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APRESENTACAO

E com grande prazer que dou as boas-vindas aos leitores
deste livro, Experiéncias Criativas na Educacao: relatos do FIC-RS
52 Edicdo, que documenta a trajetéria dos Festivais de Invencgédo e
Criatividade no Estado de Rio Grande do Sul e nos inspira com uma
série de projetos inovadores.

Com cinco anos de experiéncia e um trabalho persistente,
apesar dos obstdculos da pandemia e outros desafios, a equipe esta-
beleceu o FIC como um instrumento de mobilizagcdo da comunidade
educacional em todo o Estado. Os FICs sdo eventos onde criangas,
jovens, seus familiares e educadores podem aprender explorando
materiais e tecnologias de forma descontraida e mdo na massa. Sdo
ambientes que proporcionam a construgao de algo que seja signifi-
cativo para cada um, dando asas a imaginagao e a criatividade, em
um espirito de colaboragdo entre pares. Destaca-se nos FICs do RS
o cuidado com os jovens a fim de tornar toda a experiéncia de pla-
nejamento e criagdo em oportunidades riguissimas para cultivar o
protagonismo dos estudantes envolvidos.

O presente acervo de projetos, criados por professores
designers da sua propria pratica pedagdgica, representa uma con-
quista enorme, fruto desse desenvolvimento coletivo. Certamente o
livro sera uma peca fundamental para o aprimoramento cada vez
mais dessas celebragdes da aprendizagem.

Boas leituras!

Ann Berger Valente
Lifelong Kindergarten - MIT
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PREFACIO

O presente livro foi elaborado a partir de experiéncias con-
duzidas e relatadas por docentes de escolas publicas e privadas
do Estado do Rio Grande do Sul, que participaram da 52 Edicdo do
evento Festival de Invencéo e Criatividade do Rio Grande do Sul.
O evento tem como finalidade divulgar, inspirar e demonstrar na
pratica a implementacéo de atividades de aprendizagem criativa em
ambientes educacionais formais, nao formais e informais.

O evento é composto por diversas atividades, tais como:
espago dedicado ao desenho, para a personalizagdo de crachds, o
“cantinho mao na massa" para a experimentagéo da aprendizagem
criativa usando residuos, massinha de modelar, cola quente, e outros
materiais; o “cantinho personalize seu botton” para criar um botton
relacionado com o tema do evento e a Mostra Interativa.

A Mostra Interativa é um espago dedicado a apresentagdo de
materiais e atividades que possam ser experimentados de forma ativa
pelos participantes. Sua principal caracteristica é estabelecer um
ambiente dindmico no qual os visitantes podem circular livremente,
conhecendo os projetos que estao sendo apresentados por estudan-
tes. Os trabalhos que foram apresentados na Mostra Interativa envol-
vem as mais diversas areas do conhecimento, demonstrando que a
aprendizagem criativa pode ser utilizada para incentivar o protago-
nismo do estudante e ajudar na transformacédo do ambiente escolar.
E este livro apresenta, de forma sintetizada, alguns dos trabalhos que
foram apresentados na mostra interativa que foi realizada em 2023,

Silvia de Castro Bertagnolli
Fabiana Lorenzi
André Peres
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FESTIVAL DE INVENGAO

E CRIATIVIDADE:
HISTORICO E CONTRIBUIGOES

Silvia de Castro Bertagnolli
Fabiana Lorenzi
André Peres

APRENDIZAGEM CRIATIVA

A aprendizagem criativa parte da concepgéo de que a apren-
dizagem, em qualquer nivel de ensino, torna-se mais relevante quando
o aprendiz estd engajado em projetos que estejam alinhados ao seu
interesse e que permitam a exploragdo de materiais na construcéo de
artefatos compartilhdveis, similar as atividades realizadas no jardim
de infancia, na qual os alunos aprendem através da manipulagao de
objetos, realizando tarefas de seu interesse, enquanto desenvolvem o
conhecimento, e essa ideia é baseada no construcionismo de Seymour
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Papert (Papert, 1980). Por exemplo, atividades como a construgao de
projetos utilizando blocos de madeira, conforme descrito por Resnick
(2020, p. 11), "desenvolvem uma melhor compreensao sobre estruturas
e estabilidade, e, ao criar histdrias, desenvolvem uma compreensao
mais aprofundada sobre enredos e personagens’, sendo assim, desen-
volvem o processo criativo enquanto brincam.

Os conceitos e definigdes tedricas da abordagem pedagé-
gica da Aprendizagem Criativa sdo definidos nas pesquisas realiza-
das pelo grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab, o qual se
baseia nos trabalhos do pesquisador Seymour Papert, também do
MIT Media Lab, e se desenvolvem sob a coordenacgédo do pesquisa-
dor Mitchel Resnick, o qual trabalhou com Papert. Em 2015, no Brasil,
surge, a partir de uma parceria entre a Fundagao Lemann e o Lifelong
Kindergarten Group, a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
(RBAC), compondo, até o momento, 221 espagos mao na massa,
organizados em 20 ndcleos regionais. A rede conta com ambientes
criativos dentro de escolas publicas, particulares, escolas técnicas
e ainda em empresas, fundagoes, instituicdes de ensino superior e
outros ambientes Mao na Massa que ndo se enquadram nas situ-
agoes anteriores. Estes possuem a finalidade de oferecer espagos
para diversas pessoas realizarem atividades Mao na Massa e desen-
volverem a criatividade ou seus empreendimentos particulares.

A rede se define como “uma rede de educadores, artistas,
pesquisadores, empreendedores, alunos e outros interessados na
implementacdo de ambientes educacionais mais M&o na Massa,
criativos e interessantes nas escolas, universidades, espagos nao-
-formais de aprendizagem e residéncias de todo o Brasil” (Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa, 2022).

A RBAC é composta por 25 Nucleos Regionais, os quais tem
como finalidade favorecer a criagdo e o aprimoramento de préaticas
de aprendizagem criativa nas diferentes regides geogréaficas do
Brasil. Cada Nucleo é composto por articuladores responséveis por



mobilizar as comunidades de uma determinada regiao, e promover
a aprendizagem criativa e representa, de modo a impactar positi-
vamente a educagdo e as comunidades em que estdo inseridos, de
maneira voluntaria e sustentavel.

Entre as iniciativas propostas pela rede, incluem:
Aprendizagem Criativa em Casa, Volta as Aulas com Aprendizagem
Criativa, Desafio Aprendizagem Criativa Brasil, Festivais de Invengao
e Criatividade (FIC) e a Conferéncia Brasileira de Aprendizagem
Criativa (CBAC). No caso desse livro, o propdsito é apresentar
um pouco dos trabalhos que participaram da mostra interativa do
FIC RS e como é possivel aplicar a aprendizagem criativa no con-
texto da sala de aula.

HISTORICO DO EVENTO
NO RIO GRANDE DO SUL

O Festival de Invengdo e Criatividade € uma grande celebra-
¢ao do espirito inventivo, colaborativo e mdo na massa da educagao
brasileira e conta com diversas atividades que envolvem aprendi-
zagem criativa e cultura maker, sendo que a Mostra Interativa é o
centro de todo o evento.

A primeira edi¢do do evento ocorreu em 2019, nos dias 29 e
30 de outubro e o festival reuniu projetos e iniciativas que tinham o
objetivo de tornar as escolas e outros ambientes educacionais espa-
cos de aprendizagem divertidos, lidicos e cujas atividades eram sig-
nificativas. Na época o evento reuniu 16 escolas de diversas cidades
do estado apresentando cerca de 20 trabalhos por turno. A programa-
céo foi composta por painéis, oficinas e mostras. Nos painéis foram
debatidos: o uso de inteligéncia artificial na educagdo, o movimento
maker e a aprendizagem criativa. Dentre as oficinas: aldeia criativa,



criacdo de atividades de aprendizagem criativa, formagéo de youtu-
bers e programacdo com Scratch. A Figura 1 ilustra o ambiente que
foi criado para a apresentagao dos trabalhos no ano de 2019.

Figura 1- FIC 12 Edigéo - 2019

LR

Fonte: Do Acervo dos Autores.

Em 2020, devido a pandemia de Covid-19 (entre os dias 09 e
13 de novembro) o festival ocorreu online usando as midias sociais,
por meio de flash videos, apresentando projetos desenvolvidos com
0 uso da abordagem pedagdgica da aprendizagem criativa.

A edigao de 2021 (entre os dias 18 e 21 de outubro) foi promo-
vida pelo Nucleo POA RS em parceria com a Secretaria Estadual da
Educacéo (SEDUC-RS). Essa edigdo também foi virtual e os partici-
pantes gravaram um video contendo relato de atividade de aprendi-
zagem criativa na escola (no caso do professor) ou mostrando uma
atividade criativa sendo construida (no caso de estudantes) e tra-
balhar temas como: Sustentabilidade, Inclusdo, Equidade, Recursos
Hidricos e Energéticos e Mobilidade, entre outros.



Para engajar os estudantes, nesta edicao virtual foram lanca-
dos dois desafios: Autdmatos: onde os estudantes foram convidados
a ler um livro e cria um autébmato relacionado com o tema do livro
com materiais mao na massa, e Scratch: onde os alunos foram convi-
dados a criar um projeto no Scratch relacionado com o tema do livro.

Em 2022, nos dias 22 e 23 de novembro, o evento foi orga-
nizado pelo Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (IFRS) Campus Porto Alegre, em parceria com a
RBAC e a SEDUC-RS. Na mostra interativa, os estudantes de Ensino
Fundamental e Médio apresentaram os trabalhos que desenvolve-
ram em suas escolas, sendo que 30 projetos de escolas de diversas
regides do estado foram apresentados. Em 2022, foram organizadas
oficinas para docentes, e o festival contou com a atuagéo de varios
estudantes do Mestrado Profissional em Informética na Educagdo do
IFRS como ministrantes.

Figura 2 - FIC 42 Edicdo - 2022

Fonte: Do Acervo dos Autores.
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Em 2023, o evento ocorreu no dia 31 de outubro, contando
com a apresentacdo de mais de 42 trabalhos que foram seleciona-
dos. A organizagdo do evento foi conduzida pelo Nucleo Regional
POA/RS - RBAC com docentes do MPIE/IFRS.

Figura 3 - FIC 5? Edicdo - 2023

Fonte: https.//qgaleria.alecavalierefilms.com/-rbacjaguariuna/gallery

CONTRIBUIGOES PARA
A EDUCAGAO PUBLICA

Com o passar dos anos e das edigdes é possivel afirmar que
existem diversas contribui¢cdes para a educacao publica que podem
ser identificadas com a realizagdo desse evento:
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a. para os estudantes da educacgado bésica a possibilidade de
desenvolver as habilidades necessérias para atuar no século
XXI, potencializando o pensamento critico, criativo, cientifico
e tecnoldgico, eles poderdo compartilhar experiéncias reali-
zadas em suas escolas com outros estudantes, visto que na
Mostra Interativa ocorre a visita de escolas da regido metro-
politana de Porto Alegre;

b. para os estudantes das licenciaturas ha a possibilidade de
ampliar as suas competéncias digitais e informacionais, por
meio do contato com ferramentas e tecnologias que podem
ser usadas para planejar experiéncias de aprendizagem,
assim como conhecer o que estd sendo produzido no con-
texto escolar, aproximando-os ainda mais de sua futura praxis;

c. para os estudantes do MPIE cria-se um espaco de atuagéo
dos mestrandos, possibilitando que eles conduzam pes-
quisas, atividades de extensdo e inovagao tecnoldgica com
estudantes, docentes e gestores da educagao basica.

Considerando o perfil de professores e gestores, além da par-
ticipagdo na mostra interativa as oficinas e palestras que integram o
festival a cada ano oportunizam a possibilidade de integragao destes
com outras escolas e instituigdes educacionais, em especial a inte-
gragao entre escolas da Regido Metropolitana de Porto Alegre com
escolas do interior do RS. Isso permite comparar praticas pedagdgi-
cas e realidades dos dois estados brasileiros.

Outra contribuicdo do evento consiste na oportunidade de
fortalecimento de redes de conhecimento e de troca de experiéncias.
Nos anos de 2022 e 2023 o evento possibilitou fortalecer redes de
cooperacao internacionais com a Tufts University, o MIT Media Lab
e a Scratch Foundation, visto que pesquisadores dessas instituigdes
participaram desses eventos.
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Por fim, é importante ressaltar o papel social dos espagos
em que a aprendizagem criativa pode ser apresentada, debatida e
compartilhada, pois isso é essencial para o desenvolvimento de uma
educacgao inovadora.

REFERENCIAS E LINKS RELACIONADOS
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PRODUGAO DE PEQUENOS VIDEOS
ANIMADOS EM STOP MOTION COMO
ESTRATEGIADE LETRAMENTO
CIENTIFICO E MIDIATICO

Marcelo Leandro Eichler
Mariana Costa Gatina
Adacir Profeta de Melo Neto
Henrique Silva Milanezi

APRESENTACAO

No contexto de intensificagdo mididtica em que vivemos,
entendemos a necessidade de desenvolver estratégias inovadoras
para o ensino de ciéncias orientadas pelos letramentos cientifico e
midiatico. Atualmente, em procedimento criativo de work in process,
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estamos vivenciando atividades de ensino e de aprendizagem que
promovem a criatividade através da producédo de pequenos videos
animados em sftop motion (ou quadro a quadro, em portugués).
Assim, vimos buscando discutir na pratica um modelo de aprendi-
zado de ciéncias baseado em narrativas visuais de animacao.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAQ

Em contexto de aprendizagem criativa, o stop motion é uma
das técnicas que temos utilizado para promover interesse dos estu-
dantes pelas ciéncias, para incentivar a leitura e a escrita e para
impulsionar a apropriacéo de recursos pedagdégicos e midiaticos.

Em relatos académicos, as narrativas visuais sdo compreen-
didas como um efetivo processo reflexivo (Belluigi, 2019; Cohn, 2013)
que auxiliam no engajamento de atividades de aprendizagem e de
estudo (Belluigi, 2019) e sdo adequadas para as atividades escolares
que visem o letramento digital (Sun, Wang e Liu, 2017). O ensino
de ciéncias, também, tem sido indicado como um possivel contexto
para a utilizagcdo das narrativas em stop motion (Leite, 2019). Além
disso, mais recentemente, o potencial da producéo de animagdes em
stop motion para o letramento cientifico tem sido ressaltado no exte-
rior (Farrokhnia, Meulenbroeks e van Joolingen, 2020; Orrayd, 2021).

Buscamos envolver os participantes das atividades, passo a
passo, por etapas de criagdo do roteiro, produgdo e pds-producao
dos videos. Antes de discutir as propostas de roteiro para as histo-
rietas cientificas, com os estudantes de graduagéo ou com os pro-
fessores em formacgao continuada, realizamos algumas atividades de
sensibilizagédo para a narracdo de histérias curtas, para exercitar a
criatividade da elaboracéo das historietas.
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Nesse sentido, conforme Figura 1, temos usados elemen-
tos lddicos como: i) jogos de invengédo de histdrias, para mobilizar
conceitos e desenvolver criatividade, tais como os Rory’s Story
Cubes' e o Histdrias ao Cubo (de Ludens Spirit); e ii) jogos de enig-
mas, por exemplo Histdrias Sinistras: (ou Black Stories;, no original)
visando usar o absurdo como potencial lidico para a aprendizagem
de ciéncias/quimica.

Figura 1- Jogos comerciais utilizados em atividades de sensibilizagao

Fonte: Google Imagens

A estratégia pedagdgica que vimos desenvolvendo envolve
tanto o conhecimento de referéncias visuais de videos de anima-
¢do com tematicas de ciéncias da natureza, quanto a discussao de
narrativas em outras midias que possam ser transcritas para a pro-
ducgao dos videos, das historietas cientificas em stop motion. Nesse
sentido, temos usado como exemplos videos que foram produzidos
por ocasido das medidas de seguranga sanitaria com a pandemia de
Covid19 (vide o exemplo da Figura 2).
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Figura 2 - Exemplo de animacao em stop motion com figuras de Playmobil®

Fonte: YouTube

A etapa de producado tem sido realizada com conjuntos de
bonecos e de brinquedos, como Lego, Lego Duplo, Playmobil e
Imaginext. Nas etapas de produgao de pds-produgao temos usados
aplicativos de dispositivos mdéveis, como Stop Motion Studio.

Recentemente tivemos a experiéncia de trabalhar com
estudantes e professores a partir de dois temas: “Conhecimentos
guimicos que vocé precisa para sobreviver ao Apocalipse Zumbi”
(adaptado de Oliveira et al., 2021) - conforme imagens da Figura 3 - e
"Maneiras estlpidas de morrer (por que ndo se conhece quimica)”
(livremente inspirado na campanha publicitdria Dumb ways to die do
servigo publico de trens urbanos de Melbourne, Austrélia).
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Figura 3 - Producdo e filmagem da historieta cientifica sobre
a importancia da quimica em um apocalipse zumbi

Fonte: Do Acervo dos Autores.

A partir de nossa experiéncia com a elaboragao das histo-
rietas cientificas em stop motion sugerimos que a etapa de criagdo
de roteiros pode proporcionar um mergulho em obras de literatura
ou de divulgacéao cientifica. Dessa forma, vislumbramos a integragao
dos conhecimentos de ciéncia e tecnologia com o viés da narragao
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visual, fazendo com que os participantes do projeto possam com-
preender, interpretar e transcrever processos complexos do nosso
cotidiano em diferentes contextos de uma forma lidica e criativa.

A atividade de ensino e de extensdo universitdria em que
estamos trabalhando tem pouco mais de um ano e, por enquanto,
estd sendo realizada experimentalmente por estudantes de gradu-
acao e de pds-graduagdo da Universidade do Rio Grande do Sul
(UFRGS). Temos encontrado aderéncia para nossa proposta e 0s
resultados positivos indicam que a essa estratégia de ensino e de
letramentos contribui para um maior interesse, entre outros, em
processos criativos, literatura cientifica, adaptagéo do contelido de
ciéncias com discussoes e contato com plataformas de multimidia.

Portanto, entendemos que a utilizagédo da técnica de anima-
¢cdo em stop motion como préatica pedagdgica se mostra como um
recurso muito relevante para os processos de ensino e de aprendi-
zagem visando ao letramento cientifico.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

Trata-se de uma agéo de ensino (ou de extensdo universi-
taria) que visou a experiéncia de uma estratégia inovadora de letra-
mentos cientifico e digital baseada em narrativas visuais de anima-
¢ao stop-motion. Nesse sentido, podem ser destacados os seguintes
objetivos pedagdgicos:

1. Criar um tempo/espaco de discussao/reflexdo sobre a uti-
lizagdo de narrativas visuais no ensino de ciéncias da natu-
reza na escola basica.
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2, Prospectar narrativas de divulgacéo cientifica ou de ficgao
cientificas que sejam interessantes e possiveis de serem ver-
tidas em animagdes em stop motion.

3. Produzir as historietas cientificas em stop motion e divul-
gé-las no YouTube, demonstrando sua possibilidade de
letramento transmidia.

CONTEUDOS ABORDADOQS

A necessidade de fruicdo nos diversos tipos de letramen-
tos estd bem descrita nos documentos curriculares, como na Base
Nacional Comum Curricular, por exemplo. Os letramentos sédo obje-
tivos das diversas adreas de conhecimento de forma que se chega
a propor a ideia de multiletramentos ou transletramentos. Embora
nossa agao pedagdgica tenha ocorrido com foco nas ciéncias da
natureza, a estratégia pedagdgica é versétil para as demais areas
do conhecimento. Especificamente, no ambito da BNCC do Ensino
Médio, podemos relacionar a estratégia pedagdgica inovadora que
desenvolvemos com um dos objetivos amplos no dmbito das tecno-
logias digitais, em sua expressao de cultura digital, qual seja: “apro-
priar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e
dos multiletramentos para explorar e produzir contetidos em diversas
midias, ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia,
a cultura e ao trabalho” (BNCC, pagina 475).
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HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

Com o foco na &rea das Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, indica-se que a estratégia pedagdgica inovadora que
vimos desenvolvendo estd adequada a terceira competéncia espe-
cifica: "investigar situagdes-problema e avaliar aplicagcbes do conhe-
cimento cientifico e tecnoldgico e suas implicagbes no mundo, utili-
zando procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza,
para propor solugbées que considerem demandas locais, regionais e/
ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusées a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e
tecnologias digitais de informagdo e comunicacédo (TDIC)” (grifo
nosso; BNCC, pdgina 558).

NIVEL DE ENSINO

Realizamos a agdo de ensino inovadora em espagos de
formacao de professores, tanto em nivel de graduagédo (no ensino:
licenciatura em quimica; como atividade de extensdo compreendeu
também estudantes de licenciatura em fisica e em ciéncias bioldgi-
cas), quanto de pds-graduagao (mestrado profissional em quimica).
As atividades em espagos de formacao de professores tiveram como
objetivo experienciar a estratégia pedagdgica inovadora e discutir sua
transposicao, principalmente, para o nivel médio da educagéo basica.
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TEMPQ ESTIMADO

Entre as atividades de sensibilizagéo, apresentacao e realiza-
cdo da estratégia pedagdgica, sugerimos um tempo minimo de 15 a
20 horas, sendo um tempo étimo de 30 a 40 horas.

MATERIAIS UTILIZADOS

. Utilizaram-se jogos de construcdo de narrativas no inicio da
acao pedagdgica, como atividade de sensibilizagao.

. Foram usados diversos videos de animagdo em stop
motion encontrados no YouTube como referéncias
visuais e de encenacéo.

. Empregou-se diversos kit de Lego® para realizar as
encenagdes.
. A captacéo e edicdo de imagens foram feitas com celulares

do tipo smartphone, usando o aplicativo Stop Motion Studio.

. Outros utensilios utilizados para a captagdo de imagens:
suportes, tripés e lumindrias.

Imagens das interagdes entre estudantes e professores
durante a realizagdo do evento.
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Figura 4 - Interacgdo do Publico no dia do Festival

Fonte: Do Acervo dos Autores.

Figura 5 - Interagdo do Publico no dia do Festival

Fonte: Do Acervo dos Autores.
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MAQUETE STRINGCITY:

UMA JORNADA ILUMINADA
PELA ENERGIA

Ana Luisa Brandt
Paula Karolina Pallano de Moraes

APRESENTACAO

A Escola Estadual de Ensino Médio Guia Lopes, situada
no municipio de Candelaria-RS e integrante da 6° Coordenadoria
Regional de Educagao, foi o cendrio para a concepgédo do projeto
Maquete Stringcity. Este projeto foi elaborado por cinco alunos do
8° ano: Emilly Steil, Kaué Palmeira Knak, Mauricio Padilha, Miguel
Vorpagel e Vitor Kaercher Gewehr, concentra-se na relevancia
de uma usina hidrelétrica representada de forma inovadora em
uma magquete, utilizando LEDs para simbolizar sua capacidade.
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O propésito central do projeto é proporcionar uma abordagem cria-
tiva e visualmente estimulante para a compreensdo do conteldo
discutido em sala de aula.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAQ

Participar de eventos como o Festival de Invencéo e Criatividade
(FIC) proporciona uma oportunidade valiosa para destacar o trabalho
criativo e inovador dos alunos e educadores. Aqui estio alguns aspec-
tos positivos relacionados a participagao no festival: O destaque para
a "aprendizagem criativa em ag¢ao” mostra o enfoque pratico e hands-
-on na educacéo, onde os alunos tém a oportunidade de aplicar seus
conhecimentos de maneira criativa e construir projetos significativos.

Eventos como o Festival de Invengéo e Criatividade (FIC),
proporcionam uma experiéncia de aprendizado que vai além das
salas de aula convencionais, oferecendo aos alunos oportunidades
préticas de aplicar seus conhecimentos em contextos do mundo real.
A participagdo em festivais de inovagdo pode servir como um esti-
mulo para a criatividade continua, incentivando alunos e educadores
a continuar explorando novas ideias e projetos. A presenca da Escola
Estadual de Ensino Médio Guia Lopes em eventos é um testemu-
nho do compromisso com a educacéo criativa e inovadora. Essas
experiéncias sdo essenciais para inspirar os alunos a se tornarem
pensadores criticos e solucionadores de problemas criativos.

A Aprendizagem Criativa foi aplicada de maneira eficaz no
projeto Maquete Stringcity, proporcionando aos alunos nao apenas
a assimilagédo de informagdes, mas também o desenvolvimento de
habilidades praticas e a expressao criativa. Vamos analisar como os
4Ps da Aprendizagem Criativa se manifestam no processo de desen-
volvimento deste projeto:
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. Maquete Stringcity: O produto final é a maquete inovadora
que representa uma usina hidrelétrica. Este artefato tangi-
vel demonstra a aplicagao préatica dos conceitos aprendidos
em sala de aula, incentivando a criatividade e a expressao
individual dos alunos;

. Colaboracao e Experimentagdo: Durante o desenvolvimento
da maquete, os alunos colaboraram entre si, trocando ideias
e explorando diferentes abordagens. A experimentagéo foi
uma parte fundamental, permitindo que eles testassem e
refinaram suas ideias a medida que o projeto avangava.

. Os alunos foram os protagonistas do processo de apren-
dizagem. Eles tiveram a oportunidade de desenvolver suas
habilidades individuais, explorar suas paixdes e contribuir de
maneira Unica para o projeto, destacando a dimensao pessoal
da aprendizagem. O ambiente escolar foi o contexto princi-
pal para a aplicag@o da aprendizagem criativa. A sala de aula
ofereceu o espago necessario para discussdes, colaboracdo
e execucdo do projeto, criando um ambiente propicio para
a expressao criativa.

A Aprendizagem Criativa, ao integrar os 4Ps, permitiu que
os alunos ndo apenas absorvessem informagdes, mas também
aplicassem ativamente o conhecimento em um projeto pratico.
A maquete ndo é apenas um resultado fisico, mas também uma
representacdo tangivel do processo de aprendizagem, destacando
o poder da criatividade e da experiéncia pratica no desenvolvimento
do entendimento dos alunos.
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OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Proporcionar aos alunos uma compreensao pratica e tangivel
dos conceitos relacionados a usinas hidrelétricas. A maquete
permite que eles visualizem e interajam com os elementos de
uma usina, facilitando a assimilagéo de conceitos abstratos.

. Incentivar a criatividade dos alunos ao desenvolverem a
maquete. Cada aluno teve a oportunidade de contribuir
de forma Unica para o projeto, expressando suas ideias e
perspectivas de maneira criativa. Isso promove o desenvolvi-
mento das habilidades criativas individuais.

. Fomentar a colaboragao entre os alunos durante o processo
de desenvolvimento da maquete. O projeto proporcionou um
ambiente propicio para o trabalho em equipe, troca de ideias
e resolugdo conjunta de desafios, promovendo habilidades
sociais e colaborativas entre os participantes.

CONTEUDOS ABORDADOQS

O projeto Maquete Stringcity envolveu diversos contelidos
gue podem ser vinculados a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente na area de Ciéncias da Natureza, conside-
rando o tema de usina hidrelétrica.

Ciéncias:
. (EF08CI06). Discutir e avaliar usinas de geragdo de ener-

gia elétrica (termelétricas, hidrelétricas, edlicas etc.), suas
semelhangas e diferengas, seus impactos socioambientais,
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e como essa energia chega e é usada em sua cidade, comu-
nidade, casa ou escola.

(EF08CI02-D). Construir circuitos elétricos com pilha/bateria,
fios e lampadas ou outros dispositivos, comparando a circui-
tos elétricos residenciais em série e paralelo.

(EFO8CI02 RS-1). Identificar a fungédo de resistores, capaci-
tores, geradores, condutores e indutores, para compreen-
sdo do uso dos mesmos.

Temas Transversais:

Etica e Cidadania: Discussdo sobre os impactos sociais e
ambientais das usinas hidrelétricas, promovendo uma reflexao
ética sobre a necessidade de fontes sustentdveis de energia.

Meio Ambiente: Abordagem dos impactos ambientais e a
importancia da sustentabilidade na geragéo de energia.

O projeto Maquete Stringcity, ao integrar esses conteldos,

proporciona uma abordagem multidisciplinar alinhada as diretrizes
curriculares, estimulando a compreensao interdisciplinar e con-
textualizada do tema.

HABILIDADES,
COMPETENCIAS
E ATITUDES

Ao longo do projeto Maquete Stringcity, os estudantes desen-

volveram diversas habilidades, competéncias e atitudes, contribuindo
para uma formacéo integral. Algumas dessas habilidades incluem:
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Habilidades Praticas: Desenvolvimento de habilidades
praticas na construcdo e montagem da maquete, envol-
vendo o manuseio de materiais diversos, ferramentas e
técnicas de montagem.

Pensamento Critico: Andlise de conceitos hidrelétricos, exer-
ciciodo pensamento critico ao analisar e compreender os con-
ceitos complexos relacionados a usinas hidrelétricas, identi-
ficando suas implicagdes ambientais, sociais e tecnoldgicas.

Colaboracdo e Trabalho em Equipe: Desenvolvimento e
colaboragao do trabalho em equipe durante todo o projeto,
incentivando a troca de ideias, resolugdo conjunta de desa-
fios e divisao de tarefas entre os alunos.

Criatividade e Expressdo pessoal: Estimulo a criatividade ao
projetar a maquete de forma inovadora, incorporando ele-
mentos visuais, como LEDs, para simbolizar a capacidade da
usina hidrelétrica de maneira Unica.

Comunicagdo Eficaz: Desenvolvimento de habilidades de
comunicagao ao apresentar o projeto para a turma ou outros
publicos, explicando de forma clara e envolvente os concei-
tos abordados na maquete.

Resolugdo de Problemas: Enfrentamento e superacédo de
desafios técnicos durante o processo de construcdo da
magquete, exigindo a aplicagao de solugdes criativas e resolu-
¢ao de problemas praticos.

Responsabilidade e Organizacdo: Desenvolvimento de res-
ponsabilidade e organizagdo ao gerenciar o cronograma
do projeto, garantindo que as etapas fossem concluidas
de maneira eficiente.
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. Consciéncia Ambiental: Desenvolvimento da consciéncia
ambiental ao refletir sobre os impactos ambientais das usi-
nas hidrelétricas, promovendo a compreensao da importan-
cia da sustentabilidade.

Essas habilidades e atitudes ndo apenas contribuem
para o sucesso do projeto, mas também preparam os estudantes
para desafios futuros, incentivando uma abordagem holistica e
prética a aprendizagem.

NIVEL DE ENSINO

A atividade "Maquete Stringcity” é apropriada para estudan-
tes do Ensino Fundamental Il, especificamente para alunos do 8°
ano. Geralmente, alunos do Ensino Fundamental Il estdo em uma
faixa etdria em que tém a capacidade cognitiva e o entendimento
necessario para abordar conceitos mais complexos, como os rela-
cionados a usinas hidrelétricas.

Nesse nivel de ensino, os estudantes j& desenvolveram
habilidades bésicas e ttm um entendimento mais sdlido de diver-
sos temas, permitindo uma exploracdo mais aprofundada e pratica
de conceitos cientificos, matematicos e tecnolégicos. Além disso,
atividades préticas e projetos como a Maquete Stringcity sdo mais
envolventes para essa faixa etdria, proporcionando uma abordagem
mais dindmica e significativa no processo de aprendizagem.

Portanto, essa atividade é adequada para ser aplicada no
Ensino Fundamental I, especialmente no 8° ano, considerando o
perfil e as competéncias tipicas dessa etapa do ensino.
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TEMPQ ESTIMADO

O tempo estimado para realizar a atividade “Maquete
Stringcity” pode variar dependendo de diversos fatores, incluindo
o grau de complexidade da maquete, o nivel de familiaridade dos
alunos com os conceitos abordados e a extensao das discussdes em
sala de aula. No entanto, uma estimativa razoavel pode ser entre 4 a
6 semanas, considerando um envolvimento consistente dos alunos e
a necessidade de tempo para pesquisa, planejamento, construgdo e
apresentacao do projeto.

Quanto ao tipo de espago necessario para a condugao do
projeto, idealmente, seria uma sala de aula ou um laboratdrio que
permita a disposi¢gdo de mesas para o trabalho pratico dos alunos.
Além disso, um espago onde possam se reunir para discussdes,
planejamento e apresentagdes seria Util. Dependendo do tamanho
da maquete e da disponibilidade de recursos, pode ser necessario
um espaco adicional para atividades praticas, como a construgao da
maquete. Recomenda-se que o espaco seja flexivel o suficiente para
acomodar as diferentes fases do projeto, desde a pesquisa inicial até
a apresentagao final.

MATERIAIS UTILIZADOS

A combinacdo desses materiais reflete uma abordagem diver-
sificada e inovadora na construgdo da Maquete Stringcity (Figura 1),
integrando componentes estruturais, estéticos e tecnoldgicos para
criar uma representacdo educativa e visualmente impactante de
uma usina hidrelétrica:
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Papeldo e Isopor: Utilizado como base estrutural para a
maquete, proporcionando suporte, resisténcia, e para mode-
lar relevos ou criar detalhes na maquete, considerando suas
propriedades leves e maledveis.

Palito de Churrasco: Empregado na construgdo de estrutu-
ras, como suportes para elementos da maquete.

Tinta: Utilizada para colorir e detalhar a maquete, possibi-
litando uma representacdo mais realista dos elementos
hidrelétricos.

Materiais Recicldveis: Elementos reutilizaveis podem ter sido
incorporados de maneira criativa para representar diferentes
elementos da usina hidrelétrica.

LEDs: Utilizados para simbolizar e representar visualmente a
capacidade da usina, adicionando um componente visual e
educacional a maquete.

Botdo Liga/Desliga: Integrado para permitir que os
LEDs sejam ligados e desligados, proporcionando inte-
ratividade a maquete.

Timer: Para controlar o tempo de funcionamento dos LEDs,
criando efeitos especificos na maquete.

Fonte 12 Volts: Utilizada para fornecer energia aos compo-
nentes elétricos da maquete, como os LEDs, garantindo seu
funcionamento adequado.

Placa de MDF: Base para ilustrar um gerador de ener-
gia, proporcionando estabilidade e suporte para os
diferentes elementos.

Criatividade: Embora ndo seja um material fisico, a cria-
tividade é mencionada como um componente essencial.
A criatividade dos alunos desempenhou um papel crucial na
concepgao e na execugao do projeto.
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Figura 1 - Fotos da Maquete Stringcity

Fonte: Do Acervo dos Autores.

REFERENCIAS
E LINKS RELACIONADOS

SILVA, RM; BEZERRA, I.C; BRASIL, C. C. P; MOURA, E. R. F. Organizadoras estudos
qualitativos: enfoques tedricos e técnicas de coleta de informagdes. Sobral 2018,
FERREIRA, Caroline. Eletricidade. 2.ed. Sao Paulo: SenaiSP, 2019,

Maquetes e dioramas Miniaturas que facilitam o entendimento. Disponivel em: http://
www.cienciaprima.com.br/produtos_maquetes.html.

Maquete de Usina Hidrelétrica. Disponivel em: https://www.behance.net/
gallery/9396079/Maquete-de-Usina-Hidreltrica?locale=pt_BR.

Como funciona uma usina hidrelétrica. Disponivel em: https://super.abril.com.br/mundo-
estranho/como-funciona-uma-usina-hidreletrica/.
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VAMOS FAZER UM LAPBOOK? UMA
RELEITURA DA OBRA “0 MISTERID
DAS QUATRO ESTACOES”

Juliana Aparecida Soldatelli Pelissari

APRESENTACAO

A palavra lapbook vem do inglés: "lap’, referente a “colo’) e
“hook” traduzido por "livro”: livro de colo. E uma ferramenta interativa
composta por varios outros mini books: “livros” menores, apresen-
tando ilustragdes, dobraduras, desenhos, imagens, graficos e o que
mais a criatividade mandar.

Com esta proposta, os alunos do oitavo ano da E.E.E.F. Willy
Oscar Konrath, de Sapiranga, nas aulas de Lingua Portuguesa da
professora Juliana Aparecida Soldatelli Pelissari, confeccionaram
seus lapbooks apéds a leitura do livro de Jodo Pedro Roriz: O Mistério

44



das Quatro Estagdes. O lapbook é construido com varios elementos e
informagdes da histdria, dispostos em uma cartolina dobrada em trés
partes (nome do livro, autor, biografia do autor, resumo, personagens,
assuntos abordados, licdes transmitidas, parte que mais gostou,
parte que mudaria, cendrios importantes, etc.).

Tudo isso apresentado de uma forma criativa, colorida e
interativa, utilizando materiais e recursos diversos, como: desenhos,
recortes ou impressdo de imagens, dobraduras, folhas coloridas,
entre outros.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

Por meio desse projeto, os alunos se tornaram protagonistas
do processo de aprendizagem, produzindo uma releitura da obra
literaria de forma lddica, criativa e interativa e, apds, compartilhando
o resultado dos trabalhos a comunidade escolar.

Os jovens estudantes mostraram-se muito criativos e envol-
vidos em tornar o lapbook uma ferramenta interativa, inovando na
forma de apresentar a leitura de um livro, saindo das tradicionais
fichas de leitura e resenhas. Imagina um livro se desdobrando em
vdrias camadas, em que se pode manusear ou mover os elementos,
e em que cada aba ou envelope abertos revelam uma surpresa sobre
a histéria, além de tudo muito colorido: esse foi o resultado do projeto
de leitura. A criatividade, na construgao do lapbook, é explorada atra-
vés de recursos que voltam ao conceito do “fazer manualmente’, dis-
tanciando os estudantes das “telas” de smartphones e computado-
res, possibilitando o “criar” algo que remete aos elementos da histdria
usando desenhos, pinturas, dobraduras, imagens e outros materiais.
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Figura1- Producdo do Lapbook

Fonte: Do Acervo dos Autores.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

O projeto tem como objetivos principais incentivar a pratica e
compartilhamento da leitura de modo lddico e autdnomo; contribuir
para a formagéo de cidadaos criticos e participativos; estimular a
criatividade e a imaginacao; aprimorar a escrita e a compreensao
leitora; aumentar o vocabulario; desenvolver a oralidade e a escuta
respeitosa e possibilitar o trabalho em equipe, desenvolvendo res-
peito, empatia e cooperagao.
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CONTEUDOS ABORDADOQS

Alguns objetos do conhecimento envolvidos no projeto séo:
procedimentos de apoio a compreensao; tomada de nota; estraté-
gias e procedimentos de leitura; ades&o as praticas de leitura; leitura,
apreciacao e réplica; textualizacéo; estratégias de escrita, revisédo e
edi¢ao; elementos notacionais da escrita; usar adequadamente fer-
ramentas de apoio a apresentagdes orais; dentre outros.

HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

VariashabilidadesdaBNCCforam contempladasneste projeto,
dentre elas: EF67LP22, EF67LP27, EF67LP28, EF35LP21RS45-1,
EF67LP27RS-1, EFO5LP2, EF67LP24, EF69LP46RS-1.

Dentre as competéncias gerais da BNCC, pode-se encontrar
neste projeto: ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multisse-
midticos que circulam em diferentes campos de atuagdo e midias,
com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se
expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimen-
tos; estimular o pensamento criativo; aumentar o repertério cultu-
ral; aprimorar a comunicag¢do e ampliar a capacidade de expressdo
artistica e linguistica; etc.
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NIVEL DE ENSINO

O projeto “Vamos fazer um lapbook?" foi desenvolvido em
turmas de oitavo ano do Ensino Fundamental, abrangendo estudan-
tes na faixa etéria de treze anos. Porém, a atividade pode ser aplicada
amplamente, tanto na educacéo infantil quanto nas séries iniciais ou
finais do ensino fundamental, e também no ensino médio. Pode ser
enquadrada e adaptada para qualquer assunto, de qualguer drea do
conhecimento, sendo uma ferramenta muito versatil no processo de
ensino e aprendizagem.

TEMPQ ESTIMADO

Por tratar-se de um projeto de leitura, envolve um tempo de
aproximadamente 30 dias, desde o inicio da leitura até a apresenta-
cao final do lapbook, incluindo a apresentagao oral.

MATERIAIS UTILIZADOS

O desenvolvimento do projeto tem como ponto de partida a lei-
tura de uma obra literaria, neste caso, “O mistério das quatro estagdes’,
do escritor Jodo Pedro Roriz. Para a confecgdo do lapbook, foi usada
uma cartolina dobrada em trés partes, formando duas abas que podem
ser abertas; cola; tesoura; desenhos; recortes ou impressao de imagens;
dobraduras; folhas coloridas; canetinhas; lapis de cor; barbantes; etc. E
muita criatividade. A Figura 2 ilustra fotos dos lapbooks produzidos.
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Figura 2 - Fotos dos Lapbooks Produzidos

Fonte: Do Acervo dos Autores.

REFERENCIAS E LINKS RELACIONADOS

RORIZ, Jodo Pedro. O Mistério das Quatro Estagdes. 22 edigdo. Porto Alegre, RS: Editora
BesouroBox, 2020. Disponivel em: https://www.joaopedrororiz.com/

Escola Willy Oscar Konrath inova ao ler O mistério das quatro estacées. Disponivel
em: https://www.joaopedrororiz.com/post/escola-willy-oscar-konrath-inova-ao-ler-o-
mist%C3%A9rio-das-quatro-esta%C3%A7%C3%Bbes

Como fazer um lapbook? Disponivel em: https://www.melhorescola.com.br/artigos/
lapbook-0-que-e-e-como-fazer-um.
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TEATRO DE SOMBRAS

Luciana Baptista Carabajal

APRESENTACAO

A Oficina Teatro de Sombras é um projeto, potencializador
de uma aprendizagem integrada e vivenciada, que recorre a uma
linguagem pluridisciplinar e possibilita o desenvolvimento das capa-
cidades expressivas da criancga.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAQ

E um projeto que busca mostrar aos alunos e alunas, que sdo
seres humanos capazes e em constante construgao, trata de fazé-los
acreditarem na sua transformacgéo, e do mundo em que vivem. O
projeto pode ser realizado por meio das aulas de Artes, e beneficia
os alunos do 6° ao 9° anos do ensino fundamental, podendo ser
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estendido aos alunos do ensino médio. Nesse sentido, a Oficina foi
aberta ao publico, sem restricao.

O Teatro de sombras é magico, tendo o poder de encantar e
envolver pessoas de todas as idades. A Aprendizagem Criativa se da
por meio da pratica teatral, que podera ser aplicada de vérias formas,
na Oficina o primeiro contato foi proposto a conhecer a origem do
Teatro de Sombras, por meio de uma apresentagéo narrativa con-
tando a lenda do imperador “Wu Ti', que viveu na China, 121 anos
antes de Cristo e que pertencia a dinastia “Han" Os alunos oficineiros
do 9° ano, pertencentes a Escola Vila Prado, apresentaram a histéria
por meio da mimica corporal, juntamente com a narragdo de uma
das alunas, o que caracteriza um dos processos de aprendizagem
constantes nos 4Ps, o protagonismo.

Em seguida foi oferecido aos alunos participantes da Oficina,
o momento apice, onde foram desenvolvidas as seguintes apren-
dizagens: imaginacdo, criagdo, brincadeira, compartilhamento e
reflexdo, seguindo dois momentos: o primeiro foi a oportunidade que
os alunos ouvintes tiveram na interagdo com as sombras, puderam
colocar-se na prética com brincadeiras ao mesmo tempo que obser-
vavam suas préprias sombras, sob orientagdo da professora Luciana.

No segundo momento, os alunos foram convidados a cria-
rem as silhuetas (recortes de materiais variados que demonstram
somente a forma, contorno, e projetadas pela sombra) e assim, por
meio da improvisagao, os grupos deveriam criar uma histéria inédita.
Para finalizar apresentaram ao grande grupo.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Apresentar o Teatro de Sombras;
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. Estimular a imaginacéo e criatividade;

. Desenvolver as competéncias sociais.

CONTEUDOS ABORDADOS

No que lhe concerne ao fazer teatral, por meio das Sombras,
¢ fascinante, convida ao jogo e a experimentacdo. Neste sentido, os
participantes tiveram a oportunidade de conhecer os recursos téc-
nicos e expressivos do teatro de sombras e aprender a utilizd-los no
contexto educativo. Os temas sugeridos foram de livre escolha dos
grupos para que pudessem explorar todas as suas potencialidades
criativas. Convergindo com as normas da BNCC, como podemos
observar a seguir: - Experimentar a gestualidade e as construgdes
corporais e vocais de maneira imaginativa na improvisacéo teatral
e no jogo cénico (EF69AR29); - Compor improvisagdes e aconteci-
mentos cénicos com base em textos dramaticos ou outros estimulos
(musica, imagens, objetos etc.), caracterizando personagens (com
figurinos e aderegos), cendrio, iluminagao e sonoplastia e conside-
rando a relagdo com o espectador (EF69AR30).

HABILIDADES,
COMPETENCIAS
E ATITUDES

O Teatro instaura a experiéncia artistica multissensorial de
encontro com o outro em performance. Nessa experiéncia, 0 corpo
€ o l6cus de criagao ficcional de tempos, espacos e sujeitos distin-
tos de si proprios, por meio do verbal, ndo verbal e da agao fisica.

52



Os processos de criagdo teatral passam por situagoes de criagdo
coletiva e colaborativa, por intermédio de jogos, improvisagoes, atu-
acdes e encenagdes, caracterizados pela interagdo entre atuantes e
espectadores. O fazer teatral possibilita a intensa troca de experién-
cias entre os alunos e aprimora a percepcao estética, a imaginagao,
a consciéncia corporal, a intuigdo, a memdria, a reflexdo e a emogao,
ou seja, revelagdes poéticas de si.

NIVEL DE ENSINO

Em toda a Educacdo Basica: nos niveis: Educagéo Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio. Inclusive na Educacéo Superior.

TEMPQ ESTIMADO

O tempo estimado da Oficina de Teatro de Sombras pode
variar, porém, o minimo aceitdvel para um bom aproveitamento é de
60 (sessenta) minutos.

MATERIAIS UTILIZADOS

Materiais para o teatro de sombras corporal: Tecido de
helanca branco que deve medir no minimo 1,70m de altura por 2,40m
de comprimento; ganchos para prender no teto; corda de varal ou
barbante; uma lanterna grande ou refletor de luz médio (Loja de
ferragens; Loja de artigos para shows); dois metros de extenséo
(dependendo do tamanho da sua sala).
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Materiais para o teatro de sombras com silhuetas de cartolina:
para confeccionar a caixa preta, precisamos de uma caixa de papeldo
no tamanho médio ou grande (vocé encontra nos supermercados, na
area dos reciclaveis ou descartaveis das lojas); Um saco de palitos de
churrasquinho; trés cartolinhas japonesas na cor preto; Cola quente;
Uma folha de papel de seda ou manteiga como também é conhecido;
1 lanterna ou refletor de luz tamanho médio; Notebook e aparelho
de som para utilizar ritmos musicais para inspiracdo dos alunos. As
Figuras 1a 4 esquematizam fotos da oficina realizada no dia do Festival.

Figura 1- Conto sobre a Origem do Teatro de Sombras

Fonte: Do Acervo da Autora.

54



Figura 2 - Participantes na pratica, descobrindo suas sombras

Fonte: Do Acervo da Autora.

Figura 3 - Participantes confeccionando as silhuetas em grupos

Fonte: Do Acervo da Autora.
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Figura 4 - Grupo "A" apresentacao do teatro de sombras
em forma de silhuetas, criacdo inédita

Fonte: Do Acervo da Autora.

REFERENCIAS E LINKS RELACIONADOS

HOPPE, Martha Marlene Wankler; LEMOS, Sandra Monteiro. Floragdes: experiéncias de
iniciacdo a docéncia em Artes no Pibid-Uergs. Edicdo 01. Sao Leopoldo: Editora Qikos, 2016.

AMARAL, Ana Maria. O ator e seus duples: mascaras, bonecos e objetos. Sao Paulo:
Editora Senac,2002.

Link referéncia ao Show de Talentos 2023: https://youtu.be/EwlAGITi34?feature=shared

Apresentacédo de Teatro de Sombras, alunos do 8° ano do Ensino Fundamental
montaram cenas do filme Titanic/1997 em relagdo ao tema do projeto, que referenciava
0s anos 90.

DIY Como fazer Teatro de Sombras. Disponivel em: https://youtu.be/atf_b-hlFsE
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CURIOSIDADES EM ACAO:
APRENDIZAGEM E DIVERSAO

Rejane Fatima Nava

APRESENTACAO

A atividade proposta desenvolvida na EEEF Nossa Senhora da
Paz com os estudantes do 5° Ano A, consistiu em mostrar com peque-
nas praticas, alguns experimentos que envolvem as mais diferentes
areas das Ciéncias, como a Fisica, Quimica, Biologia, mas em nivel de
entendimento dos estudantes de turmas de Anos Iniciais. Através de
Metodologias Ativas (Sala de Aula Invertida), os estudantes buscaram
experimentos relacionados ao seu interesse e curiosidade, nos sites
indicados como sugestao pela professora, demonstrando, explicando
e interagindo com o publico e ainda, procurando encontrar estratégias
e explicagbes para quando o experimento ndo acontece como o espe-
rado, agugando ainda mais a curiosidade e o interesse cientifico. O
resultado foi satisfatério, pois houve protagonismo dos estudantes e a
participagao da comunidade escolar, tanto na Mostra na escola, como
no Festival de Invencéo e Criatividade (FIC) em Porto Alegre.
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APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

A Aprendizagem Criativa esteve presente durante todo o
processo, a comegar pelo planejamento da atividade. Os estudantes
foram levados a imaginar, através da pesquisa e da troca de ideias
com a professora, colegas e familiares, recebendo apoio no desen-
volvimento da atividade. E chegou a hora de criar o invento. Apds um
primeiro ensaio em casa, os estudantes, divididos em equipes, con-
cluiram o trabalho e apresentaram primeiramente na sala de aula,
depois para as demais turmas da escola e comunidade escolar, e
posteriormente no Festival de Invengéo e Criatividade (FIC), realizado
em Porto Alegre. Aqui percebemos claramente o compartilhamento
da atividade proposta. O pensar brincando, a paixdo e as parcerias
também foram percebidas na atividade, pois houve um envolvimento
muito grande de todos os envolvidos, A criatividade esteve presente
durante todo o processo, pois o conteldo das aulas foi trabalhado
através de atividades e da construgao de projetos significativos, o que
possibilitou todo o protagonismo dos estudantes, permitindo que o
erro fizesse parte do processo, como uma oportunidade de reflexao.
Nesta atividade, a professora agiu como mediadora, convidando os
estudantes a explorar novos caminhos e trabalhar com o inesperado.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Promover o “intercAmbio” de conhecimentos cientificos
entre estudantes da turma, demais estudantes da escola e
comunidade escolar, divulgando e estimulando a producao
de conhecimento de forma simples, criativa e espontanea;

. Despertar o interesse em propostas e solugdes que contri-
buam para o desenvolvimento de novas ideias;
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. Desenvolver aptiddes como a organizagdo, planejamento,
espirito do trabalho em equipe, responsabilidade, engaja-
mento, curiosidade e interesse pelos conhecimentos cien-
tificos, pratica da oratdria, criatividade e enriquecimento de
conhecimentos de forma prética.

CONTEUDOS ABORDADOQS

. Propriedades fisicas dos materiais

Compreensao em leitura

. Pesquisa
. Resolugéo de problemas
. Oralidade

HABILIDADES,
COMPETENCIAS
E ATITUDES

(EFO5CI01) Explorar fenébmenos da vida cotidiana que evi-
denciam propriedades fisicas dos materiais, como densidade,
condutibilidade térmica e elétrica, respostas as forcas mag-
néticas, solubilidade, respostas a forcas mecénicas (dureza,
elasticidade etc.), entre outras.
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. (EFO3LP24) Ler/ouvir e compreender, com autonomia, relatos
de observagoes e de pesquisas em fontes de informacgdes, con-
siderando a situag@o comunicativa e o tema/assunto do texto.

. (EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do professor,
informagdes de interesse sobre fendmenos sociais e naturais,
em textos que circulam em meios impressos ou digitais.

Atitudes como:

. Observar o mundo a sua volta e fazer perguntas.

. Analisardemandas,delinearproblemaseplanejarinvestigagdes.
. Propor hipdteses.

. Planejar e realizar atividades de campo (experimentos,

observagoes, leituras, visitas, ambientes virtuais etc.).
. Elaborar explicagdes e/ou modelos.

. Associar explicagdes e/ou modelos a evolugdo histérica dos
conhecimentos cientificos envolvidos. Selecionar e construir
argumentos com base em evidéncias, modelos e/ou conheci-
mentos cientificos. Aprimorar seus saberes e incorporar, gra-
dualmente, e de modo significativo, o conhecimento cientifico.

NIVEL DE ENSINO

Nivel Ensino Fundamental Anos Iniciais, Finais e Ensino
Médio.
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TEMPQ ESTIMADO

O tempo utilizado pela turma na realizagao do trabalho, foram
cerca de 4 meses. Vérias etapas: pesquisa e escolha, realizagdo do
teste do experimento em casa, socializagdo em sala de aula, na escola
com as demais turmas, comunidade escolar (Mostra) e culminando
com o Festival de Invengéo e Criatividade (FIC) em Porto Alegre.

MATERIAIS UTILIZADOS

. Corantes alimenticios;
. Bexigas;

. Utensilios de plasticos (copos, bacias, pratos, jarras)
. Folhas A4;

. Garrafas de vidro;

. Fésforos;

. Velas;

. Agua;

. Oleo de cozinha;

. Detergente de cozinha;
. Bicarbonato;

. Refrigerante;
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. Esmalte;

. Colheres para medidas;
. Ladmpada Led;

. Sal de cozinha;

. Seringas descartaveis;
. Baterias;

. Cola quente;

. Amido de milho;

. Corante natural de repolho roxo;
. Cds transparentes;

. Réguas, lapis;

. Alcool;

. Fita adesiva.

A Figura 1 ilustra o processo de criagdo e um momento de
interacao, este Ultimo durante o Festival.
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Figura 1- Fotos da Criacdo e Interagdo

Fonte: Do Acervo das Autoras.

LINKS RELACIONADOS

Manual do mundo. Disponivel em: https://sites.google.com/site/videosfq/pt/manual
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0 LIXO E 0 IMPACTO NA SAUDE FISICA
DOS MORADORES DA VILA PEDREIRA

NA CIDADE DE ESTEIO-RS:

0 QUE 0S EDUCANDOS DA EMEB
TRINDADE TEM A VER COM 1350?

Catia Vaz
Marilza Ferrari de Mello

APRESENTACAO

O descarte irregular do lixo na BR 116 e nos trilhos do trem
preocupa os moradores da Vila Pedreira - Esteio/RS. Alunos do 3°
ano do Ensino Fundamental investigaram os impactos na saude.
Entrevistaram moradores e a enfermeira da Unidade Bdasica de
Saude, buscando conscientizagdo e dados sobre doencas relacio-
nadas. Em parceria com diversas instituicoes, incluindo empresas
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locais, Secretarias Municipais, Camara de Vereadores e Conselho
Escolar, foram planejadas ag¢des para abordar o problema. O didlogo
resultou em iniciativas realizadas ao longo de 2023, visando solu-
¢Oes para a gestdo de residuos e melhorias na saide da comuni-
dade da Vila Pedreira.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

A aprendizagem criativa foi pensada de vérias maneiras,
sendo a organizacdo do projeto a fase inicial, envolvendo um projeto
significativo, no qual abordou uma preocupagao real na comunidade,
o descarte irregular de lixo. A paixao relaciona-se ao envolvimento
emocional dos estudantes com o tema, motivando-os a investigar e
buscar solugdes. O pensar brincando refere-se ao encorajamento a
pensar de forma criativa e exploratdria, utilizando agdes envolvendo
a robdtica e métodos como entrevistas e didlogos com especialistas
para entender melhor o problema e construir solugdes. Quanto aos
pares, os estudantes trabalharam em equipe, colaborando uns com os
outros para realizar entrevistas, analisar dados e planejar agdes. Eles
também se envolveram com pares externos, como representantes de
empresas e autoridades locais, para implementar solucdes eficazes.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Verificar os impactos que o lixo gera na saude fisica dos
moradores da Vila Pedreira na cidade de Esteio-RS, refle-
tindo sobre o nivel de conscientizagdo da comunidade no
que tange ao descarte do lixo e sua relagdo com os proble-
mas de salde mais comuns na comunidade através da coleta
de dados junto aos moradores da Vila Pedreira, assim como,
didlogo com a enfermeira da UBS da comunidade.
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. Dialogar com representantes das Empresas Trensurb, Rumo
Logistica, Votorantim;,com representantes das Secretarias
Municipais de Desenvolvimento Econdmico e Meio Ambiente,
de Obras e Servigos Urbanos, da Salide, da Educacao; repre-
sentante do Conselho Escolar e da Comunidade local e repre-
sentante do Consércio Pré-Sinos e representante da Camara
de Vereadores - Comissdo do Meio Ambiente, Figura 1.

Figura 1- Foto da 12 Reunido com a Comissao de Humanizacéo da Vila Pedreira

Fonte: Do Acervo das Autoras.

Desenvolver material informativo de agdes possiveis para
solucionar o problema apresentado.

CONTEUDOS ABORDADOQS

O projeto O LIXO E O IMPACTO NA SAUDE FISICA DOS
MORADORES DA VILA PEDREIRA NA CIDADE DE ESTEIO-RS:
O QUE OS EDUCANDOS DA EMEB TRINDADE TEM A VER COM
ISSO? abordou os seguintes contetidos: Geografia - através da anélise
do contexto urbano da Vila Pedreira, incluindo as ruas, becos, trilhos
do trem e a BR 116, envolveu conceitos geograficos e estudos sociais
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sobre o ambiente urbano e seus desafios; Meio Ambiente, envolvendo
o descarte irregular do lixo, no qual, encontra-se ligada a compreen-
sdo dos impactos ambientais e da salde fisica dos moradores. A pes-
quisa envolveu a investigagao dos efeitos do lixo na saide e no meio
ambiente; Salde: destaca-se o objetivo principal do projeto que era
entender os impactos do lixo na salde fisica dos moradores da comu-
nidade. Isso relaciona-se diretamente com a promogao da salde e o
bem-estar da populacédo, conforme delineado na BNCC; Matematica
e Estatistica: a pesquisa envolveu o uso de estatisticas e amostragem
para coletar e analisar dados sobre as doencas relacionadas ao lixo
e o nivel de conscientizagdo da comunidade; Educagdo Ambiental e
Cidadania: percebe-se através da parceria com diversas instituigoes
e a mobilizagdo comunitaria, demonstrando engajamento em ques-
toes de cidadania e educagao ambiental, visando a conscientizagéo
e a mudanga de comportamento em relacdo ao descarte do lixo.
Esses conteldos sdo essenciais para a formagao integral dos alunos,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades de investigagao,
analise critica, colaboracdo e comprometimento com questdes sociais
e ambientais, conforme preconizado pela BNCC.

HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

Este projeto possibilitou o desenvolvimento de diversas habi-
lidades, competéncias e atitudes nos alunos, tais como:

. Resolugéo de problemas: Ao enfrentar um desafio complexo
como o descarte irregular do lixo, os estudantes desenvol-
veram habilidades de resolugdo de problemas, buscando
alternativas vidveis e eficazes para lidar com a questao.
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Pensamento critico: Os alunos foram estimulados a questio-
nar e analisar criticamente a situacdo do descarte irregular
de lixo e seus impactos na salde fisica da comunidade,
levando-os a formular hipdteses e buscar solugoes.

Comunicagdo: A realizagdo de entrevistas com moradores
e profissional de salde exigiu habilidades de comunica-
¢do, tanto na formulacdo de perguntas quanto na inter-
pretacdo das respostas.

Colaboracao: O trabalho em equipe foi essencial para condu-
zir a pesquisa, planejar agoes e dialogar com representantes
de diversas instituigoes, promovendo a colaboragdo e o com-
partilhamento de ideias.

Empatia e consciéncia social: Os estudantes demonstraram
preocupagao com o bem-estar da comunidade, evidenciando
a empatia e a consciéncia social ao buscar solugdes para o
problema do lixo e seus impactos na saude fisica.

Gestéao de projetos: O planejamento e a execugado do projeto
envolveram habilidades de gestdo de tempo, recursos e ativi-
dades, contribuindo para o desenvolvimento da capacidade
de organizagao e lideranca.

Cidadania e engajamento comunitdrio: O envolvimento com
representantes de empresas, instituicdes governamentais
e liderangas comunitdrias promoveu o engajamento dos
alunos na promocgéo da cidadania e na busca por melho-
rias para a comunidade.
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NIVEL DE ENSINO

Anos iniciais e finais do Ensino Fundamental,

TEMPOQ ESTIMADO

A temética foi introduzida em 2021, quando foi concebido um
projeto especifico com a participagao dos estudantes da Educagdo
Infantil. Este projeto foi reconhecido como boa pratica em robdtica
educacional, categoria Mengao Honrosa no Prémio Seymour Papert:
Paulo Freire de Robdtica Educacional implementado pela profes-
sora Alaide Cristina Martins Marques. Em 2022, essa tematica foi
ampliada, envolvendo os estudantes do 3° ano, com o objetivo de
pesquisar o destino adequado do lixo no ambiente escolar. O projeto
gue estamos apresentando foi desenvolvido em 2023, engajando a
comunidade da Vila Pedreira. Nossa intencdo é dar continuidade a
ele neste ano de 2024, Acreditamos que a temdtica em questdo ndo
se esgota facilmente, uma vez que o habito de descartar lixo € antigo
e requer um tempo significativo para a construgdo de habitos sauda-
veis. Isso comeca pela conscientizagédo das acgoes individuais e seu
impacto no mundo e na vida de todos os seres vivos.

MATERIAIS UTILIZADOS

Materiais: lapis, borracha, régua, papel, sucata, chrome-
books, mouse, projetor multimidia, dispositivo mével para registros,
plataforma de Design Gréfico: Canva, linguagem de programacéo:
Scratch, impressora, robd e tapete pedagdgico: Explorador Kids.
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EXPLORANDO FRONTEIRAS:

A JORNADA TECNOLOGICA DO ROBD
MANTEIGAS NA ESCOLA GUIA LOPES

Ana Luisa Brandt
Paula Karolina Pallano de Moraes

APRESENTACAO

O projeto "Robd Manteigas” da Escola Guia Lopes,
Candelaria (RS), da 62 Coordenadoria Regional de Educacao, € um
marco inaugural na robdtica. Desenvolvido por alunos do 8° ano,
Emilly Steil, Kaué Palmeira Knak, Mauricio Padilha, Miguel Vorpagel
e Vitor Kaercher Gewehr, o rob6 de 32 cm, controlado via Bluetooth
pelo celular de Miguel, encantou a escola com movimentos precisos
da cabecga e bragos. Além de proporcionar uma experiéncia Unica
de aprendizado em grupo, o projeto destaca-se pela integracédo de
materiais leves e programacao, deixando uma impressao duradoura
na comunidade educacional.
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APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

Participar de eventos como o Festival de Invencédo e
Criatividade (FIC) proporciona uma oportunidade valiosa para des-
tacar o trabalho criativo e inovador dos alunos e educadores. Aqui
estdo alguns aspectos positivos relacionados a participagéo no fes-
tival: O destaque para a "aprendizagem criativa em ac¢do” mostra
o enfoque pratico e hands-on na educagdo, onde os alunos tém a
oportunidade de aplicar seus conhecimentos de maneira criativa e
construir projetos significativos.

Eventos como o Festival de Invengéo e Criatividade (FIC),
proporciona uma experiéncia de aprendizado que vai além das salas
de aula convencionais, oferecendo aos alunos oportunidades prati-
cas de aplicar seus conhecimentos em contextos do mundo real. A
participacado em festivais de inovagdo pode servir como um estimulo
para a criatividade continua, incentivando alunos e educadores a
continuar explorando novas ideias e projetos. A presenga da Escola
Estadual de Ensino Médio Guia Lopes em eventos é um testemu-
nho do compromisso com a educacéo criativa e inovadora. Essas
experiéncias sdo essenciais para inspirar os alunos a se tornarem
pensadores criticos e solucionadores de problemas criativos.

A Aprendizagem Criativa foi integral no projeto “Robd
Manteigas” Os alunos exploraram ideias e definiram objetivos, esti-
mulando a curiosidade. Na fase produgéo, a construgdo do robd
envolveu experimentacdo e resolugdo de desafios, promovendo
a criatividade. Durante o processo, a programacéo e integragio
de materiais leves permitiram a expressao criativa das ideias. A
Aprendizagem Criativa permeou todo o projeto, incentivando uma
abordagem inovadora e inspiradora, foi a forca motriz no projeto
"Rob6 Manteigas” da Escola Guia Lopes, utilizando os 4Ps de
Projetos, Parcerias, Paixdo e Pensar Brincando:
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. Projetos: Os alunos definiram metas e caracteristicas para o
robd, promovendo autonomia e responsabilidade no design.

. Parcerias: A colaboragao entre os alunos do 8° ano foi funda-
mental,integrandohabilidadesdiversasnaconstru¢dodorobd.

. Paixdo: O entusiasmo dos estudantes pelo projeto impul-
sionou a criatividade, transformando desafios técnicos em
oportunidades de aprendizado.

. Pensar brincando: A experimentagcdo e a programagao
foram abordadas de maneira ltdica, estimulando a resolugao
criativa de problemas.

A Aprendizagem Criativa foi incorporada em todas as fases,
permitindo uma abordagem dindmica e envolvente no desenvolvi-
mento do Robd Manteigas.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Proporcionar aos alunos do 8° ano a oportunidade de aplicar
conceitos de robdtica, programacéo e integragao de tecnolo-
gias para construir e controlar o Robé Manteigas.

. Fomentar a colaboragéo entre os alunos, estimulando a troca
de ideias, a distribuicdo de tarefas e o trabalho conjunto na
concepgao, construgao e programacgao do robd.

. Incentivar a criatividade dos alunos ao enfrentar desafios
técnicos e encontrar solugdes inovadoras durante o desen-
volvimento do projeto, integrando materiais leves e tecnolo-
gia de forma original.
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CONTEUDOS ABORDADOQS

. (EF08CI03). Classificar equipamentos elétricos residenciais
(chuveiro, ferro, lampadas, TV, rddio, geladeira etc.) de acordo
com o tipo de transformagédo de energia (da energia elétrica
para a térmica, luminosa, sonora e mecéanica, por exemplo)

. (EM13CNT106): Avaliar, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, tecnologias e possiveis solugbes para as
demandas que envolvem a geracao, o transporte, a distribui-
¢do e o consumo de energia elétrica, considerando a disponi-
bilidade de recursos, a eficiéncia energética, a relagédo custo/
beneficio, as caracteristicas geogréaficas e ambientais, a pro-
dugdo de residuos e os impactos socioambientais e culturais.

. (EM13CNT107): Realizar previsdes qualitativas e quantitati-
vas sobre o funcionamento de geradores, motores elétricos
e seus componentes, bobinas, transformadores, pilhas, bate-
rias e dispositivos eletrénicos, com base na anélise dos pro-
cessos de transformagéao e condugéo de energia envolvidos
- com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais -,
para propor a¢des que visem a sustentabilidade

. (EM13CNT205): Interpretar resultados e realizar previsoes
sobre atividades experimentais, fendmenos naturais e pro-
cessos tecnoldgicos, com base nas nogdes de probabilidade
e incerteza, reconhecendo os limites explicativos das ciéncias.

. (EM13CNT302): Comunicar, para publicos variados, em
diversos contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, gréaficos,
tabelas, simbolos, cédigos, sistemas de classificagdo e equa-
¢oes, por meio de diferentes linguagens, midias, tecnologias
digitais de informagao e comunicacéo (TDIC), de modo a par-
ticipar e/ou promover debates em torno de temas cientificos
e/ou tecnoldgicos de relevancia sociocultural e ambiental.
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Temas Transversais:
Etica e Cidadania: Discussdes sobre o uso ético da tecnologia.

Pluralidade Cultural: Valorizagdo das contribui¢des individu-
ais dos alunos no projeto.

Trabalho e Consumo: Exploragé@o da importéncia do trabalho
em equipe e da aplicagado pratica dos conhecimentos.

HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

Estas sdo apenas algumas dreas em que os alunos podem ter

se desenvolvido ao participar do projeto “Robé Manteigas” Projetos
praticos como esse tém o potencial de oferecer uma variedade de
experiéncias de aprendizado valiosas:

Colaboracao e Trabalho em Grupo: Os alunos, ao trabalha-
rem juntos no desenvolvimento do robd, provavelmente apri-
moraram suas habilidades de colaboragdo e comunicacéao.

Habilidades Técnicas em Robdtica: A programagao do robd
via Bluetooth mostra uma habilidade técnica significativa em
programacéo e controle de dispositivos eletronicos.

Criatividade e Inovagdo: A integragdo de materiais leves e
programacao sugere uma abordagem inovadora e criativa
para resolver desafios no design e na funcionalidade do robo.

Lideranca e Iniciativa: O fato de os alunos terem liderado o
projeto indica que eles desenvolveram habilidades de lide-
ranca e iniciativa na condugdo de um projeto complexo.
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Resolugédo de Problemas em Tempo Real: Controlar o robd
em tempo real via Bluetooth requer habilidades rapidas
de resolucé@o de problemas, o que pode ter sido uma parte
valiosa do aprendizado.

Apresentagdo e Compartilhamento de Resultados: Ao
encantar a escola com os movimentos precisos do robg,
os alunos podem ter aprimorado suas habilidades de apre-
sentagé@o e comunicagao.

Orgulho na Comunidade: O projeto parece ter causado
um impacto significativo na comunidade educacional, dei-
xando uma impressdo duradoura. Isso pode ter contribu-
ido para um sentimento de orgulho entre os alunos e na
escola como um todo.

Desenvolvimento de Habilidades Técnicas Especificas:
Dependendo dos detalhes do projeto, os alunos podem ter
adquirido habilidades especificas em eletrbnica, mecéanica
ou outras disciplinas relacionadas a robética.

Ftica e Responsabilidade: A participagdo em projetos
tecnoldgicos, como a criagdo de um robd, muitas
vezes levanta questdes éticas. Os alunos podem ter
desenvolvido uma compreensdo das implicagbes éticas
relacionadas a tecnologia.

NIVEL DE ENSINO

A atividade do projeto "Rob6 Manteigas” é adequada para

estudantes do 8° ano, geralmente se refere ao ensino fundamental Il
que inclui estudantes com idades em torno de 13 a 14 anos, depen-
dendo do sistema educacional. Projetos de robdtica como esse
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podem ser adaptados para diferentes niveis de ensino, dependendo
da complexidade das tarefas envolvidas e do grau de conhecimento
técnico necessério. Muitas escolas e programas de educagdo em
ciéncia e tecnologia oferecem atividades de robética para diferentes
faixas etdrias, desde o ensino fundamental até o ensino médio.

A adaptacdo da complexidade do projeto e das atividades
relacionadas pode ser necessdria para garantir que seja apropriada
para o nivel de habilidade e compreensao dos estudantes. Além disso,
a supervisao adequada e a orientagao de professores ou mentores sao
importantes para garantir um ambiente educacional eficaz e seguro
durante a realizagdo de atividades praticas como essa, na Escola
Estadual de Ensino Médio Guia Lopes os alunos eram acompanhados
no Laboratério de Criatividade, espago onde podiam expor sua ima-
ginagéo, criacéo, e expor sua criatividade colocando a mao na massa.

TEMPO ESTIMADO

A utilizagéo do Laboratério de Criatividade como um espago
para atendimento no contraturno escolar mostra o compromisso da
escola em oferecer um ambiente propicio para o desenvolvimento
de projetos criativos e praticos. O fato de os alunos terem acesso a
apoio e motivagao no laboratdrio é fundamental. Isso sugere que o
ambiente facilitou a superagao de desafios e incentivou a persistén-
cia dos alunos durante o processo de construgao do robd.

O destaque para o estudo de programacéo ressalta a impor-
téncia do aprendizado tedrico na construgao do robé. Isso indica que
os alunos ndo apenas aplicaram conhecimentos préaticos, mas tam-
bém investiram tempo e esforgo na compreenséo das bases concei-
tuais necessdrias. O fato de os alunos se sentirem orgulhosos apds
superar as dificuldades e concluir o projeto é um testemunho da
satisfagdo e realizagdo que os projetos praticos podem proporcionar.
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A mencao das dificuldades enfrentadas durante o projeto
destaca a natureza desafiadora, porém enriquecedora, do trabalho
prético. Superar essas dificuldades contribui para o crescimento pes-
soal e a aquisigdo de habilidades resilientes. O fato de o projeto ter
sido concluido em aproximadamente 1 més indica uma gestéo eficaz
do tempo e esforgos por parte dos alunos e dos recursos disponiveis
no Laboratério de Criatividade.

O projeto «Robd Manteigas» ndo apenas demonstra a capa-
cidade dos alunos em aplicar conhecimentos praticos, mas também
ressalta o papel crucial de ambientes educacionais dedicados, como
o Laboratdrio de Criatividade, no apoio ao aprendizado pratico e na
promocéo da criatividade e inovagdo. Essa experiéncia certamente
contribuiu para o desenvolvimento integral dos participantes.

MATERIAIS UTILIZADOS

A descrigao detalhada dos componentes utilizados no projeto
"Robd Manteigas” é muito esclarecedora e destaca a variedade de ele-
mentos tecnoldgicos e de hardware incorporados ao robd. Aqui estdo
alguns pontos importantes sobre os componentes mencionados:

. Arduino: A utilizagédo da plataforma Arduino destaca a esco-
lha de uma solugéo livre e de baixo custo para programagéo e
controle do robd. Os conceitos de micro controladores, portas
de entrada e saida, e projetos de circuitos micro controlados
sdo fundamentais para a compreensao dos alunos.

. Servo Motor: O uso de servo motores é crucial para a precisao
nos movimentos do robd. A explicagdo sobre sua aplicagéo
em sistemas de coordenadas, bragos robdticos e diversas
outras &reas destaca a versatilidade desse componente.
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LEDs: A descricdo do funcionamento basico dos LEDs,
incluindo o processo de eletroluminescéncia, oferece uma
compreensdo técnica do componente. Esses LEDs prova-
velmente foram incorporados ao design do robd para fins
decorativos ou indicativos.

Placas Protoboards: A protoboard desempenhou um papel
fundamental na fase de prototipagem do projeto, permitindo
que os alunos testassem e ajustassem o circuito antes da
implementacao final. Sua natureza sem solda facilita cor-
recdes e modificacdes.

Placas Bluetooth: A inclusdo de placas Bluetooth permite
a comunicacdo sem fio entre o robd e outros dispositivos,
abrindo possibilidades para controle remoto e transferéncia
de dados. Isso destaca uma aplicagdo pratica do mddulo
Bluetooth em um contexto educacional.

Fios Jumpers: Os fios jumpers sdo fundamentais para as
conexdes na protoboard, proporcionando uma maneira flexi-
vel e facil de interligar os componentes do circuito.

Motores DC: Os motores DC sé&o essenciais para a movimen-
tacdo do robd. A descrigédo da caixa de redugdo com engre-
nagens destaca a importancia da reducdo da rotacao para
aplicagdes especificas.

Reutilizacdo de Materiais: O destaque para o uso de lixo
eletrdbnico como um recurso pedagdgico é notével. Isso ndo
apenas enfatiza a importancia da sustentabilidade, mas tam-
bém proporciona aos alunos a oportunidade de explorar a
criatividade na reutilizagéo de materiais.
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. Papeldo: Ao utilizar papelao como material principal, os alu-
nos sdo expostos diretamente aos principios da sustentabili-
dade e aimportancia de escolher materiais que sejam amigéa-
veis ao meio ambiente. A preferéncia por papeldo demonstra
um compromisso em utilizar recursos de forma responsavel,
optando por um material que é reciclavel e frequentemente
disponivel em abundancia.

Construir um rob6 totalmente de papelédo incentiva a cria-
tividade sustentdvel. Os alunos sédo desafiados a encontrar solu-
¢Oes inovadoras usando um material simples, promovendo uma
mentalidade de sustentabilidade desde cedo. Essa abordagem néo
apenas ressalta a importancia da sustentabilidade na escola, mas
também demonstra como os projetos praticos podem ser alinhados
a valores fundamentais, proporcionando uma experiéncia educa-
tiva rica e impactante. A Figura 1 ilustra o processo de criagédo do
robd pelos estudantes.

Figura 1- Processo de Criacdo do Rob0

Fonte: Do Acervo das Autoras.

80



A combinacao desses componentes, juntamente com o foco
nos conceitos de programacdo e eletrbnica, contribui para uma
experiéncia educacional abrangente em robdtica. Esses alunos nao
apenas construiram um robd funcional, mas também ganharam
conhecimento pratico em diversas dreas da tecnologia.

Listar os materiais utilizados para realizagéo do projeto, caso
o leitor queira replicé-lo.

REFERENCIAS E LINKS RELACIONADOS

Documentacdo de Referéncia da Linguagem Arduino. Disponivel em: https://www.
arduino.cc/reference/pt/

Servo Motor: o que é, como funciona e seu uso na robdtica industrial. Disponivel
em: https://www.universal-robots.com/br/blog/servo-motor-0-que-%C3%A9-como-
funciona-e-seu-uso-na-rob%C3%B3tica-industrial/

ROBO de PAPELAO controlado por ARDUINO! Projeto de Robética Educacional. Disponivel
em: https://wwwyoutube.com/watch?v=3EyOpbXXBPs

Robé basico controlado via bluetooth por smartphone. Disponivel em: https://blog.
arduinoomega.com/robo-basico-controlado-via-bluetooth-por-smartphone-portal-do-
arduino/

Programacao basica para robética educacional. Disponivel em: https://wwwyoutube.
com/watch?v=s050Fm-90uw.

81


https://www.arduino.cc/reference/pt/
https://www.arduino.cc/reference/pt/
https://www.universal-robots.com/br/blog/servo-motor-o-que-%C3%A9-como-funciona-e-seu-uso-na-rob%C3%B3tica-industrial/
https://www.universal-robots.com/br/blog/servo-motor-o-que-%C3%A9-como-funciona-e-seu-uso-na-rob%C3%B3tica-industrial/
https://www.youtube.com/watch?v=3EyOpbXXBPs
https://blog.arduinoomega.com/robo-basico-controlado-via-bluetooth-por-smartphone-portal-do-arduino/
https://blog.arduinoomega.com/robo-basico-controlado-via-bluetooth-por-smartphone-portal-do-arduino/
https://blog.arduinoomega.com/robo-basico-controlado-via-bluetooth-por-smartphone-portal-do-arduino/
https://www.youtube.com/watch?v=so50Fm-9Ouw
https://www.youtube.com/watch?v=so50Fm-9Ouw

COMPUTAGAO CRIATIVA:

USANDO APRENDIZAGEM CRIATIVA E PROGRAMAGAO EM
BLOCOS COMO ESTRATEGIA PARA O EMPODERAMENTO
DE MENINAS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Clara Regina da Silva Ignacio
Silvia de Castro Bertagnolli
André Peres

APRESENTACAO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar as inter-
vengoes realizadas em um curso de extensdo em parceria com 0
Mestrado Profissional em Informatica na Educagdo para meninas
do ensino fundamental, realizado no Instituto Federal Campus Porto
Alegre. O curso apresentou os pressupostos da Aprendizagem
Criativa, nogdes basicas de informatica, uso de ferramentas de
computagao criativa em blocos - Scratch e contextualizagdo sobre
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a importancia das Mulheres na Computacéo. Os resultados foram
disseminados na 52 edi¢ao da FIC/2023 com o titulo: Programagéao
Criativa, em formato mao-na-Massa pelas participantes.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAQ

As experiéncias educacionais deste artigo fazem parte
de um Curso de Extensdo formatado dentro dos pressupostos da
Aprendizagem Criativa: Projeto, Paixdo, Pares e Pensar brincando
(4Ps). Na etapa do Projeto foi apresentado para as participantes bone-
cas de brinquedos em embalagens para que observassem e criassem
as suas versodes modificando-as de acordo com suas identidades. Para
tanto, foi colocado a disposigdo das participantes diferentes materiais
para experimentacdo, deixando-as livres no processo criativo colo-
cando a mao-na-massa, momento de aprender criando como diz
Resnik. Para o autor as experiéncias de aprendizagem mais valiosas
ocorrem quando vocé estd ativamente envolvido na construgdo ou
criacao de algo levando em consideragdo suas paixdes, seus interesses
para assim gerar um envolvimento no projeto (Resnick, 2020, p. 34).

Dessa forma partimos para o segundo P - Paixao, nessa etapa
do projeto as estudantes foram desafiadas a interagirem com o objeto
- boneca - levando em consideragdo suas subjetividades, abrindo
espaco para que o processo criativo, motivagdo, engajamento, busca
de solugdo ou como diz Seymour Papert: o pensar brincando deve
ser desafiador (Resnik, 2020, p. 65). Tudo isso realizado em Pares, tro-
cando ideias, compartilhando saberes em cada encontro do curso de
extensdo, onde as participantes se engajaram dentro do projeto de
forma colaborativa, aprendendo uma com as outras e desenvolvendo
o Pensar brincando, a experimentagao tornou-se desafiadora em nos-
sos encontros levando as participantes a desenvolver o pensamento
criativo para elaborar o seu projeto pessoal usando Scratch.
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Todo este processo foi fundamental para a programacéao da
personagem no Scratch. A forma de condugdo da aprendizagem
usando a Aprendizagem Criativa despertou o desejo e a curiosidade
das meninas para as etapas seguintes, facilitando e encorajando-as
para o mundo das habilidades digitais. Este processo trouxe o empo-
deramento delas, pois viram suas ideias sairem do plano fisico e se
transformarem em digitais.

Cabe aqui salientar que nenhuma das participantes conhe-
cia o Scratch ou outra programagao em bloco. Cada menina criou
sua conta e aos poucos foram aprendendo a inserir o personagem e
a programa-lo, usando os recursos do jogo inicialmente utilizando os
tutoriais disponiveis e explorando as programagdes e animando seus
projetos de acordo com suas percepgoes e ideias. Fez parte do curso
o estudo sobre as Mulheres na Computacgéo e a escolha de uma delas
para contextualizar uma histdria usando o personagem no Scratch.
Ao final de cada encontro (total de oito) o projeto desenvolvido era
compartilhado entre os pares na plataforma Moodle, acompanhadas
por mim, professora mediadora do curso que acompanhou o desem-
penho das alunas através de feedback.

Com os conhecimentos consolidados o grupo de meninas,
que gostam de ser chamadas de Garotas, realizaram a inscrigdo
na 5° Festival de Invengédo e Criatividade - FIC 2023, levando para
o publico alguns aspectos da Computacao Criativa, replicando o
conhecimento adquirido. Na demonstragédo do trabalho os visitan-
tes recebiam um breve histdrico sobre as personalidades femininas
da Computagao escolhida pelas participantes em formato de folder
elaborado pelo grupo e disponibilizado via chromebooks, além de
oferecer material para colocar a mdo-na-massa para criar um perso-
nagem, bem como inseri-lo no contexto do Scratch.

Dada a importancia do projeto, o mesmo foi levado para a
escola de origem das participantes do curso de extensdo e com-
partilhado com um grupo de vinte e duas meninas do sexto ano.
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O formato da oficina foi organizado em trés etapas. Na escola foi
organizada uma apresentagado contendo todo percurso das alunas
no curso, explanados por elas. O grupo de meninas foi dividido em 8
participantes por oficina. Apds a explanacgao elas eram convidadas
para pdr a mao na massa, criando seus personagens. Terminada
esta etapa as alunas se dirigiam para o laboratério de informatica,
onde foram organizados os chromebooks e receberam orientagao
para criar conta no scratch, fotografar seu personagem e animar.

Todo o processo da oficina foi organizado pelas participan-
tes do curso, sem intervencdo da professora mediadora do curso,
que acompanhou a autonomia das alunas cursistas avaliando a
apropriacdo e o desenvolvimento da proposta. Dessa forma, o
curso Programacéao Criativa foi finalizado culminando na extensao
do Campus para a comunidade escolar, novas meninas tiveram a
oportunidade de conhecer o que suas colegas de escola aprenderam
através da Aprendizagem Criativa. A experiéncia no ambito escolar
foi uma novidade, tanto que a escola sinalizou fazer uma edigao para
o Scratch Day em maio de 2024. Espera-se que a escola possa cola-
borar no avango nos préximos anos em relacdo a participacdo das
mulheres na computacéo, pois o setor educacional precisa investir
mais fortemente no ensino-aprendizagem que viabilize de fato a
educacao digital das meninas.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios
e oportunidades que fagam sentido ao contexto ou interesse do
estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computagao e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e fer-
ramentas computacionais que possibilitem automatizar processos
em diversas dreas do conhecimento com base em principios éticos,
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democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de
individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

. Aplicar os principios e técnicas da Computacéo e suas tecno-
logias para identificar problemas e criar solugdes computa-
cionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como
alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento
seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, conside-
rando os impactos sob diferentes contextos.

. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a
anélise critica, a imaginacgéao e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver pro-
blemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

CONTEUDOS ABORDADOQS

. Programacdo - Linguagem - Computacdo na Educagdo
Bdésica - Complemento a BNCC

. Projetos de Programagdo - Computagcdo na Educagédo
Bésica - Complemento a BNCC

. Pensamento Computacional - Computacdo na Educagédo
Basica - Complemento a BNCC
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HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

(EF07COO01) Criar solugdes de problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes e automatizd-las usando uma
linguagem de programacao.

(EF07C0O03) Construir solugdes computacionais de proble-
mas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual
e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas
adequadas, aperfeigcoando e articulando saberes escolares.

. (EFO7CO05) Criar algoritmos fazendo uso da decompo-
sicdo e do relso no processo de solugdo de forma cola-
borativa e cooperativa e automatizd-los usando uma lin-
guagem de programacao.

NIVEL DE ENSINO

O projeto pode ser desenvolvido no ensino fundamental
séries finais da educagéo baésica.

TEMPQ ESTIMADO

Para o desenvolvimento do projeto sugere-se de 6 a 8 encon-
tros com duragédo de duas horas semanais, sendo necessario um
bom espaco para elaboracao da oficina e laboratério de informética.
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MATERIAIS UTILIZADOS

Os seguintes materiais foram usados na oficina:

. Bonecas de tamanho médio;

. Tesoura;

. Cola-quente e refil;

. Tecidos diversos,

. Papel sulfite, lapis e borracha;

. Tinta para artesanato a base de 4gua;

. La ou linhas, agulha;

. Rolhas, tampinhas entre outros materiais reciclados.

A Figura 1 esquematiza todo o processo de criagédo dos per-
sonagens que foram inseridos no Scratch.
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Figura 1- Processo de Criagdo dos Personagens

Fonte: Do Acervo dos Autores.

REFERENCIAS E LINKS RELACIONADOS

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular - BNCC 32 versdo.
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PLACAS/FIGURAS DE CHLADNI:
ENGAJAMENTO DOS ALUNOS COM MATERIAIS

RECICLAVEIS PARA COMPREENDER A CONSTRUGAD
DAS FIGURAS ATRAVES DA VIBRACAO SONORA

Carlos Denilson Borba Rodrigues
Gislaine Reis dos Santos
Gabriel Silva dos Reis

APRESENTACAO

A construcédo de um gerador de vibragdo mecéanica e sonora
gue produz por interferéncia de ondas sobre placas de diversos
materiais e sobre a superficie de meios fluidos figuras de Chladni.
Esse aparato experimental tem vasto potencial para aplicagdes
pedagdgicas envolvendo ondas.
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No contexto da sustentabilidade e da educagao, utilizar
materiais recicldveis, disponiveis no ambiente escolar e familiar,
estimula a criatividade do aluno e do professor na construgao de
projetos pedagdgicos com fundamento sustentdvel e que possam
apresentar conceitos que tragam beneficios a sociedade, ao meio
ambiente, tanto em elementos tecnoldgicos e ou inovagdes pedagd-
gicas baseadas em reciclagem, é, uma diretriz de trabalho recomen-
davel no ambiente escolar.

O objetivo deste projeto é incentivar a producao cientifica
utilizando materiais recicldveis, promovendo o intercAmbio entre
estudante/ professor através do protagonismo de projetos de
carater multidisciplinar

Esse projeto foi construido com a intengdo metodolégica de
resolver o problema de como aproveitar materiais recicldveis que pos-
sam construir equipamentos e experiéncias pedagdgicas que explo-
rem os principais conceitos cientificos em especial o conceito muito
amplo de ondas e vibragdes e suas vérias aplicagdes heuristicas.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

Essas experiéncias estimulam a interagao entre o publico e
os estudantes, porque apresentam elementos criativos e demandam
uma reflexdo para o uso de materiais que podem trazer aprendizagem
criativa, gerando um ambiente que favorece a imaginacao, a criativi-
dade e a conexdo do aluno com o conhecimento e com o professor.
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OBJETIVOS PEDAGOGICOS

O projeto das Placas/Figuras de Chladni surgiu para melho-
rar as praticas pedagdgicas dentro do contexto da sala de aula e
utilizar materiais que estimulem o aprendizado dos alunos, propor-
cionando agdes que serdo facilitadoras e Uteis para seu aprendizado.

O projeto, de um modo geral, utiliza o STEAM, que é um
acrénimo em inglés para Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics - Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemética,
em sua esséncia, pois trabalhamos com Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matemética na produgdo do conhecimento e do
engajamento do aluno durante o processo de ensino.

CONTEUDOS ABORDADOQS

Os conteldos envolvidos no projeto sdo muitos, tais como:
acustica, formas geométricas, ondas, vibragdes em placas e tudo o
que envolve esses estudos na forma prética e tedrica, tendo como
foco principal o estudo de ondas estacionérias e a relagdo entre
Ciéncia e Arte, buscando a familiarizagéo do aluno com conceitos
tedricos envolvidos no estudo e aplicagdo de fendmeno das ondas.

Aplicamos, também, véarios temas transversais para eluci-
dar o conhecimento do aluno tais como: abordar modelos, teorias
e leis em diferentes épocas e culturas para as distintas explica-
¢oes sobre o surgimento e a evolugdo da Ciéncia, pois sabemos
que o estudo das Placas de Chladni foi desenvolvido em meados
do século XVIII e esse conhecimento pode ser atualizado para as
demandas do nosso tempo.
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HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

No projeto buscamos desenvolver uma atitude de saber fazer

uma pesquisa cientifica baseada nas habilidades de competéncias
da Matriz Curricular Galcha que estd baseada no BNCC, tais como:

(EM13CNT102RS01) Desenvolver a capacidade de investi-
gacao cientifica, compreendendo a construgdo da ciéncia
baseada nela mesma, a fim de conhecer e utilizar concei-
tos fisicos e quimicos.

(EM13CNT102RS02) Compreender e utilizar leis e teorias
fisicas e quimicas, articulando conhecimentos fisicos e qui-
micos com outras dreas do saber cientifico, com base na
Histéria das Ciéncias;

(EM13CNT301) Construir questoes, elaborar hipdteses, pre-
visdes e estimativas, empregar instrumentos de medicédo e
representar e interpretar modelos explicativos, dados e/ou
resultados experimentais para construir, avaliar e justificar
conclusées no enfrentamento de situagdes-problema sob
uma perspectiva cientifica.

(EM13CNT304RS01) Conhecer a importancia da utilizagé@o
de conhecimentos cientificos para o desenvolvimento da
ciéncia considerando a ética e as consequéncias do uso
indevido desses saberes, em todas as agdes humanas.
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NIVEL DE ENSINO

O projeto pode ser aplicado no 1°, 2° ou 3° ano do Ensino
Médio, pois é um facilitador de processos de aprendizagem, bem
como, o engajamento do aluno no estudo da Histéria da Ciéncias e
atualizagdes para demandas pedagdgicas atuais.

Os conceitos aprendidos nessa experiéncia podem ser
generalizados para fendbmenos ondulatérios tanto microscépicos e
macroscépicos e no extremo servem como uma introdugédo heuris-
tica a fendmenos ondulatérios atdmicos, pois os conceitos de fre-
quéncia, interferéncia ondas estaciondria e condi¢cdes de contornos
estdo presentes nesse experimento.

TEMPQ ESTIMADO

O tempo de montagem deste equipamento depende de uma
maestria e de um longo treinamento e pesquisa prévia, sendo no
maximo 30 minutos para montagem desse equipamento.

Para o desenvolvimento do projeto precisa-se de uma sala
com tomadas para a ligacdo da caixa de alto falante, uma mesa para
a colocagdo dos materiais, celular com um programa gerador de fre-
quéncias e atengao para relacionar as formas que vao surgindo ao
pulverizar as placas com a frequéncia de vibragao da placa langada
pelo programa do celular que é amplificado na caixa de som.
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Figura 1- Processo de Criagao

Fonte: Do Acervo dos Autores.

MATERIAIS UTILIZADOS

. caixa de som que fornece um alto falante;
. amplificador da prépria caixa;
. celular conectado a internet com um programa gerador de

frequéncia ondulatdria;

. base com uma haste para colocar as placas e conectar
com o alto falante;

. placas de vérios tamanhos, formas e materiais;
. pd de café;
. bicarbonato de sédio.
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SILVA, J. C. Estudo de vibragdes em placas: Figuras de Chladni, Relatdrio Final, F 809
Instrumentagdo para Ensino.

Resonance Experiment! (Full Version - With Tones). Disponivel em: https://wwwyoutube.
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PEQUENOS LEITORES,

GRANDES CIENTISTAS
KELIN BONNET

APRESENTACAQ

O projeto “Pequenos Leitores, Grandes Cientistas” surgiu da
observagao do interesse dos alunos pela leitura de histérias infantis,
assim, foi pensado em estimular o gosto pela leitura e desenvolver
habilidades cientificas nas criangas dos anos iniciais, por meio da
resolucdo de problemas identificados em histérias e narrativas. O
projeto visa ndo apenas incentivar a leitura e o interesse pela ciéncia,
mas também promover uma educagao mais integrada e significativa,
gue prepare os alunos para enfrentar os desafios do mundo atual,
estimulando a curiosidade, a criatividade e o pensamento critico.
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APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

Selecdo de livros e textos adequados ao nivel de compre-
ensdo dos alunos, que apresentem situagdes-problema ou desa-
fios a serem resolvidos.

Leitura compartilhada dos textos, com destaque para os pro-
blemas identificados e as possiveis solugoes.

Discussdo em grupo sobre as diferentes formas de resolver
os problemas apresentados.

Realizagao de atividades préticas, experimentos ou projetos
relacionados aos temas abordados nos textos.

Registro das experiéncias e aprendizados em um didrio de
bordo, incentivando a reflexdo sobre o processo.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Incentivar a leitura e a compreensao de textos literdrios
e cientificos.
. Desenvolver  habilidades de  observagdo, andlise

e interpretacéao.

. Estimular a criatividade e o pensamento critico na
resolugé@o de problemas.

. Promover a integracdo entre as disciplinas de Lingua
Portuguesa, Ciéncias e Matematica.

. Proporcionar vivéncias préticas relacionadas aos conceitos
cientificos abordados.
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CONTEUDOS ABORDADOQS

Foram trabalhados conteldos de portugués e ciéncias ao
longo do projeto: Escuta atenta, compreensdo em leitura, escrita
compartilhada, estratégias de leitura, contagem de histdrias, escrita
autdbnoma e compartilhada, formacgao de leitor literario, processos de
criacdo, respeito a diversidade, o modo de vida em diferentes luga-
res, ciclos naturais da vida cotidiana, lugares de vivéncia.

HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

Os alunos desenvolveram maior interesse pela leitura, habi-
lidades de resolugao de problemas de forma criativa e integrada,
ampliaram seus conhecimentos cientificos, e perceberam a impor-
téncia da leitura e da ciéncia no seu dia a dia.

NIVEL DE ENSINO

Alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental (1°ao 5°ano).

TEMPQ ESTIMADO

O projeto "Pequenos Leitores, Grandes Cientistas” teve dura-
cdo de um semestre letivo com encontros semanais de aproxima-
damente 2 horas cada.
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MATERIAIS UTILIZADOS

. Livros e textos selecionados.

. Materiais para atividades praticas (papel, 1apis, tesoura, mate-
riais reciclaveis, etc.).

. Laboratério de Ciéncias (para experimentos).
. Didrio de bordo para registro das atividades e reflexdes.
. Listagem dos materiais utilizados para realizagédo do projeto,

caso o leitor queira replica-lo.

Figura 1- Processo de Criagdo e Interagdo

Fonte: Do Acervo da Autora.
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APRENDIZAGEM CRIATIVA COMO
ESTRATEGIA PARA ESTIMULARO
DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR DE
CRIANGAS DA EDUCAGAQ INFANTILEDO
ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

Alisson Gasparini da Silva
Silvia de Castro Bertagnolli
Marcia Hafele Islabdo Franco

APRESENTACAO

Este trabalho buscou elaborar intervencdes pedagdgicas
que estimulem o desenvolvimento psicomotor de criangas da edu-
cagao basica, no contexto da Educagéo Infantil e nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, sendo utilizado a teoria da aprendizagem cria-
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tiva. A psicomotricidade e aprendizagem criativa, trabalhada desde
a infancia na escola, enriquece a aprendizagem em varios tépicos,
para amplo desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e psicomotor
por meio da ludicidade, de jogos e atividades. Foi realizada uma ofi-
cina mao na massa com docentes que atuam no AEE (Atendimento
Educacional Especializado) e psicopedagogas do municipio de
Vacaria-RS, que criaram artefatos visando contribuir na estimulagao
dos aspectos psicomotores e eles foram expostos no FIC para inte-
ragao por parte dos participantes do evento.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAQ

Segundo Galvani (2002) "A psicomotricidade é um
grande estudo sobre o homem e seus trés polos: o intelectual
(aspectos cognitivos), o emocional (aspectos afetivos) e o motor
(aspectos organicos)”

O desenvolvimento psicomotor abrange o desenvolvi-
mento das fungdes de todo o corpo e das suas respectivas partes.
O corpo possibilita a crianga, através dos movimentos e da agao
exploratdria, a aquisicdo de conhecimentos, promovendo o desen-

volvimento cognitivo.

De acordo com Bessa e Maciel (2016) a Psicomotricidade
estd presente em jogos ou atividades, que ajudam a desenvolver a
motricidade das criangas, por meio de experiéncias vividas, estimu-
lando seu desenvolvimento integral e harmonioso. A abordagem da
psicomotricidade ird possibilitar o entendimento da forma como as
criangas adquirem conhecimento do seu préprio corpo e das possi-
bilidades de manifestar-se por meio dele, localizando-se no tempo e
no espaco, vivenciando todas as fases de seu desenvolvimento.
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E necessério, que o professor possua um conhecimento
satisfatério sobre o desenvolvimento psicomotor das criangas,
uma vez que a psicomotricidade se apresenta como um meio a
ser utilizado por ele. Assim, sentir-se-4 preparado mediante as
possiveis dificuldades que surgirem ao longo do processo de
aprendizagem das criangas.

O professor deve empregar 0s recursos psicomotores, cons-
tituido pelos diversos jogos e brincadeiras, que sdo direcionados ou
utilizados, na medida do possivel, para estimular e criar as condigoes
favoraveis ao desenvolvimento psicomotor da crianga.

Para Le Boulch a educacgéo psicomotora deve ser praticada
desde a mais tenra idade, permite prevenir inadaptacdes dificeis de
corrigir quando j& estruturadas, portanto, ela deve ser considerada
como uma base na escola primdria, por condicionar todos os apren-
dizados pré-escolares, levando a crianga tomar consciéncia do seu
préprio corpo, da lateralidade, a situar-se no espago, a adquirir habil-
mente a coordenacao de seus movimentos e gestos.

No contexto escolar se for utilizado da aprendizagem criativa
e dos aspectos psicomotores para estimular as criangas pode ajudar
significativamente no processo de aprendizagem, portanto, é funda-
mental que os professores tenham conhecimento desta abordagem
e da ciéncia da psicomotricidade que estuda o homem e seus trés
polos: o intelectual (aspectos cognitivos), o emocional (aspectos afe-
tivos) e o motor (aspectos organicos) (GALVANI, 2002).

Através dos principios que guiam o desenvolvimento da
aprendizagem criativa este projeto buscou utilizar os 4 pilares, pro-
jetos, paixao, pares e pensar brincando na construgdo de artefatos
com materiais reciclados, visando contribuir na estimulagdo dos
aspectos psicomotores, sendo eles: coordenagdo motora ampla e
fina, tonicidade, lateralidade, equilibrio, ritmo, estruturacdo espacial
e temporal, esquema corporal.
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A oficina com os docentes teve como objetivo elaborar inter-
vencoes pedagdgicas fundamentadas na aprendizagem criativa, de
modo a favorecer o desenvolvimento psicomotor de criangas da
educacao basica (educacao infantil e anos iniciais do ensino funda-
mental). Primeiramente os docentes tiveram uma formacéo tedrica
sobre a aprendizagem criativa e psicomotricidade, posteriormente
foi realizado a pratica mao na massa que em grupos receberam os
aspectos psicomotores e por meio da imaginacado criaram, brinca-
ram, refletiram e compartilhnaram os artefatos construidos.

Os materiais criados por este grupo de docentes foram
expostos no FIC de amostra para os participantes do evento
explorarem e brincarem.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

. Promover o desenvolvimento Integral,

. Favorecer a socializagao,

. Estimular a criatividade e a imaginacéo,
. Aprimorar as habilidades motoras.

CONTEUDOS ABORDADOQS

Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sdo
inUmeras formas que a psicomotricidade pode ser aplicada dentro
dos campos de experiéncias por meio de linhas tragadas entre o
brincar, conviver, participar, expressar, explorar e conhecer-se. Com
olhar voltado para o desenvolvimento integral da crianga buscando o
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seu desenvolvimento como ser capaz de criar suas criticas, observar
seu meio, construir e levantar hipéteses e questionamentos envol-
vendo o meio fisico e social, (por meio dos sentidos, gestos, movi-
mentos impulsivos ou intencionais, coordenados ou espontaneos),
com o corpo. Através dos artefatos as criangas, podem explorar os
objetos do seu entorno, o espago, o mundo, estabelecem relagdes,
expressam-se, brincam e produzem conhecimentos sobre si, sobre
0 outro, sobre o universo social e cultural, tornando-se, progressiva-
mente, conscientes dessa corporeidade (BRASIL, 2021, p. 36).

HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

A psicomotricidade possibilita a ampliagdo das potenciali-
dades, habilidades, competéncias e subjetividade do ser humano
pela expressividade e pelos movimentos, materializando os
direitos de aprendizagem propostos pela Base Nacional Comum
Curricular, quais sejam, conviver, participar, brincar, explorar,
expressar e conhecer-se,

NIVEL DE ENSINO

Educacao infantil e anos iniciais do ensino fundamental.

TEMPQ ESTIMADO

Oficina de 4 horas para confeccdo de artefatos, com um
espaco amplo contendo mesas e cadeiras para a condugéo do projeto.
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MATERIAIS UTILIZADOS

. Projetor;

. notebook;

. papel;

. tesoura;

. |apis de colorir;

. cola;

. cola quente;

. tinta guache;

. pincel;

. barbante;

. EVA;

. régua;

. papelao;

. litros e tampinhas de garrafas pets;
. canudinhos;

. palitos de picolé;
. caixas de ovos.

A Figura 1 esquematiza o processo de criagao e de interagcao

com os recursos produzidos na oficina.
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Figura 1- Processo de Criagdo e Interagdo

Fonte: Do Acervo dos Autores.
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APRENDENDO A SOLUCUIONAR
PROBLEMAS ESCOLARES
DE FORMA LUDICA

Agatha Pereira da Veiga
Cintia Belmiro

Ironi Clarice Prass

Vitor Alan Machado da Silva

APRESENTACAQ

No contexto escolar e familiar, os desafios enfrentados pelos
discentes, como bullying, dificuldades de convivéncia e resolucédo de
conflitos, podem impactar tanto no seu bem-estar emocional quanto
no seu desempenho académico.
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Observando esse contexto este projeto foi desenvolvido como
forma de abordar esses temas de forma Ildica, através de um jogo de
trilha, sendo que as perguntas para avangar as casas eram referentes
aos temas como bullying, dificuldades de convivéncia, resolugao de
conflitos, valores como respeito, didlogo, as agdes corretas que pre-
cisam ser tomadas perante cada um dos temas abordados.

APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAQ

Aprendizagem Criativa foi aplicada neste projeto na forma de
abordar temas de grande aplicabilidade e significAncia para o dia a
dia dos discentes trazendo o ludico para abordagem de temas de
grande valia e utilizando sempre da empatia para com o préximo.

Os 4Ps que sdo compreendidos como o préprio ato de projetar,
as parcerias (pessoas) no geral, paixdo o que move as pessoas para
serem melhores no todo e ndo menos importante o pensar brincando.

O préprio trabalho quando feito passa inicialmente pela fase
de projeto quando é feito a pesquisa dos temas mais relevantes e
as formas que podem ser abordados esses temas, um projeto nada
mais € do que a primeira fase para a criagdo de um trabalho.

As parcerias ou pessoas, é nicleo do projeto o motivo dele
existir € o para quem o trabalho foi desenvolvido, o que ele quer
alcancar, qual o sentindo de trabalho se nao as pessoas e suas
conexoes, somente assim é possivel delimitar um tema para seguir
e 0 que projeto quer abordar, pois ndo existe projeto que ndo seja
voltado para as pessoas e suas parcerias.

As paixdes sdo 0 que move o mundo, se ndo houver paixao
nao tem sentido o que estad sendo feito e o que quer que seja ndo
vai conseguir alcangar o seu objetivo nem vai conseguir tocar as
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pessoas, pois 0 que move um projeto sao as pessoas e suas parce-
rias e 0 que move as pessoas sao as suas paixdes.

O pensar brincando é uma forma lddica que pode ser adotada
tanto nas escolas quanto na vida pessoal para dissertar sobre varios
temas, neste trabalho foi utilizado de tépicos mais sensiveis como o
bullying, dificuldades de convivéncia, resolucédo de conflitos, valores
como respeito, didlogo, as agdes corretas que precisam ser tomadas
perante cada um dos temas aludidos, pois somente através de uma
forma lddica e leve pode ser abordados esses temas sem ferir ninguém.

Um projeto que visa abordar temas sensiveis como o caso
deste projeto, precisa sempre prevalecer as pessoas e suas parcerias
gue dependem das suas paixdes para seguirem em frente é quando
falado sobre tépicos mais pessoas a melhor maneira para abordar
estas questdes que nem todos estdo aptos para absorver é uma
forma lddica por isso a necessidade do sempre pensar brincando.

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

Melhorar a convivéncia dos discentes no meio escolar e
familiar, mostrando caminhos para abordar temas como bullying,
como isso os afeta tanto no meio escolar quanto familiar e o que
fazer quando isso acontece.

Estimular os discentes para buscarem caminhos para a
resolugdo de conflitos tanto escolares quanto familiares, prezando
sempre a boa convivéncia de forma sauddvel e harmoniosa.

Trabalhar os valores como respeito e didlogo, mostrando
como precisa ser observado as boas préticas no dia a dia, motivando
os discentes para sejam influenciadores desses aprendizados para
que mais pessoas sigam esses preceitos.
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CONTEUDOS ABORDADOQS

Os conteldos abordados vao desde linguagens e suas tec-
nologias, matematica e suas tecnologias, ciéncias da natureza e suas
tecnologias, ciéncias humanas e sociais aplicadas.

O contetdo linguagens e suas tecnologias pode ser obser-
vado na elaboragdo das perguntas, na utilizagdo da lingua portu-
guesa e seus entendimentos, na interpretacdo da pergunta e a com-
preensao da melhor resposta.

A matematica e suas tecnologias podem ser observadas
na propria elaboragédo do trabalho, que precisa seguir as medidas,
quando era jogado o octaedro e era visto quantas casas cada jogador
deveria andar, no somatdrio que niimero a pecga estava que nimero a
peca do jogador precisa estar.

Pode ser observado ciéncias da natureza e suas tecnologias
quando os discentes para a constru¢@o deste trabalho se utilizam
de material reciclado pensando assim na natureza e no ecos-
sistema como um todo.

As ciéncias humanas e sociais aplicadas podem ser obser-
vadas nas préprias perguntas que abordam os temas de maior rele-
vancia para os discentes com um olhar para as suas necessidades e
como ajudar em temas de grande relevancia no meio social no qual
eles se encontram inseridos.
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HABILIDADES, COMPETENCIAS
E ATITUDES

A habilidade principal abordada no referido trabalho é a social,
tocando em temas como bullying, maneiras pacificadoras de resolugéo
de conflitos, dificuldades de convivéncia, valores como respeito e didlogo.

A habilidade de trabalho em grupo e pesquisa, também foi
muito apreciada nesse trabalho pois os discentes pesquisaram entre
seus pares e membros da escola os temas mais relevantes para
serem trabalhados e as necessidades da turma como um todo.

E as competéncias na drea das ciéncias desenvolvidas no
referido trabalho expressdo um pensamento para compreender e
interpretar o mundo natural, social, intelectual e tecnoldgico que os
seres vivos estdo inseridos.

As atitudes que foram desenvolvidas com esse projeto
foi a conscientizagdo de cada um de como o bullying afeta cada
individuo de forma diferente e o que precisa ser feito para conter
o bullying e formas pacificas de resolugcdo de conflitos, valores
como respeito e didlogo.

NIVEL DE ENSINO

Essa atividade foi elaborada com discentes de nivel de
ensino médio, mas a atividade pode ser aplicada em todos os niveis
de conhecimento e somente quando necessario modificar a lingua-
gem das perguntas para que possam ser compreendidas por todas
as idades e anos de ensino.
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TEMPQ ESTIMADO

O tempo de realizagdo desta atividade pode uma alta varia-
cdo sempre dependo dos interesses tanto dos discentes quanto dos
docentes que os aplicam, mas esse trabalho pode variar de 5 (cinco)
minutos até 1 (uma) hora aproximadamente.,

Sempre dependendo da complexidade das perguntas e for-
mas escolhida de competicdo entre os jogadores, ganhando aquele
que alcancar o final do jogo. Uma forma de estipular o ganhador é
aquele gue ganhar trés rodadas, sendo que o jogador também vai
depender de sua capacidade de compreensao das perguntas e da
sua sorte, pois pode pegar uma peca escrita voltar trés casas, pas-
sar a sua vez, voltar para o comecgo do jogo tudo depende da peca
escolhida e que vai estar descrito para ser feito nela respondendo a
pergunta escolhida e a resposta apresentada.

MATERIAIS UTILIZADOS

Os materiais utilizados foram, cartolina reutilizada para fazer
a trilha e as perguntas foram feitas de caixas de papeldo, um octae-
dro que foi construido de papeldo, j& na segunda etapa foi construido
na sala maker um tabuleiro de medidas 50 (cinquenta) centimetros
por 55 (cinquenta e cinco) centimetros utilizando resto de quadro
verde e as pegas representando os jogadores foram feitas argila e
de potes pequenos de temperas ja utilizadas que ainda tivessem as
suas cores, como ilustra a Figura 1.
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Figura1- Jogo Elaborado

Fonte: Do Acervo dos Autores.

Para escolher qual trabalho iria representar o Instituto de
Educacgao Estadual Rubén Dario, foi feita uma feira em que os visi-
tantes votavam no trabalho que mais gostavam, sendo que o pre-
sente é o que foi escolhido para ser apresentado no FIC.
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TABULEIRO DIVERTIDO

Tatiana Braga Minuzzi
Viviane Vieira Nunes
Gabrielly Sagin
Lorenzo Almeida

APRESENTACAQ

Este foi um desafio proposto e aceito pela turma de 8° ano
da E.EE.F. Lucas Araujo de Oliveira da cidade de Santiago - RS,
pertencente a 35° CRE para conhecimento, elaboracgao e criagdo de
jogos de tabuleiro, estilo Banco Imobilidrio, Piquenique, com o intuito
de aplicar os conhecimentos da Educacdo Financeira, onde os par-
ticipantes pudessem interagir com o jogo de forma fisica e digital.
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APRENDIZAGEM CRIATIVA EM ACAO

Visando unir teoria e prética procurando desenvolver a cria-
tividade e o protagonismo por meio do pensamento computacional
e materiais com baixo custo os alunos estruturaram e construiram,
de forma livre, jogos de tabuleiro, aliando os conceitos da educagao
financeira a prética de ac¢des cotidianas.

Durante as aulas, enquanto confeccionavam os jogos, 0s
mesmos vivenciavam conceitos além da educacdo financeira, mas
também dentro da matematica, empreendedorismo, entre outras.

Figura 1- Processo de Criacdo do Tabuleiro

Fonte: Do Acervo dos Autores.
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OBJETIVOS PEDAGOGICOS

O presente projeto tem como objetivo a conscientizagéo
sobre gastos, fazendo com que os mesmos repensem o consumo de
muitos produtos, além de vivenciar na prética conceitos financeiros,
estimulando o raciocinio de uma forma ltdica, facil e leve.

CONTEUDOS ABORDADOQS

Na realizacdo da atividade os alunos puderam ampliar seus
conhecimentos nos campos de:

. Leitura, escrita,comparagao e ordenacdo de nimeros naturais;

. Sistema de numeracao decimal: leitura, escrita, comparagéo
e ordenacao de nlimeros naturais;

. Localizacdo e movimentagdo: pontos de referéncia,
diregédo e sentido;

. Sistema de numeragao decimal: leitura, escrita e ordenagéo
de ndmeros naturais;

. Célculo de porcentagens e de acréscimos e decréscimos
simples;
. Construgdes geométricas: angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e

poligonos regulares;
. Conceitos relativos ao sistema financeiro nacional;

. Apropriagdo e reconhecimento da moeda dentro do
sistema monetdrio.
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HABILIDADES,
COMPETENCIAS
E ATITUDES

. EIO3EO03 - Ampliar as relagdes interpessoais, desenvol-
vendo atitudes de participagao e cooperagao.

. EIO3EF09 - Levantar hipdteses em relagdo a linguagem
escrita, realizando registros de palavras e textos, por meio
de escrita espontanea.

. EIO3ETO7 - Relacionar nimeros as suas respectivas quantida-
des e identificar o antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia.

. EFO2MA20 - Estabelecer a equivaléncia de valores entre
moedas e cédulas do sistema monetdrio brasileiro para resol-
ver situagdes cotidianas.

. EFO9MAO5 - Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicacdo de percentuais
sucessivos e a determinacao das taxas percentuais, prefe-
rencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto
da educacéo financeira.

. EFO6MA13 - Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com base na ideia de proporcionalidade, sem
fazer uso da “regra de trés’, utilizando estratégias pessoais,
célculo mental e calculadora, em contextos de educagdo

financeira, entre outros.
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NIVEL DE ENSINO

Esse projeto foi aplicado em uma turma do 8° ano, mas pode
ser desenvolvido a partir do 6° ano do Ensino Fundamental.

TEMPQ ESTIMADO

Para realizagdo de todas as etapas do projeto (desde a
apresentacdo, estruturagdo, planejamento, elaboragéo, criagao,
montagem, testes de jogabilidade foram utilizadas 40 h/a, sendo no
laboratdrio de informética, para o tabuleiro digital 12h/a, sala de aula,
para a elaboracdo 20h/a e na sala maker, para o tabuleiro fisico 8h/a.

MATERIAIS UTILIZADOS

Para realizagdo de todas as etapas do projeto foram utiliza-
dos os seguintes materiais:

. Tinta para tecido, guache, tecido, materiais reciclaveis varia-
dos, material escolar béasico para a construcdo do tabu-
leiro fisico (Figura 2);

Chromebook com acesso a internet e Scratch para criagéo e
jogabilidade do tabuleiro digital
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Figura 2 - Jogo montado no FIC

Fonte: Do Acervo dos Autores.
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JOGOS PLUGADOS E DESPLUGADOS
ENVOLVENDO 0 PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO
INFANTIL

Glauce Cristine Pires Bencke

Bianca Costa Abreu

Patricia Cavedini

Natalia Medeiros de Albuquerque Wingen

INTRODUCAQ

A Educacédo Infantil atualmente preconiza a construcdo de
conhecimentos a partir das interagdes e brincadeiras, considerando
as curiosidades e necessidades das criangas, tornando a aprendiza-
gem significativa e criativa.
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Na Educacéo Infantil do Marista Rosario a construgédo de
conhecimentos se déd por meio de projetos originados dos desejos
dos estudantes, os quais valorizam o protagonismo das criangas em
todas as suas etapas, oportunizando exploragdo de materialidades
variadas e a vivéncias diversas.

Nesse contexto, o pensamento computacional auxilia na
resolucdo de problemas, na testagem de hipdteses, no raciocinio
I6gico, entre outras habilidades importantes que vivenciam e desen-
volvem, juntos, criangas e adultos.

PROJETO DE INVESTIGAGAO:
FLORES E CORES

Sendo o brincar um conceito fundante na Educagéo Infantil,
traz consigo muitas possibilidades de potenciais aprendizagens para
o desenvolvimento integral das criangas. Ao observa-lo, percebe-se
as interagdes entre os pares e entre as criangas e os adultos que
permeiam o espago educativo, seja esse a sala de aula ou o pétio,
sendo possivel identificar seus afetos e a forma como expressam,
como resolvem seus conflitos e qual a mediagdo necesséria, bem
como seus conhecimentos prévios, suas curiosidades, necessidades
e desejos. Assim, é possivel, propor experiéncias e vivéncias que
favoregam o desenvolvimento integral do grupo e de cada crianga,
pois estes momentos nos permitem conhecer quem é verdadeira-
mente essa crianca que compde 0 grupo em que se atua.

Neste cenario de brincadeiras e brinquedos, surgem os pro-
jetos de investigacdo, validando os conhecimentos das criangas,
incentivando suas curiosidades e suas ideias, sendo estes, os princi-
pais atores do processo de aprendizagem.
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Tendo em vista um ambiente de alegria, desafios e constru-
¢ao, destaca-se o projeto Flores e Cores, da turma de criancas de
5 a 6 anos de idade, o qual teve seu inicio a partir de uma Hora do
Conto, sobre a histéria "Os trés lobinhos e o porco mau’, onde encan-
taram-se com a casa de flores construida por um dos personagens,
iniciando diversos questionamentos, duvidas e partilha de conheci-
mentos referente ao assunto, inaugurando assim, um Novo processo
de investigacao, que teve a duragédo aproximada de um semestre.

O projeto Flores e Cores teve por objetivo diversificar os
conhecimentos dos estudantes, incentivando a partilha de conhe-
cimentos através do didlogo, levantamentos e comprovagao ou nao
de novas hipdteses, o desejo de pesquisa e 0 senso de empatia,
buscando a valorizagdo e cuidado dos espacgos coletivos e da natu-
reza, bem como incentivar a imaginagéo e a criagé@o das criangas,
fazendo uso do pensamento computacional.

Durante o processo de investigagao e criagao, foram oferta-
dos as criangas diversos materiais ndo estruturados (canos, caixas,
elementos da natureza, entre outros..), literaturas infantis, enciclo-
pédias, exploragdes corporais, videos e musicas que incentivaram a
pesquisa e a busca por novos conhecimentos, permeando a apren-
dizagem de significado.

Apés diversas exploracdes e vivéncias sobre o tema de inves-
tigagdo - Flores -, ao longo de primeiro semestre, com a participagéo
das tecnologias analdgicas e digitais e das criangas, foram desenvol-
vidos jogos, os quais utilizaram diversos materiais que oportuniza-
vam a aprendizagem criativa (Figura 1).
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Figura 1- Construcdo do Jogo

Fonte: Do Acervo das Autoras.

Um dos jogos, foi constituido por um tapete pedagdgico, ide-
alizado e construido pelas criangas e pelas familias (Figura 2), con-
tendo cartas com os mesmos desenhos utilizados no tapete, para
serem sorteadas e um robd, o Rope. O Robd Rope foi desenvolvido,
por anos de pesquisa, sob a responsabilidade do Professor Dr. André
Raabe no laboratério LITE da Univali. Como ele mesmo cita é um
brinquedo de programar para criangas a partir dos trés anos.
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Figura 2 - Construcao do Jogo com as familias

Fonte: Do Acervo das Autoras.

E considerdvel destacar que nessa faixa etéria as criangas
sdo muito corporais, estdo conhecendo suas potencialidades e limi-
tes. Entdo, toda e qualquer experiéncia, antes de sua sistematizacéo
necessita ser vivida na préatica. O que nao é diferente ao se utilizar e/ou
construir os jogos. Antes de construi-los ou joga-los, eles precisam ser
vivenciados em todas as suas possibilidades e necessidades na pratica,
com o auxilio e participagdo da professora de Educagao Fisica e, em
muitos momentos com o professor de Musica atuando em conjunto.

Esse fato exemplifica o que nos traz os documentos legais, tanto
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), como o Referencial
Curricular Gaucho (RCG, 2018), os quais expressam que as criangas
devem desenvolver diferentes habilidades corporais, cognitivas e sociais,
estando estas contempladas dentro dos cinco Campos de Experiéncias,
os quais se tornam fundamentais serem ofertados as criangas.
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Durante o projeto Flores e Cores, o grupo de criancas e
professoras pesquisaram muito, ampliando seus conhecimentos de
mundo (Figura 3). Esses, puderam ser percebidos durante os relatos
em momentos de partilha, nos cuidados com a natureza presente
na escola e durante as brincadeiras. Além disso, construiram textos
coletivos e teatros, os quais foram apresentados para outras turmas
da escola e para suas familias. Todo o processo foi realizado com
muita criatividade, alegria, desafios, respeito ao conhecimento tra-
zido pelas criangas relacionando com novos aprendizados.

Figura 3 - Estudo sobre as Flores

Fonte: Do Acervo das Autoras.

Nesse caminho, a tecnologia e a aprendizagem criativa
se fizeram presentes, trazendo possibilidades de construgdes de
maquetes, criagdo de solugdes sustentdveis, além de proporcio-
nar o desenvolvimento de habilidades de raciocinio I6gico, a partir
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do Rope e da linguagem de programacgéao Scratch Jr, os quais des-
pertaram interesse das criancgas, fazendo com que pedissem sempre
a presencga desses dispositivos eletronicos durante as aulas.

EDUCAGAOQ INFANTIL
E APRENDIZAGEM CRIATIVA

Na Educagédo Infantil o desenvolvimento da aprendizagem
se d& de forma coletiva, mas também se leva em consideracédo a
individualidade de cada crianga, onde sdo incentivadas a sentirem-
-se confiantes de suas capacidades, a fim de poder colaborar com
o restante do grupo.

A medida que as criangas se expressam liviemente por meio
de um desenho, por exemplo, o qual serd utilizado para a confecgao
de um jogo, elas também compreendem que a forma das flores,
ultrapassa em muito um miolo com cinco pétalas, afinal estas sédo
feitas de muitas cores, muitas formas e muitos cheiros. Logo, apesar
de a expressao artistica ser livre, ela também constitui um aprendi-
zado de observacao e compreensdo do mundo a sua volta.

E, como ja foi mencionado, na Educacéao Infantil, € através do
corpo que os estudantes comegam a compreender o mundo a sua
volta e a partir deste que o pensamento computacional se inicia.

Assim, neste projeto, as criangas comecaram a demonstrar
controle do uso do corpo e a compreensado de lateralidade para
que s6 depois pudessem transpor este conhecimento para um
robd - Rope (Figura 4).
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Figura 4 - Tapete Pedagdgico e o Robd Rope

Fonte: Do Acervo das Autoras.

Neste sentido, a programacéo do robd para direita, para
esquerda, para frente e paratras, precisou de uma coordenacao destas
habilidades, considerando primeiramente as necessidades de loco-
mocao deste corpo e, em um segundo momento, do corpo do robé.

Apds a experimentacdo com o robd, os estudantes utilizaram
o Scratch Jr. a fim de construir histérias e animagdes sobre Flores e
Cores, utilizando todos as premissas que foram exploradas nas aulas
de educacéo fisica e com o Rope.

Atualmente, muito se fala de um protagonismo estudan-
til, no que diz respeito ao aprendizado e a escola. Neste sentido, a
Educacao Infantil do Colégio Marista Rosario preza por este conceito
nas suas préticas pedagdgicas. O jogo em si foi criado pelas crian-
cas, desde as regras e sua dindmica, bem como a confec¢do em si
do tapete e cartas para tal. Um jogo que surge a partir de conversas
e brincadeiras protagonizadas pelos mesmos estudantes.

Acreditamos que a aprendizagem criativa tem uma ligacdo
muito forte com o que é proposto nas Diretrizes da Educagéo Infantil
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Marista (DEIM, 2015) e com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017), tanto na sala de aula, como nas aulas especiali-
zadas, bem como nas brincadeiras, interagdes e nos jogos que
as criangas realizam.

A aprendizagem criativa é de extrema importancia para as
criancgas, pois elas conseguem manifestar suas vontades, suas opini-
0es, seus desejos e aprendem a dividir e a ouvir os outros, seja com
adultos ou com outras criangas.

O ato de brincar para as criangas da Educacgéao Infantil faz
com que elas aprendam a elaborar muitas hipdteses e a construir
relagdes com objetos, como:

"ao construir torres, desenvolvem uma melhor compreen-
sd0 sobre estruturas e estabilidade, e, ao criar histdrias,
desenvolvem uma compreensao mais aprofundada sobre
enredos e personagens” (Resnick, 2020, p11).

Quando Resnick (Resnick, 2020) apresenta os quatro Ps da
aprendizagem criativa: Projetos, Paixdo, Pares e Pensar Brincando
relacionamos com o Projeto Flores e Cores, pois foram utilizados
materiais com a turma que sao lddicos e criativos que favorecem
o desenvolvimento do raciocinio ldgico, do trabalho em equipe, da
colaboragdo, da cooperagdo, da resolugdo de problemas, da per-
cepgao da importancia do erro e do acerto, enfatizando também, o
desenvolvimento do pensamento computacional.

O pensamento computacional segundo Brackmann
(Brackmann, 2017) propicia a resolugéo de problemas entre pares ou
de maneira individual, a fim de desenvolver uma capacidade critica e
criativa em qualquer idade, principalmente se for desenvolvida com
atividades ludicas e em um ambiente acolhedor. Ele pode ser com-
posto por tecnologias digitais ou analdgicas, especificamente pelos
Termos Plugados ou Desplugados.
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Enfim, a Educacéo Infantil e a aprendizagem criativa estao
intimamente relacionadas, podendo, através de suas possibilidades,
gerar novas formas de conhecer, de se relacionar com o mundo, com
as pessoas, desenvolvendo o pensamento computacional e provo-
cando a criatividade tanto coletiva como individual. Ao fazer uso das
possibilidades analdgicas e digitais, as criangas encontram novas
formas de se socializar e construir seus conhecimentos, interagindo
de forma sensivel e critica com todos que o rodeiam.
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