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Prefacio

Caro(a)leitor(a),

Estes sao os dois primeiros fasciculos do e-book "Aprendizagem criativa em sala de aula: uma
colecao de atividades para explorar o curriculo”, comideias inspiradoras feitas por integrantes da
Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC) para o ensino fundamental.

As atividades aqui presentes se destacam por combinar o que € necessario do ponto de vista
curricular com o interesse dos estudantes, incentivando a exploracao ludica dos conceitos, dos
materiais e do processo criativo para favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Nesta versado, apresentamos atividades do 12 ao 52 ano, inspiradas no tema “Eu na Comunidade”,
e do 62a0 92ano, sobre “Mulheres na Historia“.

As atividades tém sua propria forma e linguagem, contemplam uma ou duas habilidades
especificas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e estao relacionadas a pelo menos um
componente curricular e um ano letivo do ensino fundamental. Mas vocé podera observar que
elas nao tém um fim em si mesmas, pois possibilitam ir além em formato, uso de ferramentas,
materiais e conexao com outros conceitos e areas do conhecimento. Podem, inclusive, ser
adaptadas para atender a outras etapas de ensino.

Nds, da RBAC, acreditamos que a educagao pode - e deve - ser algo interessante e significativo.
Por isso, nosso propdsito com este material € compartilhar, em cada fasciculo, um conjunto de
atividades que apresentam diferentes maneiras de colocar a aprendizagem criativa em pratica na
salade aula, de formaintegradaao curriculo, para além de um momento especial desvinculado dele.

As praticas aqui apresentadas podem ser usadas para desenvolver um projeto completo de plano
de aula com o foco em trabalhar determinada habilidade - desde que possamos olhar para cada
etapa da atividade como uma chance para novos aprofundamentos conceituais com nossos
estudantes.

Sabemos que isso deve ser feito levando em consideracgao o foco no estudante, o relacionamento
entre suas necessidades e novas oportunidades de conhecimento, o curriculo escolar e o
contexto local. Por isso, este nao € um livro de receitas com atividades perfeitas e criativas que
devam ser seguidas veementemente em sua sala de aula. O material nao tem tal pretensao.

Nosso convite é para que vocé explore as atividades com um olhar curioso. Sinta-se livre para
adotar os elementos que considerar mais relevantes nessa jornada, encontrando os pontos de
equilibrio entre liberdade e estrutura para criar um ambiente fértil para a aprendizagem criativa
em suas aulas regulares.

O conjunto de atividades esta conectado ao mundo real e estimula os alunos a realizar projetos
significativos relacionados ao desenvolvimento de competéncias, como cultura digital, empatia,
comunicagao, pensamento critico, entre outros. Aolongo das tarefas, que envolvema construgao
de narrativas ficticias, prototipos fisicos e digitais, a turma ainda tém contato com temas
importantes para a realidade brasileira, como cidadania, relacdes étnico-raciais e respeito a
diversidade de género.

Desejamos que, ao longo dessa, jornada vocé questione, por exemplo:

« “Como eu posso me inspirar nessa atividade para preparar uma nova, voltada para outro
ano/turma?”

« “De que forma a organizacao dos materiais, dos grupos ou da forma de avaliar podem
contribuir em outras atividades que ja desenvolvo?”
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» “Como seria usar essa proposta com o olhar para outra competéncia ou habilidade da
minha area?”

» “De que maneira o que esta sendo apresentado aqui se conecta, amplia e/ou desafia o que
vOCé ja sabe ou faz?"

« “Quais outras tematicas, proxima aos meus estudantes, posso trazer para realizar uma
atividade com as caracteristicas semelhantes as apresentadas neste e-book?”

Nossa proposta é que vocé possa ir aos poucos, mas de maneira constante, integrando o olhar da
aprendizagem criativa em sua pratica pedagogica cotidiana. Para lhe apoiar neste processo, além
das atividades, vocé encontrara neste fasciculo uma sec¢ao especial sobre integragao curricular,
com o viés da aprendizagem criativa. Vocé tera, também, acesso facilitado a espagos online, nos
quais sera possivel conhecer as atividades em sua versao completa e rica de detalhes, além de
aprofundar seus conhecimentos. Vamos juntos nesta jornada?

Mantenha-se conectado em nossos canais. No nosso portal, vocé pode compartilhar como esta
sendo essa trajetoria. No Estudio Pedagdgico, é possivel acessar outras atividades completas,
criadas por outros educadores, e compartilhar as suas também. Pode ser a sua chance de terum
projeto seu nos nossos proximos fasciculos!

Com a participacao de educadores como vocé, conseguiremos ajudar as escolas a cumprirem o
potencial de serem um espaco vibrante, que ajudam a formar seres humanos criticos, criativos e
contribuidores de um mundo mais significativo e inclusivo. E para isso que existe a RBAC. Conte
conosco!

“Todas as criangas nascem com a capacidade de ser criativas, mas essa criatividade nao
se desenvolvera, necessariamente, sozinha. Ela precisa ser nutrida, incentivada, apoiada. O
processo é semelhante ao trabalho de um jardineiro que cuida de suas plantas, criando um
ambiente no qual elas possam florescer. Da mesma forma, podemos criar um ambiente de
aprendizagem onde a criatividade flores¢a.”

Mitchel Resnick, professor e pesquisador do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts),
nos Estados Unidos.

Equipe de Articulagcao Pedagégica da RBAC
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Integracao
Exploracao do curriculo pelas lentes da aprendizagem criativa

Como posso abordar o curriculo por meio da aprendizagem criativa? Alias, quais sao os ganhos
em se fazer isso, tanto para os estudantes quanto para nés, professores? Este ano falaremos
muito sobre a aprendizagem criativa integrada ao curriculo. Nossa intengao é colaborar com
professores na criacao de experiéncias de aprendizagem cada vez mais engajadoras e relevantes
para os estudantes do ensino regular.

Primeiro, vamos aos MOTIVOS.

Quais sao as razoes que nos levariam a desejar abordar o curriculo por meio da aprendizagem
criativa? Resumidamente, bem resumidamente, essa & uma abordagem pedagdgica que
procura criar ambientes férteis de aprendizagem, ambientes e experiéncias que favorecam
o desenvolvimento da curiosidade, da inventividade, da criatividade e da criticidade. Logo, a
aprendizagem criativa pode contribuir para:

» abordarosconteudoscurriculares de formamaisrelevante e conectadaavidadosestudantes;

« desenhar experiéncias e ambientes de aprendizagem mais inclusivos, que acolhem e valorizam
diferentes formas de expressao, ritmos e habilidades;

« atribuir significado aos conhecimentos escolares a partir de atividades contextualizadas e
praticas;

« desenvolver habilidades de cooperag¢ao, comunicagao e resolucao de problemas;

« desenvolver a curiosidade, a disponibilidade para experimentar coisas novas e a autonomia.

Como a aprendizagem criativa abraca e estimula ambientes educacionais nos quais estudantes
tém a oportunidade de explorar conceitos de forma relevante, ludica e colaborativa, sua adogao
também faz sentido para quem ensina, porque o0 maior engajamento € um dos resultados mais
visiveis a curto prazo - os estudantes sentem mais prazer em aprender, envolvem-se mais,
dedicam mais tempo e esforgo durante as aulas (e até em outros horarios).

Embora nao trivial, abordar o curriculo por meio da aprendizagem criativa é algo acessivel aos
diferentes contextos educacionais brasileiros. As atividades deste e-book - e do portal da RBAC
- sdo exemplos disso. Em cada uma delas, (1) selecionamos um componente curricular e, a partir
dele, (2) os nossos objetivos pedagdogicos com base no desenvolvimento de habilidades da
BNCC (Base Nacional Comum Curricular). Entao, (3) desenhamos a experiéncia como um todo,
determinamos 0s recursos necessarios e pensamos em dicas para a implementacao, mediagao
e avaliacdo. Por fim, (4) abordamos potenciais interfaces com outras areas do conhecimento em
uma perspectiva mais interdisciplinar.

Esse exercicio que fizemos resultou nesta colecao de atividades inspiradoras, criadas com o
intuito de inspirar professores de todo o Brasil a experimentar e explorar mais esse processo de
abordar o curriculo por meio da aprendizagem criativa.

Agora que ja exploramos um pouco dos motivos, vamos ao COMO.!

Como podemos abordar o curriculo por meio da aprendizagem criativa? Alids, o que é uma
atividade de aprendizagem criativa?

1. Se quiser sequir conversando com educadores de todo o Brasil sobre as contribuicdes que a aprendizagem criativa pode
trazer para o processo de aprendizagem dos estudantes, convidamos vocé a se conectar com as nossas varias comunidades
e compartilhar suas perguntas e inquietagdes pedagadgicas.
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https://aprendizagemcriativa.org/comunidade

Maisdoquesequéncias pré-definidasde acoesaseremreplicadas, asatividadesde aprendizagem
criativa constituem espagos, dinamicas e materiais cuidadosamente planejados com uma
finalidade pedagogica: dar oportunidade para que os estudantes criem projetos que lhes sejam
pessoalmente significativos, em colaboragao com seus pares, e de forma a pensar brincando,
em uma exploracgao livre de possibilidades.

Para abordar o curriculo a partir dessas ideias, vocé pode (1) pensar nos conteudos curriculares
que precisa trabalhar e porque eles sao importantes para o desenvolvimento do estudante. Uma
vez selecionados, (2) vocé pode se apoiar nos Ps da aprendizagem criativa (PROJETOS, PAIXAO,
PARES e PENSAR BRINCANDO) para desenhar? o seu planejamento, perguntando-se: como esta
atividade/plano de aula/sequéncia didatica pode encorajar os estudantes a

« criar algo, seja uma poesia, uma maquete, uma peca de teatro, um video em stop motion ou
uma campanha gue dé visibilidade para uma causa (PROJETOS);

« expressar suavoz, explorar coisas que lhes sejam pessoalmente significativas (PAIXAOQ);

« trabalhar de forma colaborativa e respeitosa, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais (PARES);

« explorar e experimentar diferentes ideias e materiais, favorecendo um aprendizado por
descoberta, oportunidades para a resolucao de problemas e o acolhimento do erro como
parte do processo (PENSAR BRINCANDO).

Outra provocacao que trazemos decorre da “espiral da aprendizagem criativa’, o motor que
impulsiona o desenvolvimento da criatividade. E se, independentemente do nosso componente
curricular de atuacao, partissemos da pratica para a teoria? E isso mesmo que vocé leu! Nosso
convite é para que vocé encontre momentos para refletir sobre quais atividades ou estratégias
de ensino podem criar oportunidades para os estudantes explorarem concretamente as ideias
por tras de conceitos e teorias de diferentes areas do conhecimento antes de receberem
informacgoes sobre o conteudo curricular.

A aprendizagem criativa € mais uma ferramenta que pode fazer parte da sua imensa caixa de
ferramentas intelectuais que apoiam o exercicio da sua pratica pedago6gica. De modo algum
defendemos ser a Unica ou a melhor estratégia de ensino. Nossa intencao € contribuir com a
diversidade de abordagens que permeiam o fazer docente em busca de uma educacao - e de uma
escola - mais alinhada ao nosso tempo.

Se vocé puder acrescentar duas perguntinhas na sua mochila de inquietagées, para mobilizar
sempre que for desenhar uma experiéncia de aprendizagem, que tal considerar essas daqui:

« Como eu poderia iniciar essa experiéncia pela exploragao, pela parte pratica, em vez da
explicagao?

« Comoeupoderia potencializar, nesta experiéncia, oportunidades de criacao e exploragao por
parte dos estudantes?

Contecomanossacomunidade para, juntos, construirmos as pontes da educagao que sonhamos.
Esperamos que vocé desfrute das ideias compartilhadas aqui e possa levar elementos delas para
sua pratica, construindo pontes com o que & mais relevante para seus estudantes.

“...0s sonhos sao projetos pelos quais se luta” - Paulo Freire®

2. Vlocé vai perceber que costumamos usar muito o verbo “desenhar” para a criagao de atividades, planejamentos e experién-
cias de aprendizagem. Aqui o sentido ndo é o de ilustrar, representar imagens a partir de criagoes graficas, e sim o de design,
que pode ser resumidamente entendido como o processo de criagao de maneiras para solucionar problemas.

3. FREIRE, Paulo. Pedagogia da indignagao: cartas pedagdgicas e outros escritos / Paulo Freire. - Sao Paulo: Editora UNESP, 2000
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Reino da Brincadeira

Nossos lugares para brincar

Autora: Gislaine Batista Munhoz

8 COMPETENCIAS GERAIS: 1- Conhecimento, 9 - Empatia e cooperagao

= HABILIDADE ESPECIFICA: EFOTGEO! - Descrever caracteristicas observadas de seus lugares de vivéncia (moradia,
) escolaetc.)e identificar semelhancas e diferencas entre esses lugares.

Vocé ja pensou como seria se 0s lugares em que moramos e convivemos fossem preparados
paraaexploracao das criangas? E se elas pudessem ter liberdade para construir seus proprios
lugares de brincar das mais diferentes formas? Nesta pratica, a partir de reflexdes sobre
espagos de vivéncia (moradia, escola, lazer etc.), elas poderdo dar os primeiros passos para a
identificacao de semelhancas e diferengas entre 0s espacos presentes em sua comunidade,
enquanto transformam peqguenas caixas em prototipos de locais para brincar e ser feliz.

“"Sempre me despertou curiosidade a maneira como as criangas veem e interpretam o
mundo a sua volta, suas hipdteses, logicas, explicagées sobre fendmenos e situagoes.
Se pensarmos bem, as criangas tém sempre uma opinido. Elas ‘sabem tudo’ e nos
divertem com suas suposi¢oes genuinas sobre o mundo.”

Gislaine Batista Munhoz, professora de geografia e mestre em educacdo pela
Faculdade de Educacdo da Universidade de Sédo Paulo (FEUSP)

Explorando a aprendizagem criativa

Na atividade “Reino da Brincadeira’, os estudantes sdo convidados a imaginar, testar
ideias, criar prototipos e compartilhar seus projetos com os colegas. Esse processo criativo
€ oportunizado por meio da espiral da aprendizagem criativa.




Materiais

« Papelao de diferentes tamanhos

« Caixas de papelao diversas(leite, pasta de dente, sapato etc.)
« Tesouras

« Colabrancae/oucolaquente

« Moldes de conectores de papeldo (disponiveis aqui)

« Materiais para decoracao (canetinhas, giz de cera, papel colorido, tampinhas, entre outros)

Sugestao

Vocé pode combinar antecipadamente para que os alunos tragam
pequenas caixas para essa aula, como caixas de leite, caixas de sapato,
papelao de diferentes tamanhos.

Em vez de usar cola para montar os projetos, tente disponibilizar alguns
tipos de conectores, como os sugeridos aqui.

Organizacao do espaco

Essa atividade pode ser realizada em diferentes espacos da escola. Depois de explorar lugares
como abiblioteca, as salas de aula, os corredores, o patio, os laboratérios, entre outros, osalunos
podem compartilhar suas percepgoes e escolher um lugar para transformar.

Outra possibilidade é criar um ambiente colaborativo dentro da propria sala de aula. Vocé pode
organizar as mesas em duplas e disponibilizar alguns materiais para as criagdes da turma.

Sugestao

Vocé pode organizar todos os itens em caixas, separando os elementos de decoracéo
(papéis, tinta, giz, etc.) daqueles que ajudam na estruturagao do projeto (papelao, palitos e
conectores).

IMAGINE

Como seria se os estudantes pudessem transformar lugares comuns em verdadeiros
espacos de brincar?

Essa proposta é um convite para criar espacos e brincadeiras a partir das percepgoes, sonhos e
desejos das criancas.

Com elementos de geografia, vocé pode incentivar a turma a perceber as diferengas e as
semelhangas dos lugares mais comuns em que transitam no seu dia a dia, como o caminho até
chegar em casa, o ambiente da escola, 0 mercado mais proximo, uma praga ou um parque da
comunidade. Isso pode ser feito em uma conversa ou até mesmo com a apresentacao de imagens
de diferentes lugares.

A partir das fotos ou ilustragées, é interessante criar uma lista com os locais que foram mais
citados pelos estudantes. Se desejar, essa também pode ser uma boa oportunidade para
introduzir as ideias iniciais sobre espacgos publicos e privados.
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https://drive.google.com/drive/folders/11JQ2PG3GN8dhjtgrkMItAvSSYCyZTGTU
https://drive.google.com/drive/folders/11JQ2PG3GN8dhjtgrkMItAvSSYCyZTGTU

Dica de mediacgao

Crie a sua versao de reino da brincadeira e compartilhe com a turma. Possibilite que eles
deixem feedback (retorno avaliativo) de melhorias para sua criagdo e compartilhe com eles
o porque escolheu aquele lugar para transformar, quais sao as caracteristicas do espago
atualmente e como seria depois das mudangas que voceé criou.

CRIE

Faca o convite aos estudantes para que eles escolham um lugar especial para transforma-lo no
Reino da Brincadeira.

Estimule a turma a pensar em caminhos para construir uma representacao do seu espacgo
de brincar dos sonhos. Para isso, disponibilize os materiais listados acima e incentive que os
estudantes testem ideias.

Durante a criacao vocé pode trazer questdes como:

- E se chover, ou estiver frio, ou muito calor, como poderemos continuar brincando neste lugar?
- 0 que podemos construir para que todos possam brincar neste espago com seguranga?

- Que materiais vocé pode usar para dar vida a sua ideia?

Vocé ainda pode agrupar os estudantes por lugares em
comum que desejam transformar. Assim, possibilitamos a
construcao de ideias em conjunto.

COMPARTILHE

Nao precisamos esperar que os alunos terminem todos
0s projetos para que possam comecar a conhecer os dos
colegas. Ofereca momentos de troca durante as aulas de
criacao. Esse compartilhamento pode acontecer no final,
no meio ou no inicio das aulas.

Vocé também pode desenvolver um espaco visual e
colaborativo para que os alunos observem seus processos
e as atividades dos colegas. Dessa forma, os estudantes
podem compartilhar o que estdo pretendendo fazer e em
que precisam de ajuda.

Na etapa “Imagine”, os estudantes foram convidados a listar caracteristicas presentes nos
espacosque conhecem.Vocé pode utilizar osregistros deste momento paratrabalharahabilidade
EFOIGEDOL1, realizando a identificacao de diferentes ambientes.

No momento de criar, também ¢ possivel refletir e aprofundar ideias sobre as caracteristicas fisicas
dos lugares que os estudantes pretendem criar/aprimorar. Com isso, vocé tem a chance de trabalhar
outros temas, como condigdes climaticas locais, acessibilidade e responsabilidade social.
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Um bom caminho é pedir que os alunos escolham um dos espagos conhecidos por todos para ser
o lugar que irao transformar em seu reino da brincadeira. Aproveite para realizar uma nova lista
de elementos e caracteristicas com os estudantes. Vocé pode montar com a turma um mural
com essas informacdes.

Assim, com o foco em um espaco especifico, vocé consegue ter um olhar mais profundo e
pode analisar como os estudantes estao evoluindo nas suas descrigdes e na identificacdo dos
elementos presentes no ambiente.

Vocé pode ajuda-los nesse processo, realizando algumas perguntas (leia novamente as
sugestdes na etapa “Crie”). O importante é que os estudantes possam visualizar, a partir dos
seus registros, quais foram as primeiras ideias e as novas que surgiram.
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Confira mais sugestoes para desenvolver e avaliar a pratica Reino da Brincadeira: Clique aqui!
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Experiéncias compartilhadas

Acesse o Estidio Pedagégice no site da RBAC para conferir praticas e atividades
desenvolvidas por professores de todo o pais.
Por 14, vocé também pode compartilhar suas experiéncias!
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/reino-da-brincadeira-nossos-lugares-para-brincar

. Geografia, ciéncias
e conhecimentos gerais
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Janelas magicas

Como era, esta e gostaria que fosse

Autores: Thais Eastwood, Carol Rodeghiero, Gislaine Batista Munhoz e Ellen Regina Romero Barbosa

8 COMPETENCIAS GERAIS: 1- Conhecimento, 4 - Comunicagao

= HABILIDADE ESPECIFICA: EFO2GEOQS - Analisar mudangas e permanéncias, comparando imagens de um mesmo
) lugarem diferentes tempos.

0 que podemos ver pelajanela do tempo? Em uma viagem que percorre o passado, o presente
e o futuro, essa atividade € um convite para que os estudantes desenvolvam um olhar atento
para o seu entorno. Com reflexdes sobre as transformacoes dos lugares em que vivem,
eles sao incentivados a exercitar a criatividade enquanto estudam geografia. A ideia é criar
representacoes visuais em 20 ou 30, um tour virtual e até um poema para retratar paisagens
e histdrias que passaram pela janela em diferentes periodos.

“Trabalhar com a ideia de janelas amplia as possibilidades. Podemos criar varios tipos
de janelas e transforma-las como ponte para nos conectar com os estudantes, o
conteldo e o desenvolvimento de diferentes habilidades.”

Thais Eastwood, professora de ciéncias

Explorando a aprendizagem criativa

Quantos P's da aprendizagem criativa podemos favorecer durante a atividade “Janelas
magicas”? Ela foi desenhada pensando no P de Projeto e no P de Paixao. A ideia é possibilitar
que os estudantes criem seus proprios projetos, compartilhem um pouco de si e conhegcam
mais sobre os colegas.
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Preparacao
Materiais

« Folhas de papel(de varios tipos, cores e tamanhos)

« Lapis, borracha e canetas de diversas cores

« Tintaguache

« Tesoura, barbante e cola

« Embalagens diversas, papelao, tecidos, cartolina, pedacgos
de madeira e outras bases que os estudantes desejarem

« Celular e/ou computadores com acesso a internet (opcional)

Sugestao

Vocé pode realizar essa atividade de forma fisica ou digital.
Com o apoio do computador, € importante escolher e testar
ferramentas como editores de imagens e criadores de videos

ou GIFs. /
Para sequir de forma fisica, disponibilize os materiais em
caixas ou sobre uma mesa. Outra opgao é combinar com os \ %
alunos para que tragam elementos de casa, como fotos ou
desenhos.

Organizacao do espaco

Para desenvolver essa atividade, vocé pode organizar a sala de aula de diferentes formas. E possivel
movimentar mesas e cadeiras para que os alunos possam trabalhar em pares. Outra ideia é fazer
um mural no qual os estudantes registram ideias e perguntas sobre o que viram pela janela.

Implementacao
IMAGINE

0 que vocé vé da sua janela?

Com essa atividade, vamos convidar os alunos a representar diferentes épocas (passado,
presente e futuro) dos lugares em que vivem. Sera que as criangas ja pararam para pensar que,
por um tempo, aguela janela que observamos nao existia ali? Conforme nossos antepassados
foram migrando, as comunidades surgiram e as paisagens foram modificadas. Nessa janela do
tempo, o futuro que desejamos ver também depende das agdes realizadas hoje.

A partir dessas reflexdes, vocé pode levar para a sala de aula exemplos de projetos ouimagens de
janelas que retratam diferentes periodos. Estimule a curiosidade dos estudantes e incentive que
eles se lembrem dos lugares onde vivem para pensar sobre as seguintes questdes:

« (0 quevocé véeoque gostariade ver através da sua janela?

« Como sera que era essa vistaha 10 anos?

« E seasuajanelafosse magica e tivesse a capacidade de criar coisas, como ela seria?
+ E seelapudesse nos levar ao passado e ao futuro, o que ela nos mostraria?

« 0 quevocé gostaria de ver pela janela daqui a5 anos?
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Um bom ponto de partida é incentiva-los a encontrar uma forma divertida de registrar o que
gostariam de ver em suas janelas magicas! Eles podem escrever, anotar palavras-chave,
fazer mapas mentais, esquemas, desenhos, colagens e o que fizer mais sentido. Aproveite e
compartilhe também o que vocé vé hoje da sua janela, o que gostaria de ver no futuro e como
era a vista de alguns anos atras! Outra possibilidade é realizar uma roda de conversa para um
compartilhamento inicial de ideias.

CRIE

E a hora dos estudantes criarem seus projetos!

A proposta é que estudantes explorem os materiais e as ferramentas disponiveis em sala e criem
uma janela magica, a partir de maguetes, modelos, desenhos ou de outros projetos que ilustrem
as mudangas visiveis por meio da janela ao longo do tempo.

Vocé pode definir um periodo, por exemplo: 10 anos atras, hoje e daqui a 10 anos. Pode-se criar
tempos mais curtos ou mais longos. Caso queira trazer reflexdes de como era a regiao antes da
colonizacao, por exemplo, ou durante um periodo especifico, basta informar aos alunos sobre
essa restricao temporal.

E ndo se preocupe tanto com o tempo. Os estudantes ndo precisam concluir suas criacées em
apenas uma aula. E possivel organizar a atividade em ciclos, considerando uma aula para criagao
dajanela do passado, outra para o presente e uma para o futuro.

COMPARTILHE

Apos a etapa de desenvolvimento dos projetos, os estudantes podem compartilhar o que criaram
e refletir sobre esse processo. As perguntas abaixo podem ajudar a mediacao:

Processo criativo:

» Que materiais e ferramentas vocé escolheu para fazer seu projeto? Quais
caracteristicas desses materiais influenciaram a sua escolha?

» Alguém te ajudou durante a criagcao do projeto? Quem? Como foi essa ajuda?

» Quais fontes de pesquisa vocé selecionou?

Olhar para o curriculo:

» Ajanelade qual lugar vocé escolheu retratar?

» Sobre a mudanca da vista da janela, quais detalhes vocé escolheu retratar? Como
essa mudancga impacta a interacao com esse lugar?

» Observando as trés épocas, ha algo que nao mudou no local? E como a sociedade
mudou nesse periodo?

E importante propor essas perguntas alternadamente para um ou outro estudante, para que
todos tenham a oportunidade de falar. Uma boa forma de iniciar esse momento é apresentando o
seu projeto, para incentivar os alunos a compartilhar o que criaram.

Além de ser um momento de reflexao sobre o processo de criacao e trabalho com elementos do
curriculo, também é rico para que os alunos conhegcam melhor os seus colegas, fagam perguntas
genuinas e aprendam a dar e receber feedback (retorno avaliativo). “O que descobri com as
criagoes dos meus colegas?” € uma pergunta pertinente.
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As sequintes questdes sao Uteis para incentivar essas reflexdes:

Processo criativo:

» Percebeu um jeito curioso de usar os materiais que nao havia pensado antes e que
gostou?

» Vocé encontrou pessoas com interesses parecidos com os seus? Algum projeto
despertou a sua curiosidade? Por qué?

» Depois de conhecer os projetos da turma, vocé ficou com vontade de contribuir com
algum deles?

Olhar para o curriculo:

» Olhando para o passado, qual elemento de mudanca na comunidade vocé descobriu
com o projeto de outro colega?

» Olhando para o futuro, que ideias sobre as construgées e o cuidado com o meio
ambiente mais chamaram a sua atencao entre os projetos da turma?

Avaliacao e reflexoes

Algumas perguntas podem ajudar vocé a observar quais competéncias e habilidades os
estudantes estdo desenvolvendo ou até mesmo entender quais sao os pontos de atencao.

Por exemplo, quando questionamos o formato escolhido, 0 que ndo saiu como esperado e
quais foram os pontos interessantes do projeto, estamos favorecendo o desenvolvimento das
competéncias de Conhecimento, Comunicagcao e Argumentagao. Quando perguntamos “quais
detalhes vocé escolheu retratar em seu projeto?” e “gquais mudangas observou na sua janela ao
longo do tempo?”, estamos aprofundando a habilidade EFO2GEQ5.

Sugerimos que vocé destaque essas perguntas e registre as respostas da turma. Um bom
caminho pode ser a criacao de cartazes. Por exemplo: um cartaz aponta as coisas que mudaram
nas janelas ao longo do tempo, outro mostra o que precisamos fazer para melhorar esse espago
sem prejudicar o meio ambiente. E interessante pensar em um espaco para a exposicdo das
janelas comuma frase de cada estudante sobre qual era seu objetivo inicial e o que foi descoberto
ao longo da atividade.
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Confira mais sugestdoes para desenvolver e avaliar a pratica Janelas magicas: Clique aqui!
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Experiéncias compartilhadas

Voceé quer desenvolver novas atividades? Acesse o Estudio Pedagégico no site da RBAC.
Por 14, voceé confere atividades de outros professores e também pode
compartilhar a sua experiéncia.

=@ R 1 2L
-0 B @ﬂﬂ‘ A 2; L

) €O e
A0 : - R



https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/janelas-magicas-como-era-esta-e-gostaria-que-fosse
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Historias com o Scratch

Criatividade em acao a partir de livros de imagem

Autora: Patricia Auerbach

COMPETENCIAS GERAIS: 5 - Cultura digital

HABILIDADE ESPECIFICA: EFI5ARO1 - Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, cultivando a percepgao, o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertdrio imagético.

HABILIDADE ESPECIFICA: EF35LP08 - Utilizar ao produzir um texto, recursos de referenciagao (por substituigao
lexical ou por pronomes pessoais, possessivos e demonstrativos), vocabulario apropriado ao género, recursos
de coesao pronominal e articuladores de relagoes de sentido (tempo, causa, oposigao, conclusao, comparagao),
com nivel suficiente de informatividade.

Quanto mais criatividade melhor! Nesta atividade, os estudantes sdo convidados a usar o
Scratch para criar releituras de narrativas visuais presentes nos livros de imagem. Com texto,
imagens e sons, eles podem acrescentar personagens e cenarios para construir suas proprias
versoes das historias. De forma ludica e divertida, eles desenvolvem competéncias de cultura
digital e mobilizam conhecimentos de leitura, escrita, oralidade, producao de textos e analise
linguistica (alfabetizagao).

“Esse projeto € uma ferramenta poderosa para lidar com essa diversidade dentro da
sala de aula. Acolher isso ajuda nao sé o desenvolvimento cognitivo, o aprendizado
propriamente dito, mas também as questoes emocionais e individuais que precisam
ser tratadas, faladas e discutidas.”

Patricia Auerbach, autora, ilustradora e formadora de professores

PELA ESTRADA FORA
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Explorando a aprendizagem criativa

Essa proposta busca favorecer o P de Projetos, para que cada estudante possa criar suas
proprias historias e caminhos. Ela possibilita diferentes formas de comecar e ainda oferece
possibilidades amplas, ja que cada um pode seguir um caminho diferente a partir dos seus
interesses e motivagoes.
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Preparacao
Materiais

« Computador
« Aplicativo do Scratch online ou offline
« Livros de historias com imagens

Organizacao do espaco
Reserve a sala de tecnologia da escola. Vocé pode organizar os estudantes em grupos de dois ou

trés por computador para criarem suas histérias no Scratch.

Caso realize a atividade sem o uso de computadores, sugerimos que forme pequenos grupos
de dois a quatro estudantes e prepare um espago com diferentes materiais de papelaria e nao
estruturados para que eles possam construir uma versao fisica de suas histérias.

Implementacao
IMAGINE

Quantas historias e narrativas podemos criar a partir de imagens visuais?
Que historia os objetos a nossa volta podem contar com o poder da nossa imaginagao?

A partir dessas reflexdes, a atividade propde que os estudantes conhegam o universo dos livros
de ilustracdes e construam as suas proprias versdes para as historias. Com o Scratch, eles
adicionam voz, movimento e outros elementos para criar releituras.

Paradarinicio, selecione umlivro e apresente suahistériade formavisual aos estudantes. Questione
o que eles mudariam nela. Como seria 0 novo final? Quais dialogos existiriam entre os personagens?
Onde eles se encontrariam? Use algumas questdes para despertar o interesse da turma.

Dé prioridade aos livros de imagem porque sao pensados para deixar muitos espagos vazios,
0 que traz ao leitor a possibilidade de completar as cenas e as paisagens conforme sua
vontade e inspiracao. A auséncia intencional do texto escrito possibilita criar versées para
a historia. Isso ajuda no desenvolvimento oral e no registro escrito de criangas.

Sugerimos trabalhar com um dos livros da colecao “Objetos Brincantes”, de Patricia
Auerbach. Sao eles:

0 jornal

Ao perceber que o pai nao larga o jornal, um garoto resolve brincar para descobrir o que esse
objeto tem de tao especial.
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A Garrafa

Quantas brincadeiras cabem em uma garrafa vazia? As possibilidades sao infinitas aos olhos
de uma crianca.

O Lengo

Um lengo vermelho com bolinhas brancas se transforma em uma grande aventura nas maos
de uma menina.

CRIE

Convide os estudantes para criarem suas versdes da historia. Para isso, eles podem desenvolver
um novo roteiro, escolher o protagonista, pensar nas modificacdes do enredo, escolher um lugar
e também adicionar elementos.

Com o roteiro pronto, é hora de explorar o Scratch. Caso eles ainda ndo tenham utilizado as
suas ferramentas, é importante apresentar os principais recursos ao grupo e permitir que eles
desenvolvam pequenos projetos para explorar a plataforma antes de dar inicio ao projeto.

Se os estudantes precisarem de algum apoio para explorar o Scratch, vocé pode utilizar os
Cartoes Scratch (Scratch Cards). Eles trazem dicas de como explorar diferentes fungoes e
caracteristicas em um projeto.

COMPARTILHE

Chegou o momento dos estudantes compartilharem experiéncias. Nesta etapa, eles podem
trocar com os colegas sobre as dificuldades que tiveram durante o desenvolvimento do seu
projeto com o Scratch.

Isso pode acontecer de forma organica, permitindo a interagao durante  [u] LE
o trabalho, ou reservando um tempo especifico das aulas para que eles

...-4-

A1

dividam com a turma os desafios e as solugdes encontradas. Também é i ® %
interessante que os estudantes fagam a publicagdo dos seus projetos no

estudio dos Objetos Brincantes.
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https://scratchbrasil.org.br/recurso/cartoes-de-programacao-no-scratch/
https://scratch.mit.edu/studios/31441628/

Perguntas para orientar a apresentagao dos projetos

» Qual ou quais sao os personagens principais da sua historia?

Que tipo de histoéria seu personagem ira contar?

Quais foram as fungoes que vocé usou no Scratch para dar vida ao seu personagem?
» 0 que vocé gostaria de ter feito no seu projeto mas ainda ndo conseguiu?

Que tipo de linguagem vocé escolheu usar: oral, escrita, ou as duas juntas?

Avaliacao e reflexoes

Com o olhar para as habilidades EF15AR01 e EF35LP08, vocé pode observar quais sdo osrecursos
que os estudantes utilizaram na criagao das historias e textos. Também sera possivel identificar
e evidenciar, juntamente comaturma, itens como coesao pronominal e articuladores de relagbes
de sentido.

Apds a criacao das historias, incentive os estudantes a fazerem ajustes para tornar o vocabulario
apropriado ao género que estao trabalhando. Aqui é fundamental registrar de todo o processo,
até para vocé conseguir observar como os estudantes estao desenvolvendo suas habilidades a
cada etapa.

e ®® 0000000000 o,
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Confira mais sugestoes para desenvolver e avaliar a pratica Historias com o Scratch: Cligue aqui!
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Experiéncias compartilhadas

Vocé desenvolveu essa atividade? Nao deixe de compartilhar a sua experiéncia. Acesse 0
Estidio Pedagdgico no site da RBAC e se conecte com professores de todo o pais.
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/criando-historias-com-scratch-partir-de-livros-imagem-da-colecao-objetos-brincantes

EF1-4%ano - N - Lingua Portuguesa

Museu afetivo

Topoficcoes e memarias

Autor: Lincoln Aguiar Santos

COMPETENCIAS GERAIS: 4 - Comunicagao

HABILIDADE ESPECIFICA: EF35LP25: Criar narrativas ficcionais, com certa autonomia, utilizando detalhes
descritivos, sequéncias de eventos e imagens apropriadas para sustentar o sentido do texto, e marcadores de
tempo, espaco e de fala de personagens.

HABILIDADE ESPECIFICA: EF35LPO7: Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais, tais
como ortografia, regras basicas de concordancia nominal e verbal, pontuacao (ponto final, ponto de exclamagao,
ponto de interrogacao, virgulas em enumeragdes) e pontuagao do discurso direto, quando for o caso.

Japarou parapensar que os lugares pelos quais passamaos e 0s objetos que compartilhamos
também contam histérias? Nesta atividade, os estudantesirao criar topoficgdes, inspiradas
na proposta do artista mexicano Aristeo Mora. A ideia consiste em desenvolver historias
ficcionais a partir de um espago geografico e de memorias afetivas, por isso a uniao dos
termos “topo” (lugar) e “ficcao” (imaginario). Como objetivo central, serdo construidas
narrativas ficcionais conectadas a um espaco afetivo dos estudantes para estimular o
desenvolvimento da criatividade da turma.

Castelo de Ben Nevis

Em uma montanha chamada
Ben Nevis localizada na
Escdcia considerada a mais
alta do Reino Unido, existe
um castelo de gelo que
aparece misteriosamente de
dezembro a fevereiro que
a0 0s meses onde a
montanha é coberta por
neve, durante o dia o castelo
brilha como se sua estrutura
fosse feita de cristais pelo
reflexo do sol, mais de noite
€ tudo escuro e sombrio. No
seu interior tem uma sala em
cada andar com enigmas
perigosos para conseguir
chegar ao topo, até os dias
de hoje ninguém conseguiu
passar para a segunda sala.
Ao seu lado existe uma
pequena capela onde nao
tem portdes e janelas, e
todos acreditam que os
deuses criadores do castelo
habitam aquele lugar. Esse
local recebe muitos turistas
que sao proibidos de entrar
no castelo por questao de
seguranga, por isso durante
o periodo em que ele
aparece somente
pesquisadores entram para
descobrir mais sobre.

“Os espagos de afeto estao
relacionados as memorias pessoais
de cadaum e como elas se conectam
com as pessoas que trocam
experiéncias com os mesmos. Um
caminho que envolve aprendizagem
criativa desde a génese.”

Lincoln Aguiar Santos, professor de
educacdo bdsica com licenciatura
em teatro
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-------------------------------------------------------------------------

- Explorando a aprendizagem criativa

0 quanto esse projeto d4 oportunidade para que os estudantes explorem sua liberdade -
criativaealivre expressao? Quantas outras coisas podemos oportunizar ao propor atividades
que ajudem o estudante a pensar sobre si, sobre o outro com suas paixdes e interesses, e
usar disso para conectar os curriculos? .

-------------------------------------------------------------------------

.

Preparacao e

Materiais
» (Caderno
o (Canetas
« Lapis

« Borracha
o Celular ou camera fotografica

Organizacao do espaco

Essa atividade pode ser realizada na modalidade remota ou presencial. Caso @
seja feita de forma remota, a sugestao é criar um ambiente para receber as

criacoes dos estudantes. Nesta situacao, o Padlet pode ser um grande aliado E

para guardar e compartilhar as criagdes como em uma exposi¢cao de museu.

Se realizar a atividade presencialmente, vocé pode orientar os estudantes para que tragam
uma imagem previamente, fazer uma expedi¢ao pela escola para que registrem os seus lugares
afetivos, ou que criem representacoes desses espagos em 3D. A proposta é que cada estudante
contribua com uma criacao para o museu de forma individual. Mas vocé pode realizar as
modificagdes que achar necessarias para sua turma.

Implementacao
IMAGINE

Como seria um mundo sem memaria?

Emum primeiro momento, imagine junto com os estudantes como seriaum mundo sem memoria.
0 que aconteceria conosco se nao registrassemos N0ssos passos e aprendéssemos com eles?

Para provocar essareflexao, um filme de referéncia pode ser 0 Doador de Memdrias, do diretor Phillip
Noyce (2014). Vocé pode reproduzi-lo e discuti-lo com os estudantes. Essa etapa € um momento de
refletir sobre nossas culturas e aimportancia da manutencao de nossas praticas artisticas.

Antes de comecar o desenvolvimento da pratica, vocé também pode apresentar o conceito de
topoficgao para os estudantes e mostrar alguns exemplos baseados na sua experiéncia pessoal.
Separe fotografias de um local afetivo e construa o seu texto de ficcao a partir delas. A ideia é
justamente deixar a turma “viajar na maionese” junto com voceé.
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https://pt-br.padlet.com/

Recursos de apoio

Verbete na Wikipedia sobre Perfil de Aristeo Mora no
"Nao-ficgao": Cligue aqui! Instagram: Clique aqui!

CRIE

Apos refletir sobre o espaco em que vivemos, as memaorias que construimos e como isso
influencia em nossa vida social e cultural, € hora de criarmos nossas proprias historias a partir
dele. Para esta etapa o que vale é a criatividade!

Peca aos estudantes para fotografarem um local geografico afetivo. Pode ser dentro da propria
casa, escola, bairro etc. Algo que tenha relagao com quem esta criando a topoficgao. Feito isso,
e hora de escrever a descricao do espaco, pensando em quais historias podem ser contadas a
partir de suas memorias. A dica aqui € nao limitar aimaginacgao.

COMPARTILHE

0O mais bacana de trabalhar com criatividade é compartilhar as praticas desenvolvidas pelos
estudantes com outras pessoas! Para isso, vocé pode buscar uma forma de publicacao, dentre
as mais diversas possiveis:

« E-book: Que tal gerar um livro digital para espalhar entre a comunidade por meio dos canais
de rede social?

« Blog: E se pensassemos em publicar cada historia num blog da internet? Talvez a criagao de
um website também seja uma boa opgao.

« Pagina no Instagram, Facebook e afins: Também seria uma étima ideia compartilhar nossas
atividades por meio de perfis especificos para as praticas topoficcionais, nao €? Podemos
pensar nisso!

« Exposigdo: A escola também & um espaco incrivel para expor as nossas historias! Ha a
possibilidade de montarmos um evento para mostrar todas as producoes.

« Festival de Literatura: Outro formato possivel é pensar um festival literario que una praticas
interdisciplinares e que convide toda a comunidade escolar a participar e acessar as
topoficgoes geradas.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/N%C3%A3o_fic%C3%A7%C3%A3o#:~:text=N%C3%A3o%20fic%C3%A7%C3%A3o%20%C3%A9%20uma%20descri%C3%A7%C3%A3o,que%20%C3%A9%20apresentado%20como%20fato.
https://www.instagram.com/aris_teo/
https://padlet.com/lincolnsantos8/6dyfg93q4td96akw

Avaliacao e reflexoes

Esta atividade pode colaborar com a coleta e analise de desenvolvimento dos estudantes nas
habilidades EF35LP25 e EF35LP07. A partir desses dados, € possivel criar novas estratégias e
planos para o aperfeicoamento dos alunos.

As criacOes devem ser analisadas em duas etapas, observando os seguintes pontos:

Individual

« Até que ponto as narrativas criadas possuem detalhes descritivos?
» De que forma acontece a sequéncia narrativa dos eventos no texto?
» Dequeformaas imagens escolhidas pelos alunos favorecem o sentido do texto criado?

Coletiva

» Ostextosapresentam osconhecimentoslinguisticos e gramaticais de formaadequada?

» Quais sao os erros/deficiéncias gramaticais e linguisticos mais comuns presentes
nas criacdes da turma?

» Que tipos de ambientes ou objetos foram escolhidos pelos alunos?

» Quais informacdes socioemocionais as criagoes possibilitam observar?

@ ® © © 0 0 0 00000000000 000000 0000000000000 000000000000 000000000000 0000000 00 00

IEI;%?%

Confira mais sugestoes para desenvolver e avaliar a pratica Museu afetivo: Clique aqui!
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Experiéncias compartilhadas

Acesse o Estudio Pedagégico, disponivel no site da RBAC, para conhecer outras atividades
e também compartilhar a sua experiéncia.
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/museu-afetivo-topoficcoes-e-memorias

COMPETENCIAS GERAIS: 2 - Pensamento cientifico, critico e criativo

HABILIDADE ESPECIFICA: EFO5CI10: Identificar algumas constelagdes no céu, com o apoio de recursos (como mapas
celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os periodos do ano em que elas sao visiveis no inicio da noite.

HABILIDADE ESPECIFICA: EFI5AR25: Conhecer e valorizar o patrimdnio cultural, material e imaterial, de culturas
diversas, em especial a brasileira, incluindo-se suas matrizes indigenas, africanas e europeias, de diferentes
épocas, favorecendo a construcao de vocabulario e repertério relativos as diferentes linguagens artisticas.

Vocé ja imaginou ter parte da sua historia contada em constelacoes? Nesta atividade, os
estudantes serdo convidados a conhecer como 0s povos originarios do Brasil construiram
representacoes do céu para determinar o melhor momento de colher, cagar, plantar e até se
mudar de um lugar para outro. A partir dessas descobertas, eles irdo criar as suas proprias
narrativas e aprender conceitos sobre 0s elementos presentes no céu, como as estrelas, a via
lactea, o sistema solar, as constelacdes e a astronomia cultural. Tudo isso enquanto a turma
exercita a habilidade de trabalhar em pares e colaborativamente.

: N
£ SR B

“Essa atividade é uma oportunidade de trabalhar e v ol
a unidade tematica Terra e Universo, trazendo a a ' . .
identificacdo dos elementos celestes, bem como ' 2 i 4

a oportunidade de introduzir o estudo sobre os y ~ 1.

processos de construgao de teorias e organizagao
social dos povos origindrios por meio das

observagdes do céu.” /1 y,
v

Ellen Regina Romero Barbosa, professora de fisica _/ _ !
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Explorando a aprendizagem criativa

Os P's da Paixao e do Pensar Brincando foram a base norteadora para a concepcgao desse
projeto. Buscamos desenhar a atividade para que, intencionalmente, os estudantes
pudessem se expressar. A proposta era que, durante esse processo, eles tivessem a
oportunidade de conhecer seus colegas e, juntos, construir uma lenda. Essa pratica
favorece o exercicio da empatia, primeiro com os que estao proximos de si, para depois
conseguirem observar a riqueza no conhecimento de outras civilizagdes.
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Materiais

« Computador e Datashow

» Planetario de cédigo aberto Stellarium Software:
« Papel sulfite ou kraft

+ Regitesdocéuem pretoebranco

» Lapis preto e de cor, canetinhas hidrogréaficas

Observagao E ;_'PIE
O Stellarium online ndao oferece o sistema .-®

completo para exploracao de outras culturas -
estelaresdeformacompleta, porissoindicamos  [m]

gue faca o download da versao offline.

Versao online Versao offline

Playlist de astronomia  Astrolab: O que sdoas  Astrolab: Observagao Descobrindo o céu:

i cultural constelacoes do céu Astronomia indigena
: Clique e assista. Clique e assista. Clique e assista. Clique e assista.

-----------------------------------------------------------------------------------

Organizacao do espaco

Para desenvolver essa atividade, é importante que os materiais figuem sempre visiveis e
acessiveis. Vocé pode colocar a maior mesa disponivel no centro da sala, e ao redor dela os
estudantes devem formar duplas ou grupos com no maximo quatro pessoas.

Deixe uma das paredes livre para que os estudantes possam projetar regides do céu. Caso
deseje disponibilizar a oportunidade de criagdées com relevo, vocé pode trabalhar com cola
quente, cola branca e sementes. Para isso, lembre-se de reservar um cantinho da sala para as
ferramentas quentes.

Vale lembrar que vocé também pode explorar outros espagos da sua escola ou da comunidade
para fazer essa atividade.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLHs4KvzqN6RbHuwtzGcfRR_0RK31pPSbd
https://youtu.be/lxYmMDsTHis
https://youtu.be/5-cNSQt-BMA

https://youtu.be/zPlprR5RCjo
https://stellarium-web.org/
https://stellarium.org/pt_BR/

IMAGINE

Ja tentou observar as nuvens por um tempo e procurou formatos conhecidos nelas?

Se pudéssemos enumerar as coisas que conseguimos identificar ao observar o céu durante o dia
e anoite, quantos itens teriamos em nossa lista? Possivelmente, seriam muitos.

Essaatividade é umaintrodugéo ao estudo do céu. A primeirafase € individual: nela os estudantes
serao convidados a desenhar no céu algo que os represente. Pode ser um objeto pessoal, um
animal ou um elemento da natureza. Depois, individualmente ou em duplas, irdo criar uma
narrativa no género textual lenda para contar a histéria de como suas representacoes foram
parar no ceu.

Apos essa primeira roda de criagao autoral dos estudantes, iremos realizar a exploragao do
Stellarium, onde os alunos poderdo conhecer um pouco mais sobre a cultura estelar dos povos
brasileiros Tupi-Guarani e Tukano, entre outras civilizagoes.

Além das nuvens, 0 Sol, a Lua, as estrelas e os planetas, ha também as constelagdes. Pergunte se
os estudantes ja ouviram falar sobre isso e incentive que eles fagam registros no caderno sobre
quais eles conhecem.

A partir das reflexdes da turma, conte que nossos antepassados observavam o céu com
guestionamentos. Ao fazerem isso, identificavam padrées em determinadas épocas do ano e
criavam representagdes do que viam e viviam aqui na Terra. Assim, eles sabiam quando era o
melhor momento para colher, cacar, plantar e até se mudar de um lugar para outro.

CRIE

Para colocar a mao na massa, os estudantes irdao receber uma regido do céu onde poderao
criar uma representacao. Eles podem fazer isso ligando pontos com os corpos celestes, mas é
importante lembrar que esse desenho deve representar algo que eles gostam ou algo que esta
presente no cotidiano deles.

Exemplos de criagées dos estudantes
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Com o desenho pronto, € importante ter uma histéria para contar sobre ele. Como sera que
essa representacao foi parar no céu? A historia deve ser criada no género textual lenda, ou seja,
misturar fatos reais com imaginarios. Além disso, ela precisa ter um ou mais personagens, um
espaco (onde ocorre as agoes), um tempo que define a duragao ou o periodo do dia que a historia
ira acontecer. Também é importante ter um narrador ou um foco narrativo, com escrita em
primeira ou terceira pessoa, e um enredo.

COMPARTILHE

Chegou a hora de compartilhar as criagoes. Vocé e sua turma podem escolher a forma como
gostariam de apresentaras lendas e asrepresentacdes. E possivel criar estratégias diversificadas
paraimpulsionar acriagcao dos estudantes, como a construcao de umvaral, a producao de videos,
um mural, colagens no céu da sala, entre outras.

Sugestao

Aproveite esse momento para trazer aos estudantes a diferenca entre
constelacao e asterismo. Vocé pode se inspirar no material do planetario
de Vitoria para realizar este momento. Cligue aqui.

Esta atividade traz a oportunidade de trabalhar a identificacao dos elementos presentes no céu,
partindo primeiro de uma representacao pessoal dos estudantes. Para apoiar e favorecer ainda
mais o desenvolvimento da habilidade EFO5CI10, vocé pode usar os registros feitos pelaturmaao
longo do processo. Dessa forma, consegue analisar a evolugao deles considerando, por exemplo,
quais constelagdes conheciam no inicio e quais identificam apds o término do projeto.

As criagoes dos estudantes também dao a oportunidade de realizar reflexdes sobre como
podemos comunicar nossas observacoes a outras pessoas. Podemos, assim, aprofundar
conceitos de astronomia e de como a sociedade se desenvolveu ao longo do tempo por meio das
observacdes dos objetos celestes.
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Confira mais sugestdes para desenvolver e avaliar a pratica Representacées no céu: Clique aqui!
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= ‘-.Elq- Experiéncias compartilhadas
@ % Agora é a sua vez de compartilhar experiéncias com outros professores.
Em Acesse o Estudio Pedagégico no site da RBAC.
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://planetariodevitoria.org/foguetes/sua-pergunta-qual-a-diferenca-entre-estrela-asterismo-e-constelacao.html
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/criando-representacoes-no-ceu-nosso-ceu-e-nossos-povos

Conheca os autores das atividades

Carolina Rodeghiero: Pesquisadora do Lifelong Kindergarten Group no MIT, EUA,
desde 2018, coliderando o curso Learning Creative Learning e a comunidade
e projetos como o Scratch Mondays. Fundadora do movimento Aprendizagem
Criativa no estado do Rio Grande do Sul, que foi a forca motriz para as seguintes
iniciativas e adogao da abordagem pedagdgica da Aprendizagem Criativa em
varias cidades do Estado por meio do Programa Escolas Criativas. Diretor Nacional
da Creative Learning Network de 2018 a 2022, liderando iniciativas de Creative
Learning, Scratch e Creative Computing no Brasil em colaboragdo com o Lifelong
Kindergarten Group do MIT e a Scratch Foundation. Recentemente professor
visitante do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande
do Sul (IFRS), campus Porto Alegre, em colaboracdo com o Fab Lab POALAB
e 0 Mestrado Profissional em Informatica para a Educagao. Anteriormente
pesquisadora e colider do Grupo de Comunicacao, Cultura e Tecnologia(CoCTec)da
Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), pesquisadora do grupo de pesquisa em
midias sociais MIDIARS da Pontificia Universidade Catolica de Pelotas, integrante
da gestao Idiomas sem Fronteiras equipe do Ministério da Educagao do Brasil e
pesquisador do Connected Learning Lab da University of California, Irvine.

Ellen Regina Romero Barbosa: Designer de experiéncias de aprendizagem
criativa na Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. E licenciada em fisica e
apaixonada por pedagogia e educacao. Dedica sua trajetdria profissional a rede
publica de ensino. Ja atuou no ensino regular e de tempo integral, além de ser
professora e coordenadora de area da ciéncias da natureza. Ama explorar novas
ferramentas e possibilidades, aprendendo e se divertindo junto com os alunos,
seja dentro das aulas de fisica, ou em projetos no contraturno, nas eletivas e
clubes dentro da escola ou nas exploracoes além do muro da escola.

Gislaine Batista Munhoz: Designer de experiéncias de aprendizagem criativa na
Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. Mestre em educagao pela FEUSP, lider em
educacao aberta e creative learning fellowship. Professora engajada e entusiasta da
educacao publica, na qual atua ha alguns anos, realizando projetos de gamificacao,
criacao de jogos digitais e aprendizagem criativa. Acredita no potencial protagonista
de criangas e adolescentes para a criagao de outros contextos escolares, mais
humanizados, onde se possa exercer de forma plena a criatividade, a liberdade
de pensamento, a solidariedade e a ética das relagdes. Foi idealizadora de dois
projetos reconhecidos e premiados internacionalmente: o Projeto Jogos do Riva e
o0 Projeto Escola de Aventureiros, um dos selecionados para o Desafio Brasileiro de
Aprendizagem Criativa do MIT (ambos desenvolvidos em escola publica).




Lincoln Aguiar Santos: Professor da educacao basica do Estado da Bahia.
Nordestivista e pluriartista, atualmente trabalha com RPG Pedagdgico e
Pedagogia da Imaginacao. E licenciado em teatro e atua, também, nas &reas
de dramaturgia, direcao, criacao de trilha sonora, atuagao e musica. Com toda
essa bagagem, langa mao das técnicas narrativas e dos processos de criacao
de historias para aprender junto com os estudantes de maneira criativa, ludica e
cada vez mais significativa.

Patricia Auerbach: Autora, ilustradora e formadora de professores. Mestre em
literatura infantil e juvenil pela Universidade Auténoma de Barcelona, e em
desenvolvimento humano e educacao pela Faculdade de Educacao de Harvard.
Seus livros fazem parte do Clube de Leitura ODS da ONU e jareceberam diversos
prémios como o Selo Catedra UNESCO e o FNLIJ de melhor livro imagem e
projeto editorial.

Thais Eastwood: Ama explorar ideias, tecnologias eabordagens na educacao e
também aprender mais sobre diferentes formas de aprender! Desde 2020, faz
parte do time querido e criativo que adora embarcar em aventuras pedagdgicas
e viver o jardim de infancia para a vida toda. E professora de ciéncias (formada
em biologia) e ha algum tempo explora o mundo do desenvolvimento profissional
docente na rede publica de ensino. Apaixonada por museus, historias, arte,
geociéncias e por conhecer diferentes lugares/espagos/territorios. Tudo tao
junto misturado que, quando Vvé, ja virou poesia! Nos ultimos tempos, vem
desbravando um doutorado em formacao cientifica, educacional e tecnoldgica e
tentando juntar algumas das suas paixoes.
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Planejamento




Papo de professor: um olhar para o planejamento
Tudo comega com um projeto

Ha quem diga que tudo comeca com um sonho ou um desejo. Por mais que sonhar ou desejar por
si s6 nao mude a realidade, esse é o primeiro passo para projetar estratégias, descobrir novos
horizontes, testar ideias e observacées. E um processo que inclui assumir responsabilidades e
riscos, avaliar rotas, tecer novos caminhos e transformar o sonho em algo concreto.

A construcdo de um projeto significativo, em sua esséncia, € uma antecipacdo da acao que
depende do nosso fazer responsavel e envolve aberturas, riscos, planejamentos estratégicos,
criacdes, avaliacdes e capacidade de fazer ajustes. Nele, podemos vivenciar o processo continuo
de conservar e transformar o conhecimento para criar pontes entre o concreto e o abstrato e
desenvolver habilidades e competéncias para favorecer a construgao dos nossos “feixes de
papéis™ como pessoas e cidadaos.

Porisso, ndo é apenasimportante a escolater um PPP(Projeto Politico-Pedagogico), mas também
desenvolver agdes que busquem favorecer aos estudantes aprender por meio de projetos
significativos, para que se sintam e sejam capazes de fazer, pesquisar, buscar e construir. Assim,
ao sairem do ambiente escolar, terao desenvolvido competéncias e habilidades suficientes para
mobilizar seus projetos de vida com autonomia.

Neste olhar, ao exercermos o nosso feixe do papel de professor, temos a missdo de buscar
equilibrarosinteressesdaescolaedoaluno, ou seja, mediar os conflitos deinteresses permeando
entre o projeto da escola-incluindo aqui o programa da disciplina que lecionamos - e o projeto do
aluno, afim de estabelecer ligagdes entre o que é intra e extraescola.

Ao fazer isso, favorecemos que as areas de conhecimento se tornem significativas para
os estudantes, tendo em vista o conceito e o conteudo como meios e ndo como o fim para a
realizacao dos projetos.

Dentro do nosso papel de professor, desempenhamos outros papéis com os estudantes, ora
de forma simétrica - ou seja, olhando o aluno com empatia, abertura e acessibilidade, vestindo
neste momento o chapéu de aluno, onde ambos aprendem colaborativamente - e ora assimétrica
-definindo, analisando e avaliando o que é relevante e necessarios aquela faixa etaria, contexto e
melhor desenvolvimento da autonomia do estudante.

Exercer todos estes papéis que a nossa profissao exige nao é tao simples como as palavras
neste texto podem fazer parecer. “Ouem nos dera a vida fosse apenas mais um dia num calenddrio
de alegrias plenas”, como diz Roberta Campos em “Quem nos dera”. A vida de professor ndo é um
calendario de alegrias plenas, mas sim de emocades e frios na barriga ao longo do ano letivo.

Nao ha uma receita perfeita para “a melhor aula”, até porque cada um de n6s tem um contexto
social, cultural e econdmico. E a comunidade escolar que precisa dar vida aos temas relevantes,
relaciona-los aos conceitos académicos, considerar e explorar interesses ja existentes e criar
outros. Até porque “o povo sabe o que quer, mas o povo também guer o que nao sabe” (Gilberto
Gil). Cabe ands oportunizar momentos para que eles possam conhecer e descobrir novas paixdes
e interesses.

A noticiaboa é que, apesar de ndao haver uma receita pronta e perfeita, profissionais de diferentes
areas dedicam suas vidas a tentar compreender melhor sobre como aprendemos e melhores
formas de ensinar.

1. Feixe de papel, no sentido de personagens que construimos para as interagoes nas esferas sociais, seja em ambito pessoal
ou cidaddo.

= T @E/DL _+_<£>
0e: 3Ky @ﬂﬂﬁga@

P/ - e =

N—v

+
€6 e
(44



A Aprendizagem Criativa proposta por Mitchel Resnick € um desses caminhos possiveis. Suas
raizes estao no construcionismo de Seymour Papert, mas ela “também aproveita e remixa
conceitos de Froebel, Piaget, Dewey, Montessori, Paulo Freire e outros educadores consagrados?”.

E com base nessas ideias que queremos convidar todos a explorar e desenhar juntos com a
Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC) as possibilidades de oportunizar mais projetos
significativos em nossas aulas, escolas e aos nossos estudantes na pratica.

E a partir disso que comecamos nossos projetos da “escola que sonhamos”, ou “transformando
minha aula mais criativa”’, e assim vamos desenhando o0s nossos planejamentos educacionais e
disciplinares, com o que pretendemos realizar com os estudantes ao longo do ano.

Tracamos metas, definimos valores e possibilidades de avaliacao e replanejamento de rotas
para que, ao fim da jornada do ano letivo, o estudante possa ter se apropriado cada dia mais
dos conhecimentos essenciais para sua faixa etaria, construindo a sua formacao como pessoa e
cidadao.

0 mais dificil € conseqguir relacionar tudo isso de forma harménica e ainda com o projeto do aluno.
Neste momento, uma parte de mim (e provavelmente de ti) diz assim: “Loucura isso! Eu tenho
em média 35 a 45 alunos em uma turma.” E muitas das vezes nds temos mais do que uma turma,
nao é mesmo? Outra parte nos diz: “E como eu vou fazer para conciliar isso tudo no pouco tempo
qgue tenho disponivel, para cumprir o curriculo da escola, o calendario escolar, as formagoes
institucionais, os planejamentos, a producao e corre¢do de materiais, e a demanda dos projetos
dos alunos?!”.

Para isso funcionar, o planejamento é fundamental. E nesse momento que devemos olhar para
o plano da escola, para o nosso plano e o conteudo programatico, e nos perguntar: "0 que é
essencial dentro de tudo isso?”.

Pela nossa formacgado especifica, sabemos o que conceitualmente é essencial dentro da
nossa area de conhecimento. Por conta das nossas experiéncias e vivéncias em sala de aula,
compreendemos o0 contexto da nossa comunidade escolar e construimos colaborativamente
0 projeto da escola. Devemos usar desse conhecimento e contexto para desenhar as rotas do
nosso ano letivo.

0 que é essencial...

Seficarmuitodificilencontrarrespostas,

lembre-se do que & essencial, o que e um Do projeto da escola Do interesse dos alunos

assunto estruturante, ndo isolado, e que
se irradia aos conteudos. O essencial é
um conteudo que nao cabe so6 na nossa
disciplina; ele se conecta e se comunica
com outras areas.

Se focarmos no essencial, a organizacao
do tempo para “executar” o “conteldo” m
sera mais facil de gerir. Criar mapas
de relevancia & um o6timo aliado para o
planejamento ocorrer da melhor forma
possivel, pois nos permite olhar mais
de perto para os eixos que compdem a
comunidade escolar e mediar o conflito  \_ J \

de interesses.

2. RESNICK, Mitchel - Jardim de infancia para vida toda: Por uma Aprendizagem Criativa, Mao na Massa e Relevante para Todos.
Editora Penso, 2020.
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Com essas ideias em mente, é possivel fazer o planejamento. Lembre-se de que sempre
comegamos essa etapa sem os alunos, mas serd que nao ignoramos sua importancia
durante nenhum momento? Isso acontece porque o planejamento € uma dessas etapas
em que nao estamos assumindo o nosso papel de forma simétrica com os alunos. E onde
nds usaremos as nossas competéncias como professores/gestores para projetarmos,
analisarmos e avaliarmos tudo o que aprendemos até aqui e 0 que queremos conservar
ou transformar em nossa prética.

Fazerissonaosignificaexcluirosalunosde umaconstrucao participativado planejamento
ou da escola, até porque o planejamento nao é (ndo pode ser!) algo fixo e imutavel. O
planejamento tem que ser flexivel para tracar estratégias e avaliacdes, analisar e
interpretar os dados e observagdes. A partir disso, é possivel definir novas rotas e
caminhos para realizar o que projetamos, seja a nossa aula, nossos sonhos para a escola
e/ou comunidade escolar.

Nesse processo, planejamento e avaliacao sao dois lados de uma mesma moeda. O
planejamento € a estratégia - sistema operacional do projeto - e a avaliacao exerce o
papel de juiz para saber se estamos indo bem ou ndo nas estratégias que desenhamos
para nossos projetos. Entrelagando os trés elementos, temos a variavel mais sensivel e
complexa que € o tempo.

0 tempo é essencial para todos os integrantes da comunidade escolar. E necessario
que os alunos tenham tempo para desenvolver seus projetos e fazer mais conexoes,
na mesma intensidade em que é preciso que os professores tenham mais tempo (além
da hora em sala de aula e do irrisério momento de planejamento ou hora-atividade que
possuem) para que possam analisar com calma as necessidades e informacdes coletas
da convivéncia com suas turmas para desenvolver novas estratégias.

No que cabe a nos no papel de professor, um dos melhores caminhos que encontrei foi
definir e focar no que € essencial, pois assim pude encontrar melhores formas de usar
as ferramentas para fazer a comunicagao do que nao era essencial e poder entao focar
em como a minha disciplina/matéria serve para os projetos dos meus estudantes, no
qgue realmente poderia dar sentido para eles, na construcao dos diferentes papéis que
exercerao, seja em ambito pessoal ou cidadao.

Quando focamos no essencial, os demais processos ficam mais leves e novos caminhos
ficam mais faceis de visualizar. Em nosso portal online, vocé encontrara varios materiais
que podem te apoiar nesta jornada. Vocé pode acessa-lo pelo QR Code. Nele, vocé pode
rascunhar ideias para projetar atividades sementes, que favoregam o estabelecimento
daquele equilibrio que comentamos ao longo deste material.

Espero que vocé aproveite muito este ebook e compartilhe conosco suas ideias e reflexdes. Vocé
pode desbravar também outros materiais como, por exemplo, As 10 dicas de Mitchel Resnick
para pais e professores. Obrigado por nos acompanhar até o final! E que sigamos juntos nessa
jornada do aprender criando por meio de projetos significativos.



https://docs.google.com/document/d/1ShWPMo-rJrgCe4TSjgGRp8ydrFIn_gM5hTf2kN-ssl4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ShWPMo-rJrgCe4TSjgGRp8ydrFIn_gM5hTf2kN-ssl4/edit?usp=sharing
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Encontro de milhoes

Conhecendo mulheres de diferentes épocas

Autoras: Simone K. Lederman, Rita J. Camargo e Franciele Gomes

8 COMPETENCIAS GERAIS: 7 - Argumentagao e 8 - Autoconhecimento

= HABILIDADE ESPECIFICA: EFOBHI9: Descrever e analisar os diferentes papéis sociais das mulheres no mundo
) antigo e nas sociedades medievais.

Nunca foi tao divertido usar a criatividade para criar narrativas que colocam, no mesmo tempo
e espaco, mulheres importantes de diferentes culturas, épocas historicas e trajetdrias. Como
seria promover um dialogo entre elas? Convide os estudantes a criar encontros de milhdes
usando a técnica Stop Motion.

Produtos esperados:

E possivel criar pequenos videos no Stop Motion,
um minilivro em histérias em quadrinhos ou
ainda uma versao escrita da narrativa. Quantas
outras formas de criar podem ser feitas
abracando as habilidades de sua turma?

"Historias potentes de mulheres incriveis! Por que ndo aprendermos e exercermos a
criatividade parafazeracontecer encontros entre elas? Essa atividade torna possivel
gue isso aconteca!”

Franciele Gomes, coordenadora de projetos no Instituto Catalisador
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-------------------------------------------------------------------------

Explorando a aprendizagem criativa

Essa atividade esta conectada ao P de Paixao. Vocé pode provocar os estudantes a buscar
mulheres que eles ja admiram, para coloca-las em conexdo com outras que nao conhecem,
ou relacionar suas causas atuais as causas de mulheres no decorrer da histéria.

-------------------------------------------------------------------------
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Preparacao
Materiais:

« Celular ou tablet com o aplicativo Stop Motion Studio baixado (gratuito)

« Papéis de diferentes texturas, cores e tamanhos (podem ser retalhos)

« Canetinhas, lapis de cor, giz

« Tesoura

« Massinha para confecgdo dos personagens (é possivel usar, mas ndo é necessario)

« Potes com tampas (necessarios para armazenar as criacoes dos estudantes, caso opte pelo
uso de massinha)

Lembre-se: qualquer objeto pode ser animado com essa técnica.

Caso o tempo seja curto, disponibilize baldes de fala prontos para
recorte, além de rostos que possam ser editados pela turma:
Baixe o PDF com exemplos de recursos deste tipo.

Organizacao do Espaco:

Em uma sala de aula comum, organize as carteiras em grupos de quatro alunos. Certifique-se de
que os tablets e/ou celulares a serem utilizados estao carregados e numere-os (isso facilita para
que os estudantes saibam em qual estdo trabalhando). Caso a turma esteja habituada a lidar com
esses materiais, cada grupo pode ter uma pessoa responsavel por buscar os itens conforme a
necessidade. Caso nao, distribua os materiais apos eles planejarem o que vao utilizar.

Implementacao
IMAGINE

Como seria se duas mulheres de épocas diferentes pudessem conversar?

0 que umadiria a outra? Quais perguntas fariam? Qual a maior curiosidade que uma teoriatemem
relacao a vida da outra? Quais seriam as semelhancas e diferencgas entre elas?

0 que , a primeira mulher documentada como matematica na historia, conversaria com Djamila
Ribeiro, fildsofa, feminista negra, escritora e académica brasileira?
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https://drive.google.com/file/d/1c5EqTLJ6ADHa52oaQb9RmXjO1mKYFFjp/view?usp=sharing

Sugestao

Aqui, vocé pode fazer perguntas direcionadas a habilidade de historia e provoca-los a
pensar nos contextos sociais e politicos nos quais essas mulheres estao inseridas: O que
mudou no acesso aos direitos das mulheres nas diferentes épocas? Por quais direitos uma
mulher precisou lutar em seu tempo? Sua companheira de conversa, na sua época, ja teve
esses direitos garantidos ou ainda nao?

Para que pensem e se planejem para o proximo passo, provoque-0s a criar uma lista de
mulheres importantes de diferentes épocas e lugares. Talvez seja necessario ampliar o
repertorio dos alunos neste sentido e, para isso, sugerimos livros como:

» Ascientistas: 50 mulheres que mudaram o mundo - Rachel Ignotofsky

» 50 brasileiras incriveis para conhecer antes de crescer - Débora Thome

» Histdrias de ninar para garotas rebeldes 1e 2- Eleva Favilli

» Extraordinarias: mulheres que revolucionaram o Brasil - Duda Porto de Souza e Aryane Cararo

CRIE

Divida a turma em grupos de quatro alunos, sugira ou peca que escolham de 2 a 4 mulheres para
pesquisarem, conhecerem melhor e registrarem os aspectos sociais, politicos e culturais que
fazem parte da sua existéncia. Se houver tempo, peca que cada grupo compartilhe rapidamente o
gue mais chamou atencao em cada histdria. Ao final, cada equipe devera escolher duas mulheres
para criar a conversa usando o Stop Motion.

Escolhidas as personagens do encontro de milhdes, € hora de planejar a conversa entre elas.
Aonde estao? Como € o cenario? Quais perguntas e respostas uma faria para a outra? Peca que
registrem em papel rascunho a narrativa, assim como planejem os materiais que vao utilizar.

Depois, é hora de colocar a mao na massa para construir os personagens. Como eles se movem?
Os membros inferiores e superiores serao articulados? Quais as posicoes que eles precisam
desenhar ou modelar para a personagem? Também ¢ legal pensar em representar diferentes
expressoes faciais durante o dialogo.

Sugestao

Para se inspirar em fazer essa atividade com papel, confira algumas sugestdes:

OO
o

Exemplo 1

Clique aqui e saiba mais sobre como trabalhar
com o aplicativo Stop Motion Studio

Como os grupos costumam trabalhar em ritmos bem diferentes, é viavel realizar essa atividade
com 3 oubdispositivos parauma sala de 30 alunos. Nesse sentido, também é possivel orientar os
estudantes a baixar aanimacao e usar aplicativos de editores gratuitos de video (como o Cap Cut)
para criar capas, créditos, adicionar trilha sonora, colocar textos e efeitos na produgao.
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https://www.amazon.com.br/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&field-author=Aryane+Cararo&text=Aryane+Cararo&sort=relevancerank&search-alias=stripbooks
https://www.youtube.com/watch?v=edAouO-sQHw
https://www.youtube.com/watch?v=IDG9KCgb1Z4&list=PL-8xZdOxnJsUCTagOB0_u7bhuQumYAT9W&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=IDG9KCgb1Z4&list=PL-8xZdOxnJsUCTagOB0_u7bhuQumYAT9W&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=yYUganlWC2A

COMPARTILHE

Que tal fazer uma Sessao de Curtas com as turmas?

Prepare o espaco e dé o play! Os estudantes adoram ver suas produgdes na telona da TV ou do
projetor.

Avaliacao e reflexoes

Ao final, é importante que os estudantes reflitam sobre o processo que percorreram, seja
conhecendo e aprendendo sobre diferentes mulheres inspiradoras e suas lutas por direitos, seja
adquirindo conhecimentos sobre o uso de um novo aplicativo e da técnica de filmagem.

Para isso, pega que fagam um registro falado ou por escrito: "Antes eu pensava que a luta das
mulheres por direitos era... E agora eu penso que...". Esse aprendizado pode ser tanto das
personagens com as quais o grupo trabalhou, quanto de outras apresentadas pela turma.
Também é possivel refletir sobre o que eles descobriram com a técnica de Stop Motion.
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Para saber mais sobre essa rotina de pensamento e outras ideias, confira a atividade
“Encontro de milhdes” no Estudio Pedagadgico: Cligue aqui!
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Experiéncias compartilhadas

Gostou dessa atividade? Acesse o Estidio Pedagégico,
no site da RBAC, para conferir outras praticas.
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/encontro-de-milhoes-conhecendo-mulheres-de-diferentes-epocas
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8 - Ciéncia e conhecimentos gerais

Jual o impacto da sua voz?

Ecossistemas e acao humana

Autoras: Simone K. Lederman, Rita J. Camargo e Franciele Gomes

COMPETENCIAS GERAIS: 9 - Empatia e cooperagao

HABILIDADE ESPECIFICA: EFO7CI08: Avaliar como os impactos provocados por catastrofes naturais ou mudangas
nos componentes fisicos, bioldgicos ou sociais de um ecossistema afetam suas populacées, podendo ameacar
ou provocar a extincao de espécies, alteracao de habitos, migracao etc.

Muitas mulheres fizeram de sua voz instrumento de denuncia com o objetivo de proteger o
meio ambiente. Vocé as conhece? Se as vozes de criangas e adolescentes também pudessem
ser ouvidas pelo mundo todo, o que elas diriam? Essa atividade traz possibilidades de acao
dentro da escola a partir da aprendizagem criativa, tendo como base os campos de atuacao de
diversidade dos ecossistemas e impactos ambientais.

Produtos esperados:

estimule a turma a criar artefatos de
manifestacdo e comunicacdo. Essas
producées podem - e devem - ser
variadas: faixas, bandeiras, camisetas,
musicas, bonecos, cartazes, filmes,
videos informativos, nota de jornal.

“Esta atividade foi inspirada pelo desejo tornar visivel aos estudantes que sua ‘voz'
também é um instrumento de agao e pode promover transformagdes concretas.”
Franciele Gomes, coordenadora de projetos no Instituto Catalisador
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-------------------------------------------------------------------------

. Explorando a aprendizagem criativa

Essa proposta tem muito potencial, pois tem piso baixo, ou seja, pode ser simples a pontode
todos participarem. Também tem paredes amplas, pois se relaciona a inUmeros interesses
e conteudos (populagoes ribeirinhas, povos originarios, movimentos sociais e ambientais,
. sustentabilidade, mulheres na histdria, biomas brasileiros, impactos ambientais, leitura
. critica de noticias etc.). E, por fim, teto alto, ao abarcar o uso de tecnologia conforme a
- demanda do grupo e as possibilidades da escola. .

-------------------------------------------------------------------------

Preparacao
Materiais:

« Papéisvariados, cartolinas, folhas coloridas, tecidos, papel kraft
« Barbantes, fitas coloridas

« Canetas de diversos tipos e tintas

« Dispositivos para pesquisar

» Postits

Organizacao do espaco:

Para a etapa “Imagine”, prepare a sala de modo que todos consigam ver as fotos das mulheres
inspiradoras escolhidas - seja em formato de cartaz ou em uma apresentacao digital. Para isso,
pode ser interessante colocar as carteiras em formato de meia lua. Ja os registros das respostas
dos estudantes podem ser feitos em Post its fisicos ou digitais(Padlet ou Jamboard). Na sequéncia,
durante aetapa“Crie”, disponhaas carteiras em grupos de quatro e coloque os materiais disponiveis
em uma bancada ou mesa maior. Se nao tiver, organize um conjunto de carteiras.

Implementacao
IMAGINE

Vocé conhece mulheres inspiradoras que tinham ou tém a causa ambiental como pauta
de seu ativismo politico?

Para iniciar a atividade, apresente algumas fotografias de mulheres, como Irma Dorothy, Greta
Thunberg, Wangari Maathai, Rosane Kaingang e Nina Gualinga. Estimule a curiosidade dos
estudantes para que eles queiram saber mais sobre a vida e as causas de cada uma delas, que
sdo tao diferentes, de contextos variados, mas com tanto em comum.

Observacao: sugerimos essas mulheres que nos inspiram, mas sintam-se a vontade para incluir
outras que fagam mais sentido para a sua turma e para o que vocé gostaria de discutir. Neste
momento, vale trazer exemplos de mulheres locais que lutam pela causa ambiental.

Sugestao

Paradespertaracuriosidade dos estudantes, vocé pode trabalharcomalgumas
perguntas inspiradas na “Rotina de Pensamento Ver, Pensar e Perguntar”.
Apos apresentar as fotos das mulheres, faga essas perguntas para a turma:

» Oquevocéve?

» 0O que vocé pensa sobre o que esta vendo?

» Quais perguntas surgem sobre o que viu e pensou?
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https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/RvqFZdBbNxDRagg5p4NAAbnAVjqApR5DAnfDh96GtDBWHgGcUm69daq4X6B8/material-complementar-eu-vejo-eu-penso-eu-me-pergunto-cie4-08tu03

Sugestao

Podem surgir algumas respostas como essas:
» Euvejo mulheres muito diferentes
« Eupenso que elas devem serimportantes
» O queseraque elastém em comum?

Por ser simples e cheia de potencial, essa rotina pode ser usada para

despertar curiosidade, criar perguntas elhip()teses utilizando qualquer tipo E'ﬁﬁﬁ
deimagem, video, objeto ou obrade arte. E um 6timo comego paraidentificar

os conhecimentos prévios dos estudantes ao trabalhar novos temas. Saiba mais!

Exemplo de registro da rotina

Aproveite asinformacdes que surgiram a partir da Rotina de Pensamento e convide os estudantes
a realizarem pesquisas sobre elas. Peca para que prestem atencao aos ecossistemas e biomas
nos quais essas mulheres viveram/vivem e quais seus pontos mais relevantes de luta.

Vocé pode destacar, porexemplo, Irma Dorothy, Rosane Kaingang e Nina Gualinga, que sdo mulheres
gue tém afloresta como seu maior foco. Dai podem surgir infinitas perguntas: Por que é necessario
lutar pela floresta? Quais sao os impactos da agcdo humana? Nina e Rosane sao mulheres indigenas,
quais direitos elas defendem? Quais direitos sao respeitados? O quanto as vozes indigenas sao
ouvidas? Por ser norte-americana, como a Irma Dorothy se relaciona com tudo isso?

Material de apoio ao professor sobre Voz e Escolha:
Clique aqui!

Ao final da aula, provoque-os com a pergunta que guiara a etapa “Crie”: Imagine que sua voz
pudesse ser ouvida, como a dessas mulheres inspiradoras. O que vocé gostaria de comunicar ao
mundo? O que é possivel fazer (ou deixar de fazer) para que a agdo humana ndo gere ainda mais
danos aos ecossistemas?

CRIE

Relembre a pergunta da etapa anterior e proponha que os estudantes pensem, construam e
organizem intervencdes, na escola ou em outros espacgos, para defender suas pautas. Além de
intervengoes de protesto, vale também provoca-los a pensar em movimentos que defendam causas
ambientais que eles conhecem e se identificam ou atitudes sustentaveis que eles conhecem,
praticam ou admiram e que possam reduzir impactos da agdo humana sobre o0s ecossistemas.
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https://www.youtube.com/watch?v=BOb6eW03UHY&t=1s
 http://www.agencybydesign.org/node/393

Para ampliar o repertorio da turma, deixe também disponivel um dispositivo de pesquisa. Com
ele, os estudantes poderao buscar intervencdes e manifestagées de grupos ambientalistas pelo
mundo. Caso seja possivel, eles também poderao fazer esse levantamento previamente, como
em uma aulainvertida.

Feitaapesquisa, estimuleaturmaacriarartefatosde protestos e de comunicacao. Essas producdes
podem - e devem - ser variadas: faixas, bandeiras, camisetas, musicas, bonecos, cartazes, filme.
0 que mais eles poderiam usar? Vale estimula-los a pensar em como incluiriam tecnologia em suas
criagoes. Para essa atividade, os estudantes podem estar em grupo de até quatro pessoas.

COMPARTILHE

Intervengdes precisam ser expostas para que tenham propdsito. Entdo, combine com a
gestao para que os projetos dos estudantes sejam realizados, expostos e exibidos para toda a
comunidade escolar durante o intervalo.

Avaliacao e reflexoes

Paraum momento de reflexdo comaturma, utilize aRotina de Pensamento 3Y (3 Whys/ 3 Porqués).
Peca para que os estudantes respondam em meios digitais ou no papel as seguintes perguntas:

« Por que defender causas ambientais / atitudes sustentaveis faz sentido / € importante
paramim?

» Por que defender causas ambientais / atitudes sustentaveis faz sentido / é importante
para o Brasil?

« Por que defender causas ambientais / atitudes sustentaveis faz sentido / € importante
para 0 mundo?

« Como as agdes geradas por nds (seres humanos) provocam as catastrofes naturais e
mudancas no ecossistema?

Essa Rotina de Pensamento ajuda os estudantes a fazerem conexdes entre eventos, assuntos
e tdépicos, além de aproxima-los da sua comunidade e do mundo. Tais conexdes exigem uma
resposta empatica, na qual se considera as relagoes de causa e o impacto dos eventos. Além
de possibilitar que eles tomem conhecimento das complexidades e diferentes nuances de cada
situacao, eles conseguem perceberasrelagées de longo prazo e asimplicagoes de curto alcance.

Nesse sentido, as reflexdes tém grande valor para que os estudantes avaliem os impactos
provocados por catastrofes naturais ou mudangas nos componentes de um ecossistema e como
afetam suas populagées, ou seja, a habilidade EFO7CI08.

Confira mais sugestoes para desenvolver e avaliar a
pratica “Qual o impacto da sua voz?” Cligue aqui!

Experiéncias compartilhadas

Quer se inspirar com mais praticas e experiéncias?
Acesse o Estidio Pedagagico, no site da RBAC.
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/qual-o-impacto-da-sua-voz-ecossistemas-e-acao-humana-0
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lumine uma causa

Direitos de ontem e de hoje

Autoras: Simone K. Lederman, Rita J. Camargo e Franciele Gomes

COMPETENCIAS GERAIS: 10 - Responsabilidade e cidadania

HABILIDADES ESPECIFICAS: EFO8HIT4: Discutir anogao da tutela dos grupos indigenas e a participagao dos negros
na saciedade brasileira do final do periodo colonial, identificando permanéncias na forma de preconceitos,
esteredtipos e violéncias sobre as populagoes indigenas e negras no Brasil e nas Américas.

EF08CI02: Construir circuitos elétricos com pilha/bateria, fios e lAmpadas ou outros dispositivos e compara-los
a circuitos elétricos residenciais.

Muitas vezes nem nos damos conta dos direitos que temos e, muito menos, como era viver
quando eles ndo estavam garantidos. Sera que nossos estudantes refletem sobre os direitos
que ainda precisamos lutar para conquistar? Essa proposta promove uma visita as historias de
mulheres de diferentes épocas para que possamos iluminar - utilizando circuitos elétricos no
papel - quais as violéncias e estereotipos ainda precisamos combater.

Produtos esperados:

Desenhos, esquemas, frases ou
cartazes de manifestagdo, com
circuitos elétricos com papel aluminio,
baterias e LEDs.

“Unir a pratica com propdsito é o que nos orienta no desenho de propostas para
atividades em salas de aula. Paramos para pensar: 0 que esses cartdes querem
contar? Quais ideias valem a pena serem iluminadas? Foi assim que unimos esses
dois componentes curriculares para pensarmos com a mao ha massa sobre aluta por
direitos na nossa sociedade.”

Rita J. Camargo, gestora de desenvolvimento no Instituto Catalisador

L = = O o (Q o e
: l|-3 = bl 0+@x @xm 0+B
+ 48 a0 S AR it



-------------------------------------------------------------------------

Explorando a aprendizagem criativa

e oo,

Os 4 Ps da aprendizagem criativa sao dimensodes que sempre buscamos contemplar em
nossas propostas pedagogicas. Quer sempre manté-los em mente nas suas atividades?
Entao, faca essas perguntas:
» Projetos: com essa proposta os estudantes vao criar algo compartilhavel? .
» Paixao: de que forma essa proposta incentiva os estudantes a tomar consciéncia e
y refletir sobre seus interesses?
» Pares: essa atividade possibilita que os estudantes reflitam sobre as aprendizagens -
decorrentes do trabalho em equipe?
y » Pensar Brincando: De que forma essa proposta convida os estudantes a explorar
conceitos, técnicas e materiais de forma aberta e sem caminho Unico? :

-------------------------------------------------------------------------

o oo

Preparacao
Materiais:

« Papéis variados (sulfite branca A4 ou A3, folhas coloridas ou papel kraft)
» Barbantes, fitas coloridas e fitas adesivas

» Canetas de diversos tipos e tintas(se disponiveis)

« Dispositivos para pesquisa(se possivel)

» Papelaluminio

» LEDs(dois atrés por grupo de quatro estudantes)

» Baterias moedas CR2032 - 3V (mesma quantidade de LEDs)

» Numero extra de baterias e LEDs para a exposigao interativa

Organizacao do espaco:

Para a etapa “Imagine”, os alunos podem se sentar normalmente ou em semicirculo, desde que
tenham visao para os registros(feitos nalousa, em um editor de texto digital ou compartilhado no
projetor/TV). Também & possivel - porém nao necessario - que as perguntas dessa etapa estejam
disponiveis para os estudantes.

Organize o(s) dispositivo(s) de pesquisa em um canto da sala e deixe visivel e facil para consulta
os nomes das mulheres inspiradoras escolhidas. Para a etapa mao na massa, use mesas
compartilhadas ou junte as carteiras em grupos de quatro. Distribua os materiais e pega que
compartilhem conforme a demanda. Aqui, vale a estratégia de pedir que cada grupo tenha um
guardiao dos recursos.

Sugestao

Pode ser interessante deixar as baterias e os kits de LEDs previamente montados para cada
grupo (em saquinhos ou cestinhas).
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Implementacao
IMAGINE

Quantas mulheres ja foram citadas nas aulas de historia, lingua portuguesa, ciéncias? E
se pensarmos em mulheres indigenas e negras, para onde vai esse nimero?

A partir dasrespostas obtidas, faca novas perguntas paraa turmade acordo com suas demandas:
focando na questao indigena, na questao de populagdes marginalizadas, no racismo etc. Escute
uma ou duas respostas para cada uma delas e pega para algum aluno fazer os registros na lousa
ou, caso possivel, em um arquivo digital compartilhado com o restante da sala via TV ou projetor.

Exemplos de perguntas:

« Oqgueaconteceriase as mulherestivessem os mesmos direitos gue oshomens desde sempre?

« Como seria se as mulheres tivessem assumido cargos de poder e posicoes de lideranca
desde o fim do Império no Brasil?

« 0 que mudaria nas nossas vidas se nao tivesse havido a escravidao no Brasil?

» 0Oqueseriadiferente no seu dia a dia se avoz das mulheres negras fossem ouvidas assim
como de homens brancos?

Essa Rotina de Pensamento estimula a criatividade ao colocar o inesperado/inimaginavel
como possibilidade de discussao e reflexao.

Para ampliar o repertério da turma, apresente mulheres que se destacaram em diferentes épocas,
como Chica da Silva, Ruth de Souza, Liberata, Antonieta de Barros, Mae Menininha, Dandara. Divida
aturma em grupos de quatro alunos e pega que cada um leia e pesquise mais sobre uma delas.

CRIE

Conhecendo as historias de mulheres que viveram em diferentes periodos da historia, reflita
como os preconceitos, esteredtipos e violéncias permanecem até os dias atuais e quais direitos
jaforam conquistados.

Depois de refletir com a turma, distribua os materiais e coloque a proposigao: “llumine desafios
atuais da nossa sociedade a partir de pensamentos e ideias de mulheres incriveis que viveram
em diferentes periodos da histéria brasileira. Faca desenhos, esquemas ou escreva frases de
protesto e escolha pontos estratégicos para inserir LEDs. Construa por tras do cartaz circuitos
elétricos com papel aluminio e baterias”.

Para realizar circuitos elétricos no papel, confira esse conteudo. Nesse link, ha um material
gue explica como realizar circuitos no papel utilizando papel aluminio, LEDs e baterias,
principalmente a partir da pagina 26. Vocé ainda pode consultar esse video e esse material.

Conteudo Video Material
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https://www.catalisador.org.br/biblioteca/guias-de-praticas/gdp-curta-esse-circuito-raio-x-da-tecnologia-meus-circuitos/.
https://www.youtube.com/watch?v=oCF6_vTOjiQ
https://www.tinkere.org.br/circuitos-no-papel
https://www.catalisador.org.br/biblioteca/guias-de-praticas/gdp-curta-esse-circuito-raio-x-da-tecnologia-meus-circuitos/.
https://www.youtube.com/watch?v=oCF6_vTOjiQ
https://www.tinkere.org.br/circuitos-no-papel

COMPARTILHE

Para compartilhar as produgdes dos estudantes, organize uma exposicao interativa. Disponha
todas as causas iluminadas em uma parede ou mural na escola. Também é possivel disponibilizar
LEDs, baterias e fita adesiva para que os estudantes de outras turmas acrescentem pontos de luz
as mensagens que mais se identificam.

Isso pode ser feito no intervalo ou em outros horarios previamente organizados com professores
de outras turmas.

Parailuminaro LED, o terminal maior deve estar em contato comolado positivo da bateria(sinalizado
com +) e o terminal menor em contato com o lado negativo da bateria(sinalizado com -).

Avaliacao e reflexoes

Nesta proposta, a avaliacao pode conter dois enfoques diferentes. Caso vocé seja professor/a
de ciéncias, utilize a Rotina de Pensamento Partes, Propdsitos e Conexdes para tornar visivel os
aprendizados dos estudantes sobre circuitos elétricos.

Faca as sequintes perguntas:

« Quais sao as suas partes? (pecas ou componentes desse sistema)
« Quais sdo seus propositos? (funcdes de cada uma das partes que compdem o sistema)
« Quais sdo suas conexdes? (como as partes se conectam entre si)

Caso seu foco seja a habilidade de historia, a avaliacao reflexiva pode ser realizada com o suporte
da Rotina de Pensamento Partes, Perspectivas e Eu. Assim como a apresentada anteriormente,
ela se baseia no entendimento de um sistema - contudo, traz maior relevancia para os diferentes
atores envolvidos, seus pontos de vista e arelacdo de cada um nesse sistema.

Facga as sequintes perguntas:
 Quais sao suas partes? (atores envolvidos)
« De quais perspectivas é possivel ver esse sistema? (como cada ator se vé e se relaciona

com este sistema)
« Como vocé esta envolvido? (quais conexdes vocé tem com esse sistema)

As rotinas podem ser registradas no papel, com post its ou esquemas/desenhos.
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Confira mais sugestdes para desenvolver e avaliar a pratica “llumine uma causa”: Clique aqui!
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Experiéncias compartilhadas

Acesse o Estidio Pedagégico no site da RBAC para conferir praticas
e atividades desenvolvidas por professores de todo o pais.
Por 14, vocé também pode compartilhar suas experiéncias!
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
https://aprendizagemcriativa.org/atividade/ilumine-uma-causa-especial-mulheres 
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Rodas de invencoes

Mulheres cientistas

Autoras: Simone K. Lederman, Rita J. Camargo e Franciele Gomes

CCOMPETENCIAS GERAIS: 2 - Pensamento cientifico, critico e criativo

HABILIDADES ESPECIFICAS: EFO9HI26: Discutir e analisar as causas da violéncia contra populacdes
marginalizadas (negros, indigenas, mulheres, homossexuais, camponeses, pobres etc.) com vistas a tomada
de consciéncia e a construcao de uma cultura de paz, empatia e respeito as pessoas.

EFO9HI28: Identificar e analisar aspectos da Guerra Fria, seus principais conflitos e as tensoes geopoliticas no
interior dos blocos liderados por soviéticos e estadunidenses.

Ouvimos falar sobre muitas invencdes com frequéncia. Mas sera que todos podemos ser
criativos e ousar inventar? Essa atividade visa provar que sim, todos somos criativos! Para
iss0, precisamos ser instigados a imaginar, colocar a mao na massa e compartilhar nossas
criacoes. E nada melhor do que utilizar historias inspiradoras de mulheres cientistas que
superaram inumeros obstaculos para nos guiar durante esse processo.

..."‘O...........“‘O.............

Produtos esperados:

protétipos de invengdes em 2D e 3D.
Os estudantes podem se inspirar em
objetos que conhecem e queiram dar
novas funcionalidades, ou criar um
projeto completamente novo.

Mal,outel algued
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“Esta atividade foi inspirada pelo desejo de conectar estudantes e seus desafios
atuais as historias de mulheres reais, que viveram em diferentes contextos culturais
e sociais. Elas enfrentaram desafios de sua época e preconceitos de seu ambiente
para poder trilhar percursos nas ciéncias e tecnologia.”

Simone K. Lederman, gestora de desenvolvimento no Instituto Catalisador

i

e

iiii

4] =8 ;ﬁg(@’

\JSES

'bbb

\
7

- N



© © © 0 0 0 0000000000000 00000000000 00000000000 0000000000000 000000000000 000 00

. .

Explorando a aprendizagem criativa

A espiral da aprendizagem criativa (imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir) funciona
como um motor para o pensamento criativo, estimulando o desenvolvimento de ciclos de
criatividade. Quantas vezes nds, professores e professoras, conseguimos percorré-la? Os
primeiros momentos - imaginar, criar, brincar e compartilhar - sdo feitos enquanto planejamos,
criamos e colocamos nossas aulas no mundo. Mas o quanto refletimos sobre o que realizamos?
Para refletirmos sobre as Rodas de Invencdes que realizamos, costumamos nos fazer as
seguintes perguntas:

» Aprovocagao impulsionou o pensar com as maos?

» O processo mao na massa foi um andaime para novas narrativas?

» E sobre a curadoria dos materiais? Faltou algo? Havia varios tipos de materiais? Foi

excessivo e causou confusao?
« 0O tempo de cada etapa foi suficiente?

@ e 0 0000000000000 0000000000 00000 00

Com as respostas obtidas, podemos iniciar um novo percurso pela espiral.
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Materiais:

« Materiais conectivos que interligam e articulam os diversos componentes (arames de
pao e de presente, elasticos, barbantes, fita crepe e adesiva, limpadores de cachimbo,
colchetes etc.)

« Materiais de composicao (tecidos variados, las coloridas, papéis com texturas e coloridos)

« Materiais estruturantes variados (papel, papelao, embalagens vazias, cavilhas de madeira,
tubos de PVC, pegas geométricas e organicas personalizadas em cortadora laser)

Kit “Rodas de invengoes” disponivel para download aqui. Pode-se usar com
brinquedos pequenos, blocos de madeira, elementos da natureza, massinha, etc.



https://forms.gle/HvQcqyUdFKhv8Xct6)

No caso de utilizar componentes eletrénicos (para grupos de cinco pessoas) 0s materiais
necessarios sao:

« Papel aluminio (1 metro)

« b5LEDs
e« b5baterias moeda CR2032 - 3V
* 4pilhas AA

» 2suportes de pilhas(para 2 pilhas)

2 motores DC 3-6v

» 2 bipes/buzzers

« 2interruptores(Chave KCD1-101- 2 Terminais)

Organizacao do espaco:

Para a etapa “Imagine”, os alunos podem se sentar normalmente ou em semicirculo, desde que
tenham visao do projetor ou da TV. Caso esses equipamentos nao estejam disponiveis, também ¢
possivel apenas fazer a leitura.

Para o momento mao namassa, use mesas compartilhadas ou junte carteiras em grupos de quatro.
Distribua os materiais em kits previamente montados ou organize-os em conjuntos de mesas.
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Essa proposta se chama “Rodas de invengoes” e foi criada
pelo Instituto Catalisador. Para saber mais, acesse o site.

IMAGINE

0 que os cientistas fazem e como eles chegaram 13?

Comece a atividade questionando se os estudantes ja se imaginaram cientistas. O quanto
ciéncias, matematica, tecnologia e engenharia tem a ver com cada um deles?

A partir das respostas, conte que esse caminho pode nao ser simples, especialmente para
mulheres e outros grupos que historicamente foram distanciados dessas areas de atuacgao.
Para exemplificar isso, conte a histoéria de trés cientistas: Katheryne Johnson, Mary Jackson e
Dorothy Vaughan. Use como apoio o trailer do filme “Estrelas Além do Tempo”, que mostra como
elas foram essenciais para a corrida espacial. A obra se passa durante a Guerra Fria nos Estados
Unidos, em um tempo permeado pela segregacao racial.

Apos o trailer, traga o foco para os aspectos da Guerra Fria, a segregacao racial e o machismo.
Relacione esse debate comolivro“As cientistas: 50 mulheres que mudaram o mundo”, destacando
o capitulo que conta a historia de Katheryne Johnson.

Para aproximar os estudantes da vida de cientistas, conte também a Eqﬁg

histéria de Laysa Peixoto. Atualmente com 19 anos, a estudante de escola
publica descobriu um asteroide em seu proprio computador e foi fazer um  =ud
treinamento na Nasa em 2022. Saiba mais aqui.

Finalize a etapa instigando a turma a colocar a mao na massa com a seguinte provocacao:
“Imagine que vocé pudesse construirum artefato que transformasse inseqguranca em curiosidade,
coragem, determinacgao. O que seria? Como seria?”.

CRIE

Na hora de colocar a mao na massa, provoque 0s estudantes para que eles interajam com
diferentes materiais disponiveis. Disponha os materiais em kits e deixe-0s se sentir a vontade
para fazer escolhas.

No inicio da exploracao, € comum que eles travem. Aos poucos, os estudantes vao encontrando
seus proprios caminhos de criagao e alguns se interessam pelos eletrénicos. Ao perceber esse
movimento, dé um suporte para que eles liguem o motor e o LED.

Conforme as invenc¢des forem aparecendo, comece a instigar os estudantes. Questione qual € o
poder que as invencoes deles tém para transformar a inseguranca em coragem.

No total, essa etapa pode ter de 30 minutos a 1h15. Tudo depende do tempo que ha disponivel.
Lembre-se de combinar isso com os estudantes no inicio.
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https://www.catalisador.org.br/roda-de-invencoes/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/05/exclusivo-brasileira-que-descobriu-asteroide-fala-sobre-a-ida-a-nasa/

E importante ressaltar para a turma que as invencdes ndo precisam de fato funcionar.
Valorizar o processo de criacao e as narrativas que irao surgir a partir das criagoes é o mais
importante na proposta.

COMPARTILHE

A“Rodade Narrativas”é aetapaemque asinvengoes ganham sentido, proposito e passam a existir
como objetos compartilhaveis e publicos, que exteriorizam e tornam visiveis 0os pensamentos e
processos de reflexao dos estudantes.

Esse momento pode acontecer de diversas formas, mas € sempre legal ter um registro. Para isso,
vocé pode construir um mural digital, do tipo Padlet. E possivel fotografar todos os projetos ou
pedir para que os proprios estudantes capturem suas invengoes.

Além da foto, pega um registro por escrito:
« 0 quevocésinventaram com os materiais? Qual o nome dainvencao?

« Como essa invencao ajuda a transformar a inseguranca em curiosidade, coragem e/ou
determinacao?

Se o uso de tecnologias for um obstaculo, imprima fichinhas em papel

para que os estudantes respondam conforme forem finalizando suas
producgoes.
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https://drive.google.com/file/d/1yjlhwh-ThPnFLjryhpSZruCQt_goaeaD/view?usp=sharing

Para encerrar, convide alguns estudantes que se sentirem confortaveis para compartilhar
oralmente suas invengdes. Para além das fotos e dos videos, uma escuta ativa por parte do
educador mediador é essencial.

Sempre que possivel, os estudantes devem demonstrar suas invengdes. Por esse motivo, nao
sugerimos o uso de cola entre os materiais. A ideia € que possam surgir novos aprendizados a
partir da construcao desses objetos.

Essa proposta tem como base o desenvolvimento das habilidades EF09HI28 e EF09HI26.
Portanto, para que possamos proporcionar uma avaliacao reflexiva e critica sobre o contexto
social e politico na Guerra Fria, assim como os desafios atuais das populagoes marginalizadas,
sugerimos utilizar a Rotina Pense, Sinta e Se importe.

Essa rotina de pensamento encoraja os estudantes a considerar as diversas perspectivas de
quem interage emum sistema. Incentive que eles facam perguntas sobre as mulheres estudadas,
conforme o exemplo:

« Pense: Como ela entende/entendia o sistema e o papel que tem/tinha nele?

« Sinta: Qual é/foi a resposta emocional dessa mulher ao sistema e a sua posigao dentro dele?

« Seimporte: Quais sao/eram os valores, as prioridades ou as motivagoes dela em relagao ao
sistema? O que é/foi importante paraela?

Eles podem responder a essas perguntas individualmente, colocando-se no Eu-.'- ]
lugar de todas as mulheres cientistas, ou entdo em pequenos grupos.

A0
Saiba mais sobre a RRotina Pense, Sinta e Se importe aqui. a@ %
R

Confira mais sugestoes para desenvolver e avaliar
a pratica “Rodas de invengées”: Clique aqui!

Experiéncias compartilhadas

Aplicou essa atividade com a sua turma? Nao deixe de compartilhar
a sua experiéncia no Estudio Pedagagico, no site da RBAC.
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https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico/search?search_api_fulltext=rodas%20de%20inven%C3%A7%C3%B5es 

https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
http://www.agencybydesign.org/sites/default/files/PENSE%2C%20SINTA%2C%20SE%20IMPORTE_final.pdf

Conheca os autores das atividades

Simone Kubric Lederman: é gestora de desenvolvimento no Instituto
Catalisador. Pedagoga e mestre em Psicologia da Educagao pela Faculdade de
Educacao da USP, iniciou sua carreira atuando na sala da Educacao Infantil para
entao dedicar-se, com a mao na massa, ao desenvolvimento de propostas que
resgatam a confianga de criangas e jovens no potencial para aprender. Junto
com Rita Camargo criou o Instituto Catalisador em 2015 e participou do Lemann
Creative Learning Institute no MIT Media Lab em 2016. Atualmente contribui no
planejamento de projetos que envolvem estudantes e professores da rede publica
de ensino, na sistematizagao e disseminacao de praticas inovadoras.

Rita J. Camargo: é gestora de desenvolvimento no Instituto Catalisador.
Especialista em Infancia, Educacao e Desenvolvimento Social pelo Instituto
Singularidades, Doutora em Ciéncias dos Alimentos (FCF/ USP), Mestre em
Tecnologia Nuclear (IPEN/USP) e engenheira de alimentos (Escola de Engenharia
Maud).Criou o Instituto Catalisador em 2015 para consequir unir as suas diversas

areas de interesse: a ciéncia, a educacao e as criangas. Trabalhou com pesquisa e
desenvolvimento na indUstria de alimentos (Sadia) e lecionou no ensino superior de
Tecnologia de Alimentos (Faculdades Oswaldo Cruz e SENAI), mas se entusiasmou
mesmo pelo olhar fascinado das criangas pelo novo. Acredita que compreender o
mundo ao seu redor faz as pessoas se encantarem e interessarem por ele.

Franciele Gomes: é coordenadora de projetos no Instituto Catalisador. Socidloga
de formagao e mestre em Ciéncias, ja atuou como professora de ensino regular,
educadora social e gestora de projetos de educacao maker. Atualmente faz o
planejamento, mediacgao, sistematizagao e disseminagao de praticas inovadoras
para que cada vez mais educadores se encantem, assim como ela, pela poténcia
do Mao na Massa e da Aprendizagem Criativa nas experiéncias de ensino e
aprendizagem.
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Avaliacao




Para levar na mochila:
Ideias para tornar as aprendizagens visiveis.

Quando pensamos nos projetos e nas suas contribuigdes para a aprendizagem, é importante
observar duas coisas: o0 processo de criagao e o que foi criado. Isso vale tanto para professores
quanto para estudantes.

Analisar o projeto significa entender como ele torna visiveis a aplicagao do conhecimento, as
habilidades de resolugcao de problemas, a disposi¢cdo do estudante para explorar diferentes
recursos e materiais, a profundidade da pesquisa realizada, entre outros aspectos que tenham
conexao com o tema proposto e os objetivos pedagogicos da atividade.

Ao longo do processo de criacao, documentar a construcao do projeto € uma importante
estratégia para o engajamento dos estudantes com a prépria aprendizagem. No entanto, esse
registro simultadneo ao desenvolvimento pode ser dificil e até mesmo percebido como uma
interrupgao do fluxo. Quando a documentacao é entendida como “mostrar os passos ao longo
do processo”, os estudantes podem, as vezes, sentir que “nao tém nada para mostrar ainda”.
Por isso, € importante que a documentacgao inclua o registro do inesperado, das coisas que nao
deram certo, das tentativas que nao tiveram efeito.

Geralmente, fazer 0 “making of” € mais interessante e divertido do que o produto final, pois mostra
tudo que deu errado no percurso. Essesregistros podem ter o formato de desenhos, textos, fotos
e até videos. Vocé pode convida-los a compartilhar sobre o processo em um mural coletivo na
sala ou a construir um diario de bordo (o seu caderno de criagdes, por exemplo).

Se a opcgao for produzir fotografias e videos, é possivel montar murais virtuais colaborativos
usando o Padlet, o Wakelet ou até mesmo publicar um blog da turma. O importante é que os
estudantes registrem seus pensamentos, ideias e aprendizagens para perceber como esta a
caminhada. Toda essa documentacao acaba também por te auxiliar na avaliacao da atividade.

Padlet Wakelet

Documentacao

A documentacao diz respeito ao registro de processos e de trilhas mentais que tornam o
pensamento visivel, tangivel e capaz de ser interpretado. Essa atividade envolve:

Por parte do professor: o registro cuidadoso de dados relacionados as tarefas realizadas em
sala de aula, que posteriormente permite um balango entre os conhecimentos que se pretendia
mobilizar e o que foi realizado de fato.

Por parte do estudante: apresentacdo, apo6s estimulos intencionais dos educadores, de
diferentes formas de externalizagdo do pensamento: desenhos, textos, construgoes, esquemas,
falas, apresentacdes, entre outras.
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https://pt-br.padlet.com/
https://wakelet.com/
https://wakelet.com/
https://pt-br.padlet.com/
https://wakelet.com/

Importante

Tenha em mente que, pensando na sua relacao com a avaliacao, a documentacao:

« Eumaforma narrativa;

« Precisa ter uma carga de problematizacao, duvida e reflexdo - ndo € o mero acumulo de
registros;

« Da sentido e visibilidade ao que os estudantes fazem, desde que tenham acesso a esse
material e possam visualizar sua trajetoria.

Sao exemplos de documentacao:

« Diario do professor com registros das falas dos estudantes, observagoes sobre interacdes,
fotografias, entre outros;

« Fotografiasdasatividadeseinteracdes(entre estudantes, estudantes e professor, estudantes
e projetos que estdo criando, estudantes e o meio, etc.);

« Projetos criados pelos estudantes;

« Videos das atividades;

« Gravacgoes das interacdes discursivas dos estudantes e compartilhamentos individuais;

« Desenhos e textos produzidos pelos estudantes;

« Fichas de apoio e acompanhamento.

Autoavaliacao e avaliacao por pares

A autoavaliacdo e a avaliacao por pares sao estratégias educacionais que podem incentivar
estudantes a se tornarem mais auténomos e reflexivos. Além disso, tém potencial para apoia-
los na compreensdo sobre seu proprio processo de aprendizagem (sobre o que aprenderam e
como), identificando pontos de melhoria, e para o desenvolvimento de habilidades comunicativas
como o compartilhamento de reflexdes sobre seus projetos e aos da turma. Em experiéncias
de aprendizagem que sdo pautadas por constru¢do e compartilhamento de projetos, a avaliagéo
entre os pares é recurso poderoso de reflexao e aprendizagem colaborativa.

Autoavaliacao

Dicas para apoiar seus alunos na reflexao sobre o processo de aprendizagem:

o Oquevocécriou? Como fezisso?

« Porque escolheu comecar dessa maneira? Quais eram as outras opgoes?

« Porquevocé escolheu criar esse projeto? Como ele conversa com o que € importante para vocé?

» Quais foram as dificuldades encontradas? Como vocé fez para supera-las?

« Seu projeto evoluiu em diregdes inesperadas? Como foi?

« Que outro caminho ou estratégia poderia ser testada?

« 0 quevocé jasabia que ajudou na construcao do projeto?

« (Que conhecimentos vocé acha que ainda nao tinha e que podem ter dificultado o processo?
Como vocé fez para superar esse tipo de problema?

« Quais partes do seu projeto estao funcionando e o que falta ainda ou poderia estar melhor?
Por qué?

« Ainteracdo comseus colegasfezcom que vocé aolhasse parao problemade outro jeito? Como?

« 0 quevocé sabe fazer agora que antes nao sabia?

« 0 que fariadiferente se fosse comegar de novo?

« Vocé se divertiu? Por qué? De que forma?

« Vocé acha que tem alguma coisa do que aprendeu hoje que poderia ser usado em outras
coisas ou situacoes em sua vida?
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Quer explorar mais ideias sobre autoavaliagao? -

Cligue aqui e acesse o artigo “Autoavaliagao: como ajudar seus alunos :
nesse processo’, da revista Nova Escola. E
"

Avaliagao por pares

Aavaliagao porpareséumaricaoportunidade de aprendizagem que possibilitao desenvolvimento
do pensamento critico e de habilidades de comunicagao. Ela demanda dos estudantes duas
atividades centrais:

(1) a reflexdo atenta sobre os trabalhos de seus colegas em relagdo a critérios de sucesso
relacionados a diferentes objetivos de aprendizagem;

(2) momentos de compartilhamento construtivo.

Para preparar sua turma para esse tipo de avaliagao, vocé pode:

« Envolver os estudantes na definicao dos critérios de sucesso;
» Mostrar exemplos de como realizar a avaliagao;

» Apoiar os estudantes no processo de compartilhar suas opinides sobre os projetos dos
colegas, com exemplos de frases que poderiam utilizar.

Um exemplo de estratégia para comecar a explorar esse tipo de avaliacdo é a Escada de
Compartilhamento Construtivo:

- Etapal:ler/ouvir/fazer perguntas para entender melhor o trabalho;
« FEtapa2:identificar os pontos fortes;

» Etapa 3:identificar as areas de melhoria;

» Etapa4: sugerir maneiras de melhorar.

Vocé pode percorrer essa escada com uma ficha, como no exemplo abaixo:

De: (nome do aluno)

Para o projeto: (nome do projeto realizado pelo outro colega)

Existem aspectos do projeto que vocé gostaria de
entender melhor? Quais?

O que vocé viu na apresentacao ou no projeto
que considera particularmente impressionante,
inovador, forte ou que todos precisam conhecer?

Que perguntas, questdes, tensdes ou
preocupacgodes surgiram ao conhecer o projeto?

Mencione algo que vocé gostaria de aprender e
descobriu por meio do projeto.

Vocé teria sugestdes para melhorar o projeto,
avancar emrelagao ao tema ou sobre como
abordar as preocupacgées identificadas?
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https://novaescola.org.br/conteudo/432/autoavaliacao-como-ajudar-seus-alunos-nesse-processo

E se nao valer nota?

Se atribuir nota nao for obrigatorio, vocé pode estabelecer alguns critérios para a avaliagao
da atividade, como por exemplo: engajamento na construcao do projeto, colaboragcao com os
colegas e participacdo em praticas coletivas (apoio a organizagdo de materiais ou a limpeza da
salaapds a atividade). Outra oportunidade é considerar as competéncias e habilidades propostas
e quais delas vocé consequiu observar durante a realizacao das atividades.

Veja pontos que consideramos interessantes para serem avaliados. Adapte-os conforme desejar:

0 que avaliar?

Conexao dos
estudantescoma
atividade

De que maneira?

Observando a diversidade de projetos, o
discurso durante o compartilhamento dos
produtos finais.

Quando?

Durante o
compartilhamento.

Expressao pessoal,
respeito a pluralidade

Observando como os estudantes
interagem no momento de compartilhar
seus projetos e conhecer os projetos dos

Durante o
compartilhamento.

experimentacao e ao
erro, persisténcia

de opinides
colegas.
Observando se os estudantes estao se
Disposicao a arriscando e explorando materiais que

nao costumam utilizar normalmente e
persistem mesmo diante das dificuldades
enfrentadas.

Durante a criacao de
projetos.

Autoavaliacao

Observe alguns aspectos durante o
compartilhamento e/ou convide os alunos
aregistrarem suas reflexdes sobre seu
processo de criagao, quais foram as
dificuldades, quais foram as descobertas,
pontos para melhoria e que pontes
enxergam entre o que aprenderam nessa
aula e as demais areas do conhecimento
e avida.

Durante o momento
de compartilhamento
e apods a realizacao da

atividade.

Percepcoes
relacionadas a
proposta de criagao

Observar as descobertas compartilhadas
pelos estudantes relacionadas ao
autoconhecimento e autopercepcgao
e arelagao com o contexto em que
vivem. Observar se no momento de
reflexao os estudantes compartilham
descobertas relacionadas a importancia
de se conhecer melhor as pessoas com
guem convivem, seus gostos e o que é
importante para elas.

Principalmente durante
areflexdo ao final da
segunda aula.

Ainda que asuaintencao ndo sejaa atribuicao de notas, sugerimos que vocé utilize uma escala de
avaliagao para cada um dos topicos acima. Por exemplo: engajamento na construgao do projeto
(5 pontos); colaboragdo com os colegas(2 pontos); participagdo em praticas coletivas(2 pontos);
documentacao (1 ponto).
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9 livros sobre aprendizagem criativa que vocé precisa ter

RESNICK, Mitchel. Jardim de infancia para a vida toda: por uma aprendizagem
criativa, mao na massa e relevante para todos. Traducao: Mariana Casseto Cruz, Livia
Rulli Sobral; revisao técnica: Carolina Rodeghiero, Leo Burd- Porto Alegre: Penso, 2020.

CAMERON, Julia. 0 caminho do artista: desperte o seu potencial criativo e rompa seus
bloqueios. Traducao de Leila Couceiro. Editora Sextante; 12 edicao, 2017.

DEWEY, John. A arte como experiéncia. Traducao: Vera Ribeiro. - Sao Paulo: Martins
Fontes, 2010. - (Colecdo Todas as Artes).

YAMADA, Kobi. O que vocé faz com uma ideia? - llustradora: Mae Besom, Tradutora: Fal
Vitiello de Azevedo. Editora: Vooinho, 2016.

RINALDI, Carla. Didlogos com Reggio Emilia: escutar, investigar e aprender. Traducao
de Vania Cury. - 102 ed. - Rio de Janeiro/ Sdo Paulo: Paz e Terra, 2020.

EDWARDS, Carolyn; GANDINI, Lella; FORMAN, George. As cem linguagens da crianca:
a abordagem de Reggio Emilia na educagao da primeira infancia. Traducao: Deyse
Batista. Revisao técnica: Maria Carmen Silveira Barbosa - Porto Alegre: Penso, 2016. v. 1.

EDWARDS, Carolyn; GANDINI, Lella; FORMAN, George. As cem linguagens da crianga: a
experiéncia de Reggio Emilia em transformacao. Tradugao: Marcelo de Abreu Almeida.
Revisao técnica: Maria Carmen Silveira Barbosa - Porto Alegre: Penso, 2016. v. 2.

MARTINEZ, Sylvia Libow; STAGER, G. Invent to Learn: making, tinkering, and
engineering in the classroom. Constructing Modern Knowledge Press. Torrance, CA.
2013.

ZERO, Project. Tornando visivel a aprendizagem: criangas que aprendem
individualmente e em grupo / Reggio Children; tradugao Thais Helena Bonini. - 1. ed. -
Sao Paulo: Phorte, 2014.
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