D

VOLTAR PARA
INSPIRACAQ (pp. 22-24)
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Acesso aoutrasecdo (4o

CONSTRUINDO UMA ESCOLA NAS
NUVENS. Mitra, S. (1/5/2014). TEDx Talks.
Retirado de https://goo.gl/mFNvTh &

NUNCA PECA PERMISSAO. Shakespear,
R. (31/10/2013). TEDx Talks. Retirado de
https://goutu.be/EFdEmbuikOw@

VISOES DE FUTURO + 5
http://visoesdefuturo.fundacaotelefonica.
org.br@

APRENDENDO DE E
COM OUTROS

ESCOLAS DO SECULO XXI

VIAGEM A ESCOLA DO SECULO XXI.
Hernando Calvo, A. (2015).

Sao Paulo: Fundacgao Telefonica Vivo.
https://bit.ly/2gIx202 &

CRIAR HOJE AS ESCOLAS DO AMANHA.
Redes, TVE. (13/10/2010). Retirado de
https://goo.gl/HafKTT O

0 SISTEMA EDUCACIONAL E
ANACRONICO. Redes, TVE. (4/3/2011).
Retirado de https://goo.gl/vUoqgX D

MUDANDO 0S PARADIGMAS NA
EDUCACAO. Robinson, K. (28/10/2010).
TEDx Talks. Retirado de https://goo.gl/
KXEFm €9

Links externos @ 67


https://goo.gl/UtQB2N
https://goo.gl/4mev86
https://goo.gl/cZKkhX
https://goo.gl/VF6VX1
https://goo.gl/KF1Yeh
https://goo.gl/mFNvTh
https://youtu.be/EFdEmbuikOw
https://bit.ly/2gIxZ02
https://goo.gl/HafKTT
https://goo.gl/vUoqgX
https://goo.gl/KvXEFm
https://goo.gl/KvXEFm

MATERIAL COMPLEMENTAR

REFERENCIAS DE INTERESSE

REFERENCIAS DE INTERESSE

CONSTRUINDO AS ESCOLAS DO FUTURO.
Tour docentes inovadores. Fundacion
Telefonica. Retirado de
https://g00.8l/IWLzn9 &)

16 PRATICAS DE PROFESSORES PARA
VOCE SE INSPIRAR E INOVAR NA SUA
AULA. Plataforma Porvir. Retirado de
https://bit.ly/20umnws &)

ESCOLA DE EDUCAC[\O DISRUPTIVA.
Fundacion Telefénica. Retirado de
https://g00.gl/8PNuwG &

0 DOCENTE COMO LiDER INSPIRADOR.
Rodriguez, S. (8/11/2015). Retirado de
https://goo.gl/J4DR5B 23

ENTRE MAESTROS. LA PELICULA.
UNA EXPERIENCIA EDUCATIVA SIN
PRECEDENTES. La caja de pandora.
(25/11/2013). Retirado de
https://go0.gl/z8NOM3 &)

CARTA A LOS NUEVOS MAESTROS.
Cela, J., Palou, J. y Ballesteros
Gomez, C. (2005). Barcelona: Paidos.

PROFESSORES QUE DEIXAM MARCAS.
Ghillione, 0. (7/5/2015). TEDx Talks.
Retirado de https://youtu.be/WVEnhecsj3Y

@

VOLTAR PARA
INSPIRAGAO (p. 25)
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Adaptacao

MODELQOS DE
PROJETOS

PROJETO DE PESQUISA

PESQUISAR NO ENSINO FUNDAMENTAL.
NOVAS TECNOLOGIAS APLICADAS A
EDUCACAO. Educ@conTIC.

Retirado de https://goo.gl/7yVubd S

PROJETO DE PESQUISA
CIENTIFICA

GUIA DE APOIO A PESQUISA CIENTIFICA
ESCOLAR. PROGRAMA EXPLORA. Co-
missao Nacional de Pesquisa Cientifica e
Tecnologica (CONICYT), Governo do Chile.
(Janeiro 2010). Retirado de

https://goo.gl/ leuqF@

A PESQUISA NO ENSINO FUNDAMENTAL
2. Ballesteros, D. Galiciencia 2013. Retirado
de https://goo.gl/dxRI2e D

METODO CIENTIFICO. Pinterest.
https://go0.gl/qH5jg2 &

&S5 VOLTAR PARA
$o ADAPTACAO (p. 33)

VOLTAR PARA
$% ADAPTACAO (p. 46)

Links externos @


https://goo.gl/lWLzn9
https://bit.ly/2Oumnws
https://goo.gl/8PNuwG
http://www.salvarojeducacion.com/2015/11/el-docente-como-lider-inspirador.html
https://goo.gl/z8NOM3
https://youtu.be/WVEnhecsj3Y
https://goo.gl/7yVubd
https://goo.gl/L1vuqF
https://goo.gl/dxRl2e
https://goo.gl/qH5jg2

PROJETO DE INOVACAO

APRENDIZAGEM-SERVICO. 30 BOAS
PRATICAS. Battle, R. Retirado de
https://goo.gl/iuUn6H &

DESIGN FOR CHANGE ESPANHA.
https://g00.8l/0GEcs1 &)

DESIGN THINKING PARA EDUCADORES.
Lopez, C., Leon, A. (2014). Retirado de
https://g00.gl/AGU8Vf &)

DESIGN THINKING.
https://bit.ly/2HKYfFe &

GUIA DESIGN THINKING APLICADO EM
PROJETOS SOCIAIS. Fundacao Telefonica
https://g00.gl/U0rCob &)

PROJETO DE PRODU(;IT\O
CRIATIVA

;COMO PASAR DE LA PRACTICAA LA
TEORIA? Fundacion Telefénica.
https://g00.gl/2KOYsi &

ARQUIVO VIRTUAL DE ARTES CENICAS.
https://go0.gl/aVTwAE &)

JOGO DE TABULEIRO: FILM CREATOR
PROJECT. Ramos. (6/4/2015). Retirado de
https://goo.gl/5kJ4sW &3

IDEIAS E RECURSOS TIC PARA A
EDUCACAO ARTISTICA.
https://goo.gl/W2Cl2c B

AULA DE MUSICA 2.0. Camino, M. J.
https://g00.gl/8YMzEG &)

ZERO EM COMPORTAMENTO: GOSTAMOS
DE CINEMA, GOSTAMOS DE EDUCAR.
https://goo.gl/QlwcqQ &

PROJETO TECNOLOGICO

ELABORAR UM OBJETO TECNOLOGICO
PARA RESOLVER PROBLEMAS.
Curriculum en linea. Recursos para a
aprendizagem MINEDUC. Retirado de
https://goo.gl/uwQlZy D

COMPASS.
https://g00.gl/15mLJ) &

KUBOA. Centro de ensenanza Hirukide.
https://goo.gl/eRI1755 &)

TECNOLOGIA NA EDUCACAO.
Recomendacoes e experiéncias para
transformar a maneira como se ensina e

aprende a partir do uso de ferramentas
digitais. https://bit.ly/1U4iIF4 &

PROJETO DE COMPREENSAO

DE QUE MANEIRA O FUNDAMENTO
DE ENSINO PARA A COMPREENSAO
SE DIFERENCIA DE UM ENFOQUE
TRADICIONAL? Barrera, M. X. (2014).
Ruta maestra, ed. 9, pp.26-32.
Retirado de https://goo.gl/mqVv8z D

DANDO PROTAGONISMO AOS ALUNOS:
CONSCIENCIA DE APRENDIZAGEM E
PERSONALIZAQAO EM PBL. Horch, M. e
Miro, N. (22/8/2012). Retirado de https://
800.81/y7d5WH &

Links externos @ 69


https://goo.gl/iuUn6H
https://goo.gl/OGEcs1
https://goo.gl/AGu8Vf
https://goo.gl/U0rC9b
https://goo.gl/2KOYsi
https://goo.gl/5kJ4sW
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https://goo.gl/8YMzEG
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https://goo.gl/uwQ1Zy
https://goo.gl/I5mLJJ
https://goo.gl/eRl755
https://bit.ly/1U4iIF4
https://goo.gl/mqVv8z
https://goo.gl/y7d5WH
https://goo.gl/y7d5WH

MATERIAL COMPLEMENTAR

ORGANIZADOR GRAFICO

Organizador Adaptacao de projetos

PROJETO QUE SERA ADAPTADO )

Informacao basica

\\a

( )
(_ ESCLARECIMENTOS E DEBATE )

Davidas
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i i )
Dificuldades Vantagens
\_ J L B
TOMADA DE DECISOES
(1 i )
Adaptamos Mantemos
N\ J B
CRIE SEUNOVO PROJETO )
\
Para definir o projeto, é interessante utilizar um modelo. Vocé pode
usar o que esta disponivel em: https://goo.gl/iNaQei @
\_ _J
C@ O) Documente. Guarde o resultado
— deste trabalho em seu portfélio. &b VOLTAR PARA
@ ADAPTAGAO (p. 47)
Acesso a outra secao do Links externos @ 71


https://goo.gl/iNaQei

MATERIAL COMPLEMENTAR

ORGANIZADOR GRAFICO

Organizador Revisao de pressupostos

TEMA QUE SERA EXAMINADO )

\¢

ALGUMAS DUVIDAS QUE NECESSITAMOS ESCLARECER )

\¢

E NOS PERGUNTAMOS )

72



\_

RESPONDEMOS E IDENTIFICAMOS OS PRESSUPOSTOS ) ™
J
LEVANTAMOS NOVAS POSSIBILIDADES. O QUE ACONTECERIA SE...? ) =Y
\¢: J
i \
(' concLuimos ) - ~
Agora penso que...
Antes eu pensava ou costumava pensar que...
\ & J
\- Documente. Registre no portfolio )
o trabalho que vocé realizou na sala
de aula. Nao se esqueca de incluir
&5 ﬁ VOLTAR PARA CO_O> 35 :ﬂi;(affslﬂge surgiram em torno
% ( 5) esse ) )

PRESSUPOSTOS (p. 59)

Acessoaoutrasecio (& o
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& ,
—) ORGANIZADOR GRAFICO

Organizador Reflexao sobre a pratica

DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Dados de identificacao

Descricao

Recursos empregados
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VOLTAR PARA DIARIOS
= CRIATIVOS (p. 62)

REFLEXOES

0 que funcionou

0 que nao funcionou

0 que vocé mudaria desta experiéncia

0 que teria que mudar em sua pratica docente habitual

Acessoaoutrasecao (§o 75



MATERIAL COMPLEMENTAR

O QUE ACONTECERIA SE...?

Peoes

Ir para as instrucoes do jogo.

§b % VOLTAR PARA

27 PRESSUPOSTOS (p. 59)

Para poder jogar, vocé tera
que recortar os peoes e cola-
los sobre plastico ou papelao
para dar mais firmeza.

No centro dos mesmos,
deve ser feito um orificio e
introduzido nele um Iapis,
uma haste ou algo similar
para fazer girar os peoes.

sieLidle

<
o
Q.
=h
o
o
A
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MATERIAL COMPLEMENTAR

REMIXE SUA SALA DE AULA

Baralho

REMIXE A SUA
SALA DE AULA

Ir para as instrucoes do jogo.

VOLTAR PARA
§o 09 ASSOCIACAO (p. 53)

Para poder jogar, vocé tera que imprimir
e recortar as cartas. E aconselhavel
utilizar um papel de gramatura

superior a normal para que as cartas
tenham certa consisténcia. Se forem
plastificadas, melhor ainda.

Acesso aoutrasecao. | & o 7k ]



MATERIAL COMPLEMENTAR

REMIXE SUA SALA DE AULA

Cartas branca e dourada

CARTA BRANCA

Nivel de dificuldade:

78

CARTA DOURADA

Ano/s:
Matéria/s:
GERAIS
Nises e contaida: Organizar informagao: DIIGO, DROPBOX,

GOOGLEDRIVE

Apresentagoes e video apresentagoes:
GOOGLE SLIDES, PREZI,POWTOON,
VIDEOSCRIBE

Subir apresentacoes e videos: CALAMEO,
YOUTUBE, VIMEO

Codigos QR: UNITAG

r m j . .
Cartas.emijoge Publicar e compartilhar: FACEBOOK,
TIC TWITTER, BLOGGER, YOUTUBE

. i
APPs-Colecoes:

e Amarelo: SCOLARTIC, EDUAPPS, EDUC@CONTIC

sl PROGRAMAR

o Azul: Mapas mentais: BUBBL.US, POPPLET,
COGGLE

e Laranja: Linhas do tempo: DIPITY, TIMERIME

i\ erde: Questionarios: GOOGLE FORMS, KAHOOT
Trabalho cooperativo: PADLET, LINOIT

¢ Rosa:

Infografias: PIKTOCHART, CANVA
Pésteres interativos: GENIAL.LY, CHECKTHIS

J

Links externos @


https://www.google.es/intl/es/slides/about/
https://prezi.com
https://www.powtoon.com/home/g/es/
http://www.scribing.es/ 
https://es.calameo.com/
https://www.youtube.com/
https://vimeo.com/
https://www.unitag.io/es/qrcode
https://www.scolartic.com/
http://www.eduapps.es/
http://educacontic.es/
https://bubbl.us/
http://popplet.com/ 
https://coggle.it
http://www.dipity.com/
http://timerime.com/es/
https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://getkahoot.com/
https://es.padlet.com/
http://en.linoit.com/
https://piktochart.com/
https://www.canva.com/
https://www.genial.ly/es
https://checkthis.com/

Estrutura cooperativa basica

Cabecas numeradas

LS

Objetivo Objetivo
Definir e enriquecer ideias construin- Trabalhar a responsabilidade indi-
do-as em equipe. vidual e a conquista de um objetivo
. comum em equipes.
Procedimento uip
1. De maneira individual Procedimento
(CV 2-3 minutos). 1. Cada membro da equipe tem um
2. Emduplas ((V) 3-4 minutos). ndmero.
3. Duas duplas se unem e realizam 2. Ao finalizar a tarefa, o docente diz
uma dltima definicao do texto em um ndmero ao acaso.
comum ((V) 4 minutos). 3. O membro da equipe com esse
L. ndmero explica ou responde em
Diretriz nome do grupo.

As ideias de todos devem estar

refletidas no produto comum, e todos Diretriz
devem sentir que suas contribuicoes Todos os membros da equipe conhe-
estdo incluidas. cem a tarefa, portanto, qualquer um

deles pode responder pelo grupo.
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MATERIAL COMPLEMENTAR

REMIXE A SUA SALA DE AULA

Folha giratéria

Objetivo
Escrever textos em equipe, produzir
murais, etc.

Procedimento

Sobre um Gnico suporte (folha, car-
tolina), a equipe realiza a tarefa. Cada
membro faz uma parte e

passa a folha ao seguinte, e assim até
completa-la.

Diretriz

Aquele que esta realizando a tarefa
vai explicando o que esté fazendo. Os
demais escutam e ajudam. Nao repe-
tem aideia que ja foi expressada.

Parada de 3 minutos

Objetivo
Resolver dividas.

Procedimento

1.

Em uma explicacao, do docente ou
de um aluno, durante a exibicao
de um video, é feita uma parada
durante (V) 3 minutos.

. A equipe pensa sobre o que foi

visto e ouvido.

. Anota 2 ou 3 perguntas sobre

aspectos que nao ficaram claros.

. O porta-voz de cada equipe realiza

uma pergunta em cada rodada. Se
a questao ja foi feita, ndo deve ser
repetida.

Diretriz

Dentro da equipe, trata-se de resolver
as duvidas de cada membro e estabe-
lecer um consenso sobre as perguntas
que serao feitas.



Objetivo

Levantar uma lista de ideias sobre de-
terminado tema para realizar uma sinte-
se ou para conhecer as ideias prévias.

Procedimento

1.

Sao colocadas nas paredes da sala
de aula tantas cartolinas quanto o
ndmero de equipes. Escreve-se um
tema em cada uma.

. Cada equipe escreve, durante 1

minuto, todas as ideias que tiver
sobre o tema proposto.

. As equipes percorrem os cartazes.

Durante (L 2 minutos discutem so-
bre o que esta escrito com a equipe
anterior. Depois, escrevem ideias
adicionais durante (L) 1 minuto.

. A atividade chega ao fim quando

as equipes terminam de percorrer
todos os cartazes. Sao lidas as ideias
coletivas de cada cartaz.

Diretriz

Apds a discussao com a equipe, podem
ser marcadas as ideias sobre as quais
ndo ha acordo.

Leitura compartilhada

= g

c

""" ||..---.

Objetivo
Compreender um texto em equipe.

Procedimento

1. Um membro da equipe lé 0

primeiro paragrafo.

. O seguinte o resume.

3. Os dois restantes indicam se esta
correto ou nao tal resumo.

4. O que fez o resumo Ié o segundo
paragrafo e o aluno seguinte o
resume.

5. Repetem este procedimento até
finalizar a leitura.

N

Diretriz

No resumo devem ser utilizadas
palavras proprias, e nao repetir o
texto lido. Os outros membros da
equipe complementam ou corrigem o
resumo do companheiro. Nao devem
simplesmente concordar.
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Inteligéncias mltiplas
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INTELIGENCIAS MULTIPLAS

E a inteligéncia que nos ajuda a
perceber o mundo em imagens, a
ver os objetos no espaco, podendo
observar facilmente as diferentes
perspectivas.

Tipos de tarefas

o Visual thinking: desenvolver graficos
e diagramas para colocar de forma
grafica os conceitos.

e Criacdo de posteres ou colagens
sobre o conceito.

e Infografias.

e Uso de cores para as categorizacoes.

e Realidade aumentada.

e Criacao de modelos partindo de di-
ferentes materiais: barro, massa de
modelar, material de reciclagem.

¢ Uso de origami para representar
maquetes

INTELIGENCIAS MULTIPLAS

E a inteligéncia que nos ajuda a
entender o mundo natural, nos
permite categorizar elementos do
entorno, estabelecendo relagoes
entre eles, e utilizar essa infor-
macao para interagir com eles.

Tipos de tarefas

e Criacdo de hortas escolares.

e Aplicacdo do método cientifico de
observacao.

e Elaboracdo de diarios de campo e
observacao.

e Campanhas ecoldgicas.

e Saidas a campo documentadas.

e Cuidado de plantas e animais na sala
de aula.

e Trabalho e aprendizagem da ciéncia
através dos experimentos e da ob-
servacao direta da natureza.




INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Ea inteligéncia que permite que
nos comuniquemos, incluindo no
conceito de comunicacao a lingua-
gem, os gestos, a escrita, etc.

Tipos de tarefas

¢ Chuva de ideias e registro das
mesmas.

¢ Elaboracao de contos, quadrinhos,
roteiros...

o Gravagao de podcasts com debates
entre os estudantes.

¢ Gravacao de exercicios de role
playing planejados pelos alunos, a
partir da propria criatividade.

e Narracao digital por meio de lingua-
gem de programacao, criacao de
historias com Scratch.

e Realizacao de entrevistas.

e Trabalho com os meios de comu-
nicagao: elaborar podcast de radio,
programas de TV, jornais eletronicos.

\§ J

INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Ea capacidade que temos de poder
nos expressar por meio da lingua-
gem musical, da interpretacao e da
composicao.

Tipos de tarefas

e Criar um videoclipe.

¢ Adaptar uma cangao atual aos
conteldos da disciplina.

e Elaborar uma peca teatral na
qual seja necessario incluir pegas
musicais.

e Utilizar simples sons vocais para
associar os conceitos trabalhados.

e Utilizar a percussao para imitar uma
conversa ou os sentimentos (raiva,
alegria, segredo, etc.)

e Flashmob com os alunos e trabalho
prévio para as coreografias.
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INTELIGENCIAS MULTIPLAS

E ainteligéncia que nos permite ra-
ciocinar de forma légica e resolver
problemas matematicos.

Tipos de tarefas

e Jogos de pensamento logico-
matematico.

o Realizar medicoes da realidade,
tempos, longitudes, pesos.

e Registro de dados de uma
experiéncia.

o Maratona fotografica de elementos
matematicos no mundo cotidiano.

e Elaboracdo de videos tutoriais
explicativos de conceitos
I6gico-matematicos.

¢ Realizagao de pesquisas e analises
estatisticas sobre os conceitos que
estao sendo trabalhados na sala
de aula.

INTELIGENCIAS MULTIPLAS

E a inteligéncia que nos permite
expressar e manifestar nossas
emocoes por meio das habilidades
corporais e motoras.

Tipos de tarefas

o Criar uma coreografia e grava-la,
fazendo com que a misica e os
gestos tenham significado.

e Realizar um itinerario-guia com
pontos de interesse relacionados
aos conceitos trabalhados.

e Trabalhar os conceitos a partir de
uma gincana de cddigos QR.

e Representar os problemas matema-
ticos com um role playing para sua
resolucao.

e Elaborar maquetes, inventos, repre-
sentagoes 3-D.




INTELIGENCIAS MULTIPLAS

E a inteligéncia que nos permite
interpretar as palavras, os gestos,
as emocoes e as situagoes que
vivemos com outras pessoas.

Tipos de tarefas

¢ Rotinas grupais de pensamento,
para a reflexdo sobre a convivéncia.

¢ Comentar noticias jornalisticas.

e Debate por meio de
videoconferéncias ou hangouts com
alunos que estao trabalhando os
mesmos conteldos.

e Introducdo das funcdes de trabalho
cooperativo com as respectivas
responsabilidades.

¢ Sessoes de coavaliacao dos
diferentes trabalhos realizados.

e Dinamicas de coesao de grupos.

o Aprendizagem cooperativa.

INTELIGENCIAS MULTIPLAS

E a inteligéncia que nos permite
entender e controlar nosso mundo
interior, nossos sentimentos e
emocoes e refletir sobre eles.

Tipos de tarefas

e Representar através de quadrinhos
como me senti diante de uma
situacao ou atividade.

e Elaborar um plano de melhoria
pessoal no qual cada um se propoe
seus proprios objetivos de melhora.

» Mindfulness (consciéncia plena).

e Rotinas de pensamento.

e Quadros FOFA pessoais (fortalezas,
oportunidades, fraquezas e
ameacas).

e Portfélio de reflexdo sobre a
aprendizagem, incluindo evidéncias
de aprendizagem.
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TAXONOMIA DE BLOOM

Lembrar é reconhecer e recuperar
da memoria informacgao
importante a longo prazo.

E o nivel mais baixo na taxonomia de
Bloom. Lembrar é um processo cogni-
tivo fundamental.

Lembrar pressupoe recuperar a infor-
macao que, previamente, arquivamos
de maneira organizada.

Atividades

Armazenar favoritos e compartilha-los
em redes sociais, criar repositorios
coletivos, etc.

Lembrar esta vinculado a processos
cognitivos como: definir, listar, descre-
ver, reconhecer, identificar.

TAXONOMIA DE BLOOM

Compreender pressupoe entender
conceitos e processos para poder
explica-los e descrevé-los. Também
implica dar significado e adquirir
conhecimento.

Compreender engloba estabelecer
relacoes entre os conhecimentos prévios
e anova informacao, criando esquemas
e significados proprios que permitirdo a
transferéncia de conhecimento a novas
situacoes.

Como segundo nivel da taxonomia,

ocupa um nivel inferior, mas envolve ja a
execucao de processos mentais que darao
lugar a aquisicdo de conhecimento.

Atividades
Resumos, comparagodes, publicagoes...

Os processos cognitivos vinculados

sdo: interpretar, resumir, inferir,
parafrasear, classificar, comparar, explicar,
exemplificar.

J




TAXONOMIA DE BLOOM

Aplicar é fazer uso da informacao,
utilizar métodos, conceitos e teorias
em situagoes novas e solucionar
problemas usando habilidades ou
conhecimentos.

Aplicar desenvolve as competéncias
necessarias para adaptar-se a
diferentes contextos e aproveitar os
conhecimentos em situagoes diversas.
Sao adquiridas ferramentas como:
fazer uso dainformacao, transferir
conhecimento, solucionar problemas,
desenvolver produtos.

Atividades

Desenvolvimento de produtos como
prototipos, apresentagoes, entrevistas,
simulacoes, etc.

Os verbos indicadores da atividade
mental envolvida nesta fase sao:
desempenhar, usar, executar,
compartilhar, editar.

TAXONOMIA DE BLOOM

Analisar pressupoe decompor em
partes, determinar como as partes
se inter-relacionam ou constroem
uma estrutura global.

Analisar envolve misturar ou combinar
informac3o proveniente de diversas
fontes, identificar e descobrir relacoes
e padrdes.

Atividades

Mapas mentais, desenhos e mapas
visuais.

Os processos cognitivos envolvidos
sao: organizar, estruturar, relacionar,
diferenciar ou decompor, encontrar
padroes, organizar as partes,
reconhecer significados ocultos,
identificar componentes.
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TAXONOMIA DE BLOOM

Avaliar é fazer juizos a partir de
critérios e padroes utilizando a
comprovacao e a critica.

As chaves sao a comparacao e a discri-
minagao de ideias, a apresentacao

de teorias e a tomada de decisoes
baseadas em argumentos racionais e
o reconhecimento da subjetividade.

Atividades

Comprovar/contrastar as
informacoes, identificar referéncias
confidveis, exercitar-se em referenciar
as fontes (hiperlinks), conhecer

e respeitar as regras de etiqueta

para intervir, de forma responsavel

e produtiva, no mundo digital.

Os processos cognitivos relacionados
com este nivel s3o: examinar, formu-
lar hipoteses, criticar, experimentar,
julgar, provar, detectar, monitorar.

TAXONOMIA DE BLOOM

Criar pressupoe combinar ou reorgani-
zar diferentes elementos para formar
um todo coerente e funcional, gerar,
planejar ou produzir um novo padrao
ou estrutura.

Atividades

Produzir novos padroes e estruturas,
utilizar conhecimentos adquiridos
para gerar solucdes e construir uma
visao global e desenvolver ideias,
servigos ou produtos Gnicos.

E fundamental que os estudantes
sejam conscientes desta necessidade
de criatividade, imaginacao,
divergéncia, exigida pelo mundo no
qual se desenvolvem e com o qual
terdo que interagir, e que, além disso,
saibam aplicar as competéncias
adquiridas ao chegar a este nivel.

Os processos cognitivos relacionados
com este nivel sdo: gerar, planejar,
produzir, projetar, construir,

idealizar, tragar, elaborar.




Agrupamentos

AGRUPAMENTOS

Trabalhar individualmente

permite que a pessoa se coloque
diante de desafios, problemas ou
conhecimentos de forma autonoma
e sendo capaz de confrontar suas
aprendizagens, conhecimentos e
habilidades.

Atividades

Reflexdes, leituras para
aprofundamento, mapas mentais ou
conceituais, questionarios, diarios de
aprendizagem, gestao das tarefas ou
da agenda...

AGRUPAMENTOS

O trabalho em duplas permite abrir
um processo dialégico entre os
alunos. Estimula a escuta ativa,

o0 apoio mituo e a aprendizagem
colaborativa.

Trabalhando juntos, encontram apoio
para resolver tarefas complexas,
confrontar opinides, dividir tarefas
para desenvolver propostas comple-
xas, complementar informacao ou
perspectivas, detectar erros...

Atividades

Leituras cooperativas, apontamentos
em comum, confrontar informacoes,
corrigir tarefas ou detectar erros dos
outros, fazerem-se perguntas mutua-
mente ou entrevistas...
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AGRUPAMENTOS

O trabalho em equipe ou grupos
cooperativos permite construir a
aprendizagem de forma coletiva,
aproveitando os talentos de cada
um e neutralizando as deficiéncias
individuais.

Trabalhar em grupo cooperativo
permite encontrar grandes solucdes,
organizar o desenvolvimento de tare-
fas complexas, por em pratica funcoes
organizativas, aprender lideranca,
desenvolver habilidades comuni-
cativas, assertivas e de tomada de
decisoes e estabelecer consensos,
avaliar os outros...

Atividades

Pesquisas e busca de informacao,
projetos, praticas de laboratério, ela-
boracao de produtos complexos: pro-
totipos, videos, exposi¢oes, relatorios
e grupos de tutoria entre pares, etc.

J

AGRUPAMENTOS

O trabalho com toda a classe
permite informar o conjunto dos
alunos ou usar os recursos para
que sejam aproveitados por todos
os estudantes ao mesmo tempo.

Trabalhar com o grupo de sala permite
ao docente informar, transmitir
informacdo ou expor aos alunos
questoes relevantes. Trabalhar com

a classe pode favorecer o espirito de
grupo e estimular a coesao entre os
pares.

Atividades

Saidas culturais, demonstracoes, pa-
lestras explicativas, compartilhamen-
to, apresentagoes de especialistas,
audicao de concertos, idas a pegas de
teatro, exibicdo de videos, jogos de
coesao de grupo, resolucao de proble-
mas de convivéncia...




AGRUPAMENTOS

0 trabalho em supersalas consiste
em juntar grupos do mesmo nivel
e atingir de 60 a 90 estudantes no
espaco da atividade.

Trabalhar com supersalas de aula per-
mite organizar os recursos didaticos,
docentes e espaciais para coloca-los
em acao de forma simultanea para
todos os estudantes. Deste modo,

os alunos podem ser organizados
para responder a diferentes objetivos
didaticos.

Gera um alto grau de autonomia e
responsabilidade nos estudantes

Atividades

Itinerarios pessoais de aprendizagem,
trabalho em projetos interdiscipli-
nares, paisagens de aprendizagem,
atividades por “cantos” ou areas de
trabalho, workshops...

AGRUPAMENTOS

i i \
| TR I [
o |
O trabalho organizado em intersalas
consiste em juntar alunos ou grupos
de diferentes idades para aproveitar

as potencialidades de todos no pro-
cesso de aprendizagem.

O trabalho intersalas estimula uma
responsabilidade compartilhada. O
conhecimento é partilhado por proximi-
dade etaria. Repercute na coordenagao
vertical da equipe docente, melhora a
convivéncia e o pertencimento a escola.
Propicia aproveitar o conhecimento dos
maiores e coloca-lo a servico dos me-
nores, e que os mais velhos aprendam a
ensinar aos mais novos.

Atividades

Programas de mediacdo, projetos de
acompanhamento de leitura, preparacao
de materiais, atividades, jogos... Projetos
compartilhados a partir de diferentes
perspectivas.

|

cotihl |
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Rotinas de pensamento

ROTINAS DE PENSAMENTO ROTINAS DE PENSAMENTO

&

Atividades

e Enquanto leem ou assistem
a um video, devem anotar,
individualmente, todas as ideias
sugeridas.

o Selecionar as trés que forem mais
significativas entre todas.

e Associar cadaumadelas a
elementos nao verbais: escolher
uma cor, procurar ou desenhar um
simbolo e encontrar uma imagem.

Realizar a dindmica de maneira
individual e depois em grupo.

Utilizar o organizador grafico da
pagina 98 para a realizacdo desta
rotina: em suporte de papel ou
utilizando alguma aplicacao web
similar ao Padlet
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Atividades

e Enquanto se contempla uma
imagem, se |é um texto ou se vé
um video, perguntar-se: «o que eu
vejo?» e anotar individualmente.

E uma observacio objetiva, sem
interpretacao alguma.

e Interpretar o que foi observado e
responder a pergunta: «o que eu
penso?».

e Realizar uma reflexao e ampliar o
campo de observacao, tirar con-
clusoes e realizar uma projecao: «o
que eu me pergunto?».

Uma vez realizada a tarefa
individualmente, ela pode ser
compartilhada em duplas e depois
em grupo.

Utilizar o organizador grafico da
pagina 99.




ROTINAS DE PENSAMENTO

' i
Esta rotina serve para analisar ou
avaliar, de maneira coletiva, como

mudaram a opinido ou as ideias a
respeito de determinado tema.

Atividades

¢ De maneira oral e em grupo realizar
uma roda em que cada pessoa
expressa sua opiniao utilizando as
palavras da rotina: antes pensava
que... Agora penso que...

A atividade também pode ser
realizada por escrito, utilizando as
palavras da rotina como elemento
motivador para explicitar as ideias de
antes e depois.

Utilizar o organizador grafico da
pagina 100.

ROTINAS DE PENSAMENTO

Atividades

e Escolher um temajunto coma
classe.

e Realizar uma chuva de ideias e fazer
uma lista de diferentes perspectivas,
pontos de vista ou personagens.

e Escolher uma perspectiva, um
personagem ou um ponto de vista.

Realizar contribuicdes sobre o tema

escolhido seguindo este roteiro:

e Estou pensando em...

eDopontodevistade...

eAcredito que... «descrever o temaa
partir de um ponto de vista».

e Quero perguntar, desse ponto de
vista...

e Uma diivida que tenho, desse ponto de
vista, é...

o Conclusdes: que novas ideias tem
sobre o tema que nao havia antes? Que
novas perguntas?

Utilizar o organizador grafico da
pagina 101.
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ROTINAS DE PENSAMENTO

Esta rotina serve para refletir e anali-
sar qualquer tipo de texto literario ou
cientifico, tanto em papel como em
audio ou video.

Atividades

e Devem extrair as ideias que para eles
sao verdadeiras porque as entendem
ou compreendem, e aquelas que nao
sao compreendidas porque parecem
duvidosas ou falsas.

Utilizar o organizador grafico da pagina
102: verde, amarelo e vermelho.

e Em verde: anotar as ideias que
sdo compreensiveis ou que foram
aprendidas.

e Em amarelo: aquilo que
parece duvidoso ou que exige
aprofundamento.

o Em vermelho: o que eles ainda tém que
aprender ou assimilar.

Realizar a dindmica individualmente e
depois em grupo.

ROTINAS DE PENSAMENTO

E uma rotina que permite descobrir
os conhecimentos prévios dos
estudantes. Por isso, é interessante
utiliza-la no inicio de um tema.

Penso

Inicia-se a sessdo propondo uma
reflexdo sobre o que os alunos sabem
sobre 0 assunto. Paraisso, eles tém
que responder a pergunta: «o que
voCé sabre sobre este tema?».

Tenho interesse

Em seguida, apresenta-se o tema
mediante algum suporte documental,
seja texto, imagem ou video. Realizada
esta introducdo, propoe-se que
expressem as duvidas que tenham.

Pesquiso

Por Gltimo, levantam os pontos que
gostariam de pesquisar sobre o tema
proposto e como poderiam fazé-lo.

Podem ser utilizados suportes web
similares ao Padlet ou Linoit para
trabalhar o organizador grafico
correspondente, na pagina 103

J




Espacos

ESPACOS

Mesa, cadeira, carteira, pufe,
almofada ou tapete.

Ha de ser um espaco que oferega
intimidade e seguranca a cada um.

Tipo de atividades
o Tarefas individuais.
¢ Reflexdes individuais.
o Trabalhos pessoais.

ESPACOS

Grupos de mesas e cadeiras, almo-
fadas, pufes, tapete...

Tipo de atividades

Formamos pequenos grupos de
trabalho.

o Tarefas cooperativas.
o Tarefas colaborativas.
e Discussoes.

e Trabalhos em grupo.
¢ Pesquisas.
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ESPACOS

Compartilhamento do trabalho
cooperativo em sala de aula realiza-
do em cada espaco canto.

Tipo de atividades

e Reuniodes gerais.

e Debates.

e Exposicoes.

o Cartazes também nas paredes
ejanelas.

ESPACOS

Os corredores oferecem espacos
para aprender, trabalhar, expor...

Tarefa de varios grupos de diferentes
salas de aula, niveis de ensino
misturados...

Atividades

¢ Expositores.
¢ Paredes.

e Teto.

e Portas.

e Piso.

e Janelas.




ESPACOS

Meu bairro também serve para
aprender, minha cidade também
é um lugar de aprendizagem e de
troca de saberes.

Atividades

o Excursoes: visitas a lugares especiais,
museus, bibliotecas, industrias,
outras escolas ou universidades...

o Visitas as lojas do bairro, ao mercado,
lares de idosos, parques...

o Salas de aula diferentes: no mercado,
na praca da cidade, no museu...

Além disso, quando forem feitos
projetos de aprendizagem e
voluntariado, ocorre uma interven¢ao
nestes espagos.

e Rua.

e Bairro.

e Praca.

o Cidade.

o Parque, etc.

ESPACOS

Celebramos atividades com toda

a comunidade educativa, alunos

e alunas, maes, pais, professores,
funcionarios escolares, autoridades
educacionais e publicas.

Tipo de atividades

Tarefas compartilhadas por toda a
escola, diferentes niveis, diferentes
salas de aula, envolvimento geral.

Sao espagos como:
e Anfiteatro.

o Refeitorio.

e Ginasio esportivo.
o Patio.

e Entrada.
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Rotina de pensamento: Cor-simbolo-imagem (CSI)

3\
COR )

SIMBOLO )

)
IMAGEM )
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Rotina de pensamento: Vejo/penso/pergunto-me

< VEJO ;

~

\ -3/
\

PENSO ) N

\ 3/

PERGUNTO-ME ) -

\ 3/
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Rotina de pensamento:
Antes pensava que... Agora penso que...

ANTES PENSAVA QUE... )

AGORA PENSO QUE... )
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Rotina de pensamento: Circulo de pontos de vista

CIRCULO DE PONTOS DE VISTA )

\
Estou pensando em...
Do ponto de vista de...

\
Acredito que...

\
Quero perguntar, desse ponto de vista,...

\
Uma divida que tenho, desse ponto de vista, é...

i
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Rotina de pensamento: 0 semaforo

0SEMAFORO )

‘- VERDE: O que eu entendo?

\¢

(
O— AMARELO: O que me gera duvida?

\¢

(
‘- VERMELHO: O que eu nao entendo?
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Rotina de pensamento: Penso-tenho interesse-pesquiso

PENSO-TENHO INTERESSE-PESQUISO ) o\
Penso
\L J
- A
Tenho interesse
\& J
- A
Pesquiso
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Realizacao:

Velefonica

FUNDACAO

MENU DE APRENDIZAGEM

E um guia para docentes, que tem como objetivo ajuda-los a
planejar de maneira divergente e questionar as praticas em
sala de aula, perdendo o medo de serem criativos ao preparar
as aulas. Neste guia sao apresentadas algumas das técnicas
de criatividade utilizadas no elBulli, adaptadas ao ambito
educacional: inspiragao, adaptacao e associacao.

Cooperacao:

/A Cooperagao

| vivo “N[S” . Representagio

: no Brasil

Organizagéo -

das Nagées Unidas -
para a Educagéo, -

a Ciéncia e a Cultura .



