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A terceira e Ultima edicao da revista Painel Rede.S tem uma proposta
especial. Para encerrar este ciclo, apresentamos os relatos das praticas
realizadas por escolas de sete Departamentos Regionais e pela escola
do Polo Socioambiental Sesc Pantanal dentro do projeto Incubadora de
Cultura Tecnoldgica na Educacao, promovido pela Geréncia de Educacao
do Departamento Nacional do Sesc e realizado no segundo semestre

de 2022. Os projetos evidenciam o potencial das escolas da Rede Sesc
de Educacgao a serem um modelo de inovagao, transformacao digital e
exceléncia pedagodgica para todas as idades, em nivel local e nacional.

Ao todo, sao 21 agoes realizadas com estudantes da Educacao Infantil
ao Ensino Médio, nas modalidades regular € EJA. Desde atividades
low-tech, como jogos de tabuleiro, até producgdes high-tech, como

a elaboracgéo de aplicativos, as experiéncias registradas nesta revista
mostram a transversalidade do uso da tecnologia e, principalmente, do
desenvolvimento do pensamento critico aliado a criatividade.

Este projeto teve por objetivo promover a reflexao sobre 0 uso da
tecnologia e dos elementos digitais atualmente, incentivando o letramento
tecnologico dos docentes das escolas do Sesc, a partir de pesquisa,
reflexéo, planejamento e implementacao de atividades praticas com

0s estudantes dentro das tematicas Cultura Digital, Pensamento
Computacional e Educacao Maker.

Ao utilizar habilidades dentro desses eixos, durante o planejamento da

sua pratica docente, entendemos que todos os atores envolvidos nos
processos de ensino e de aprendizagem, estudantes e educadores, podem
aprimorar seus conhecimentos por meio de colaboracao, criatividade,
autonomia e inovacéo. Capacidades muito importantes para ajudar a
enfrentar os desafios do século XXI.



O projeto atua a partir de experiéncias diversificadas, uma vez que
apresenta desde praticas introdutdrias ao uso das tecnologias até
producdes mais complexas no que tange a compreensao da tecnologia e
a seu uso critico. Divido em duas partes, primeiro foi 0 momento de pensar
sobre temas centrais, por meio de palestras on-line e acesso a materiais
de apoio, que incluiam textos académicos, exemplos de atividades, videos
e outros objetos de aprendizagem virtuais que apresentassem propostas
educativas dentro da tematica sugerida. Ja a segunda foi um convite aos
professores participantes para planejarem e implementarem praticas dentro
das trés grandes tematicas dos eixos do projeto sob orientacdo de uma
equipe de mentores.

Este terceiro volume da revista Painel Rede.S expde inicialmente os trés
ensaios produzidos pelos palestrantes da primeira etapa do projeto acerca
das tematicas centrais: Cultura Digital, Pensamento Computacional e
Educacao Maker. Na sequéncia, apresenta os relatos das 18 acoes
implementadas nas escolas do Sesc participantes da Incubadora de
Cultura Tecnoldgica na Educacao, os quais podem servir de inspiracao para
todos o0s educadores do Brasil planejarem propostas educacionais com o
uso da tecnologia.

Aprecie sem moderacédo e mergulhe nesse mar de inspiracéo!



Ensaios sobre cultura tecnolégica................ccccooiiiiiiiiinnnne, 8
Educacao e Cultura Digital .................ooooiiiiiiiiiii, 9

Pensamento Computacional e Tecnologia Digital

a caminho da Educagéo Basica.................coocviiiiiiiiiinnnn. 17
Cultura Maker e Robética ao alcance de todos ................... 24
Sobre as praticas danossarede..................cccceeeeeeei 31
Com a palavra, Polo Educacional Sesc ...................ccoeeeeee 31

1. MATH.US - Matematica InFoco: Revisar é preciso! ........ 33

2. Investigando o volume e a pressao da piscina e

a EAUCACEA0 MAKEY ...vvvviiiiiiiicicc 37
3. Bincard, um jogo para conhecer nUmeros binarios......... 41
4. Cultura e Seguranca Digital ..........cevvviiiiiiiiiieiiiiiiiiiiiiiiens 46
5. Oficina criativa: marcadores de pagina ...........cceeeeeeeenn.. 50
6. Santa Catarina sob um olhar de luz e cor.........cuvvvvvneeee. 55
7. Conhecitrilhas: debatendo sobre crimes virtuais............. 60
8. Carrinho Maker na Educacéo Infantil ..., 65
9. Laboratério natural: empreendedorismo e

agronegocio voltados para sustentabilidade.................... 70



10.

11.
12.

13.
14.
15.

16.

17.
18.
19.
20.
21.

Multiculturalidade, colonizagao, escravidao

€ IESISTENCIAS ..iii i i i i 75
Leitura literaria e producéo de resenhas no Padlet.......... 80

Jogos e brinquedos inspirados no livro

O monstro das cores, da autora Anna Llenes................. 83
ANIMAaga0 €M StOP-MOLION ......uuvvviiiiiiiiiiieeeiiiiiiiiiiiiiiiiann 87
Casardes de Poconé e suas geometrias ............ccceeeeee. 91

No tempo em que havia S&o Joao:
depoimentos de idosos sobre 0
Ciclo Junino na EJA do Sesc Piedade................cccovvunn... 96

A interdisciplinaridade da cinematica e o

plano cartesiano: ensinando ciéncia com

(OI=\Vi=Te Y4 0] aloJe SN o =T o 1= 100
O ensino de Histdria por meio de jogos digitais ............ 105
Blog: eu penso, imagino € fago! ..........cccccvvvvvvviiiiinnnnnn, 110
Literatura e 0 uso de recursos tecnoldgicos ................. 115
Seguranca na internet — cyberbullying ........cccoeeeiiiiiiennn. 118
Concurso de memes — essa Virou meme!..................... 123



Nesta primeira secao, apresentamos trés ensaios de
especialistas sobre os temas centrais do projeto Cultura
Tecnoldgica na Educacéao. O primeiro fala sobre a interface
entre educacao e cultura digital, oferecendo reflexdes
atuais sobre como fomentar o bom uso das tecnologias
digitais no cotidiano, o segundo aborda conceitos sobre o
pensamento computacional e a tecnologia digital, para sua
implementac&o gradativa nos curriculos escolares, inclusive
passando por politicas publicas de incentivo a computacao
na escola, e o terceiro ensaio traz um panorama da cultura
maker na educacéo, relacionando o uso de materiais de
baixo custo (sucata) ao estudo da robdtica.



Por Mariana Ochs

Ha algum tempo nos acostumamos a chamar a atual
geracao de jovens de “nativos digitais”, uma vez que
nasceram e cresceram em um contexto em que telas e
plataformas medeiam grande parte das interacoes. Essa
expressao, por vezes, nos leva a crer que eles dominam
essas tecnologias de forma intuitiva, uma vez que sao
capazes de descobrir faciimente o funcionamento de
ambientes e aparelhos. Mas isso nao significa que

eles dominem as habilidades necessarias para avaliar
criticamente o conteudo ou mesmo as praticas sociais
de interacdo nesses ambientes.

Segundo dados recentes do Programa Internacional de
Avaliacao de Estudantes (Pisa), dois tercos dos jovens
brasileiros ndo sabem distinguir uma matéria jornalistica de
um artigo de opinido." Outra pesquisa mostra que a maioria
dos jovens prefere buscar informacao em ambientes visuais
e sociais, como o TikTok, a utilizar ferramentas de busca
como o0 Google,? o que significa que estao consumindo

' BBC News Brasil. “Nativos digitais” ndo sabem buscar conhecimento na internet,
diz OCDE, 31 de maio de 2021. Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/ge-
ral-57286155.

2 Soraia Alves. “Quase metade da geragéo Z troca pesquisa no Google por TikTok e
Instagram”. In Epoca Negdcios. Caderno de Tecnologia, 14 de julho de 2022 (revista
digital). Disponivel em: https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07/
quase-metade-da-geracao-z-faz-pesquisas-no-tiktok-e-instagram-ao-inves-do-
google.html.


https://www.bbc.com/portuguese/geral-57286155
https://www.bbc.com/portuguese/geral-57286155
https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07/quase-metade-da-geracao-z-faz-pesquisas-no-tiktok-e-instagram-ao-inves-do-google.html
https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07/quase-metade-da-geracao-z-faz-pesquisas-no-tiktok-e-instagram-ao-inves-do-google.html
https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07/quase-metade-da-geracao-z-faz-pesquisas-no-tiktok-e-instagram-ao-inves-do-google.html

primariamente informacao vinda de criadores e empresas, sem a mediacéao
de jornalistas ou especialistas.

Se 0s jovens ndo sabem avaliar adequadamente a confiabilidade ou

a relevancia das informacdes encontradas ou mesmo questionar sua
procedéncia, seria mais correto, entdo, chama-los de “inocentes digitais”,
reconhecendo que a educacao para a informacgao esta defasada

em relacéo as mudancas tecnologicas (e o cenario, infelizmente, €
praticamente 0 mesmo para os adultos, seja familias, seja educadores).

E como essa transformagao impacta o contexto educativo? E fato que a
abundancia de informagdes ao alcance de nossos celulares democratiza
0 aprendizado, subvertendo as relacdes hierarquicas ha tanto presentes
nas escolas. Por outro lado, os desafios a construgdo do conhecimento
s&o imensos. A profusdo de autores nos ambientes digitais, agindo com
propodsitos diversos, nos expde a desinformacéo, boatos, informacéo
enviesada ou fabricada, mensagens com propdsito de manipular,
convencer ou vender, discurso de 6dio, preconceito e tantos outros
obstaculos.

Os algoritmos personalizam o que vamos receber, oferecendo recortes
da realidade que podem direcionar comportamentos. Para além da falta
de acesso, o desconhecimento das linguagens e ambientes digitais exclui
grupos inteiros da possibilidade de construir as proprias narrativas. Se
reconhecermos 0 nosso direito fundamental a informagdes confiaveis e
de qualidade — de modo que possamos aprender e tomar decisdes que
impactam nossas vidas publica e privada — e 0 nosso direito a participar
das conversas e decisOes da sociedade, podemos perceber que a
verdadeira inclus&o digital ndo esta apenas em garantir 0 acesso a internet.
Ela reside, sobretudo, no desenvolvimento de habilidades que garantam
a qualidade da experiéncia no ambiente informacional, bem como a
possibilidade de participacao positiva e autoexpressao etica.
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Por tras de politicas publicas como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que contempla a Cultura Digital de forma direta ou indireta em
diversas competéncias transversais e habilidades especificas, ou o projeto
de lei que institui a Politica Nacional de Educacéo Digital (PNED) aprovado
recentemente na Camara dos Deputados,® esta o reconhecimento de

que o desenvolvimento das competéncias digitais ndo é apenas essencial
para inclusdo no mercado de trabalho, mas uma questao de equidade,
cidadania e justica social. A tecnologia € mais do que uma ferramenta,

€ uma linguagem a ser compreendida. E a internet € um territério a ser
ocupado de forma responsavel e consciente.

Nesse cenario, considero que sao trés as perguntas fundamentais que
podem orientar nossa compreensao do papel da tecnologia na educacgao.

Como aprendemos”?

Se 0 conhecimento esta em toda parte, mas nem sempre € confiavel,
como aprendemos? Se 0s jovens da chamada geracéo C estéo
plenamente inseridos em uma cultura de colaboragéo, comunicacgao,
criacdo e compartilhamento, como ensinamos? Abracar a cultura digital

na educacgéo nos permite sair do livro didatico e ir além dos muros da
escola, conectando-nos com as questdes reais do Nosso mundo a partir
de textos auténticos em midias diversas ou do contato com especialistas e
personagens. Possibilita-nos dar aos alunos a oportunidade de explorar um
assunto por varios angulos e formular perguntas — e a partir delas investigar,
fazer curadoria de conteudos, recortar e sintetizar temas do seu interesse,
criando novos artefatos e narrativas em midias diversas que podem ser
ofertados a uma audiéncia real. S&0 essas praticas centradas no aluno

que constroem autonomia e habilidades socioemocionais, estimulando
criatividade critica e praticando o “aprender a aprender”, tdo importante
para a vida no século XXI.

3 Projeto de Lei n® 4513/2020. Disponivel em: https://www.camara.leg.br/proposicoesWeb/prop_mostrarinte-
gra?codteor=2216019&filename=REDACAO%20FINAL%20PL %204513/2020.
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E todo esse cenario requer atencao para um novo tipo de letramento. A
onipresenca de telas e espacos on-line em nossas vidas, com a crescente
mediacao de algoritmos, de fato tornou os aspectos de interacao e
navegacao da fluéncia digital mais confortaveis e familiares, mas também
trouxe mais desafios em termos de identificacao de origem, autoria e
intencao de mensagens digitais e fez a construgao de conhecimento ficar
repleta de desvios e armadilhas. A educacao midiatica, quando integrada
transversalmente ao curriculo e praticada durante toda a escolarizacao,
desenvolve as habilidades de ler, escrever e participar da sociedade
conectada,* formando leitores e produtores de contelddo mais conscientes,
que interagem de forma mais reflexiva e intencional com o universo
informacional da sociedade.

Na pratica, isso significa apoiar as habilidades investigativas e explorar o
funcionamento dos ambientes de busca, selecionar textos disparadores em
diferentes formatos narrativos, discutindo sua pertinéncia e confiabilidade

— €, em seqguida, transferir gradualmente essa responsabilidade para

0s proprios alunos, além de questionar o propdsito das mensagens,
observando também pontos de vista, quais vozes estao representadas ou
omitidas e a natureza da representacéo. Alunos e professores estabelecem
um novo tipo de relacdo, menos hierarquica e mais colaborativa,
construindo juntos os objetivos a serem alcangcados quanto ao conteudo,
desenvolvimento do projeto e execucao do produto. Longe de ser
dispensavel, o professor, na condicao de mediador desse percurso, precisa
abracar a conducao de projetos criativos cujo resultado n&o € conhecido
de antemao — mas ao mesmo tempo oferecer as estruturas e o suporte
necessarios para que o aluno atinja os objetivos curriculares e demonstre o
desenvolvimento das habilidades midiaticas.

4 Instituto Palavra Aberta. Programa de Educacéo Midiatica. Disponivel em: https://educamidia.org.br/habili-
dades
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Para que aprendemos”

O pesquisador norte-americano Marc Prensky ja escrevia em 2016 que

a ideia de preparar 0 aluno para ser um bom aluno, isto &, dominar
conhecimentos especificos para passar em provas, esta ultrapassada.
Frente aos problemas complexos do nosso tempo, precisamos ensinar

0s jovens a trabalhar de forma multidisciplinar e colaborativa, acionando
competéncias socioemocionais e também habilidades tecnoldgicas

e midiaticas a fim de resolver problemas reais, além de buscar
conhecimentos necessarios para os desafios que se apresentam. Prensky
(2021) argumenta que podemos engajar as criangas, desde pequenas, em
projetos com impacto real € mensuravel em suas comunidades.

Da mesma forma, pesquisadores renomados de educacao midiatica e
cultura digital, como Henry Jenkins et al. (2018) e Renee Hobbs (2021),
apontam que o desenvolvimento de um olhar critico e criativo para o
ambiente midiatico € o caminho para a participacéo cidada. A cultura da
participacao, segundo esses autores, permite aos jovens explorar suas
identidades e locais de pertencimento na sociedade, assim como engajar-
Se com causas reais e imaginar novos futuros. Incentivar a chamada
“criatividade critica” da sentido ao uso de tecnologia nas praticas escolares,
direcionando-a para a participacao positiva na sociedade por meio da
criagcao, remix e compartilhamento de conteudo.

Quando permitimos o uso das tecnologias criativas — programacao,
fabricacéo e criagdo de midias — de forma regular € dentro do contexto
das disciplinas curriculares, possibilitamos sua mobilizacao para a
resolucdo de problemas e a promocao de uma sociedade melhor. Seja
por criacao de intervencgdes, aplicativos ou artefatos, ou ainda pela criagéo
de campanhas, material educativo ou narrativas em multimidia, os alunos
podem demonstrar a compreensao significativa dos conteldos e oferecer
aplicacdes reais para o seu conhecimento.

13



Quais os impactos da tecnologia
gue usamos”

A evolucao tecnoldgica provoca mudancas significativas de
comportamento. Textos digitais, por exemplo, comportam novas
possibilidades de leitura e escrita, que, por sua vez, mobilizam novas
formas de interacdo. E o caso do remix e da escrita colaborativa,
conteudos interativos ou imersivos e até conteudos fabricados por
inteligéncias artificiais. A acdo dos algoritmos afeta a personalizagéo
de conteudos, e esta, a nossa compreenséo da realidade.

No ambiente escolar, no entanto, a pratica da compreensao critica das
midias ainda parece ter um foco quase exclusivo na instrucao para
pesquisar e avaliar a credibilidade do conteldo baseado em texto, sem dar
énfase suficiente ao impacto das tecnologias em rapido desenvolvimento,
que determinam tanto a natureza dos textos que lemos quanto o que de
fato € oferecido para nosso consumo € interacao.

Além da natureza evolutiva do texto, os novos letramentos precisam
incluir também a pratica de olhar mais atentamente para como a tecno-
logia molda nossos habitos e comportamentos. Se uma plataforma res-
tringe os tipos de participacdo que podemos ter ou amplia o contelddo
negativo, ou se as inteligéncias artificiais reproduzem nossos preconcei-
tos existentes, isso também deve estar sujeito a nossa analise critica — e
as nossas intervengoes.

O estagio mais avancado da fluéncia digital parte de um entendimento
critico das proprias ferramentas e ambientes digitais que utilizamos para a
construcao de alternativas. Depois de entender criticamente a producéo
de midia, o proximo passo € 0s jovens questionarem o design e 0s
pressupostos por tras das tecnologias existentes, projetando seus espacos
digitais do futuro.

14



E fato que a crescente digitalizacdo da sociedade pode ampliar as
desigualdades. Mas também ¢é verdade que cada nova evolucéo das
tecnologias de informacao e comunicacao traz em si a possibilidade de
apropriagao por atores e territérios antes excluidos, com vistas a enfrentar
injusticas sistémicas. Pensem, por exemplo, nos mapas colaborativos
que denunciam areas de violéncia policial ou ainda os que identificam
ruas e negocios e apoiam o comeércio em locais n&o mapeados pelas
tecnologias oficiais.

Frente as transformacdes vertiginosas no ambiente digital, € nossa
dependéncia cada vez maior dele, a expressao “o meio é a mensagem”,

de Marshall MclLuhan, nunca foi tao atual. Precisamos ressignificar nosso
olhar para a tecnologia, entendendo seu papel nas construcées sociais. E
hora de abandonarmos de vez a nogao de tecnologia como ferramenta em
favor de uma postura mais ativa, reflexiva e questionadora — €, por que nao,
criativa — frente aos ambientes digitais.
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Sobre a autora

Mariana Ochs ¢ jornalista, designer e atua na intersecao
entre midia, educacéo e tecnologia, com background

em storytelling visual e foco em processos de inovagao

e transformacéo de cultura. E especialista em midias

e tecnologia na educacéo e, atualmente, trabalha no
desenvolvimento do letramento midiatico e informacional
de forma transversal na escola. Atua na transformacéao de
processos, formacéo de educadores, desenvolvimento de
curriculo e materiais, pesquisa e curadoria de recursos e
ferramentas, visando instaurar uma cultura de fluéncia digital
e midiatica escolar, facilitar experiéncias de aprendizagem
mais reais e significativas e formar cidadaos aptos a
contribuir para uma sociedade mais democratica.

16



Pensamento
Computacional

e lecnologia Digital
a caminho da
Educacao Basica

Por André Raabe

Estamos na iminéncia do ingresso da Computacéo de forma mais
sistematica na Educacao Basica no Brasil. Desde a aprovacéo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017, foram criados referenciais
curriculares para orientar esse processo, tais como o Curriculo de
Tecnologia e Computacédo do Centro de Inovacao para a Educacéo
Brasileira (CIEB). Em fevereiro de 2022, foi aprovada pelo Conselho
Nacional de Educacao a norma de computacao que modifica a BNCC,
sendo posteriormente homologada pelo Ministério da Educacao (MEC) e
publicada no Diario Oficial da Uniao no dia 3 de outubro. Os documentos
trazem orientacdes auxiliares a elaboragéo do planejamento educacional e
sao organizados em trés eixos: Pensamento Computacional, Tecnologia/
Mundo Digital e Cultura Digital. Neste texto, vamos abordar os dois
primeiros eixos.

Pensamento computacional

O termo “pensamento computacional” foi popularizado a partir do artigo de
Jeannette Wing (2006), que afirma que esse pensamento envolve a solugéo
de problemas, o design de sistemas e a compreensao do comportamento
humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacao. E bem verdade que Seymour Papert, desde a década de
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70 do século passado, ja defendia a ideia de tornar os jovens fluentes na
criacao de algoritmos e modelos para se expressarem matematicamente
com 0 uso da linguagem Logo.

Com a popularizacao do termo, as discussdes sobre como introduzi-lo na
Educacéao Basica se ampliaram. Segundo Raabe, Zorzo e Blikstein (2020),
diversas iniciativas de introdugéo ao Pensamento Computacional tém
sido realizadas nos ultimos anos, envolvendo pesquisadores de escolas e
universidades em diferentes niveis da educacao escolar.

A partir da publicacéo pela BBC (British Broadcasting Corporation) do guia
de Introducdo ao Pensamento Computacional (em inglés, Introduction to
Computational Thinking) no Reino Unido, tem-se construido um consenso
de que 0 pensamento computacional se fundamenta em
4 pilares:
e Algoritmos: € o pilar mais importante. Abrange desde
a identificacéo de passos para solucionar problemas,
passando pela criagao de algoritmos, até a avaliagao de
diferentes algoritmos.

e Abstracao: distinguir informacodes relevantes ignorando
detalhes irrelevantes. Convencionar formas para representar
e armazenar informagcdes como variaveis, matrizes e
estruturas de dados.

e Decomposicao: dividir um problema em partes menores
cuja solugéo é mais simples ou viavel, identificando, com
isSO, subproblemas e etapas do processo.

e Reconhecimento de padroes: identificar similaridades

entre problemas, bem como suas solucdes de forma que
possam ampliar a compreensao do problema.
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Pensamento Computacional
nao € s6 Programacao

O publico em geral, principalmente a midia, ainda associa o ensino de
Computacao ao ensino de Programacao. Pensamento Computacional,
como evidenciam seus pilares, € muito mais amplo do que programar.
Programar se refere a codificar um algoritmo em alguma linguagem de
programacao. O Pensamento Computacional trata de resolver problemas
que podem vir a ser automatizados. Conceber, testar, depurar um algoritmo
pode ser feito com material concreto, com papel, com scripts de teatro,
nao depende de linguagem de programacao.

Como exemplo, pode-se analisar a forma como a operagéo de soma
entre dois numeros naturais € realizada e tornar evidente que se trata

de um algoritmo. Pode-se discutir se existem outros algoritmos para o
mesmo problema e quem s&o seus criadores. Mas também é verdade que
programar pode ser um bom exercicio para desenvolver 0 pensamento
computacional, pois muitos problemas relacionados a criacao de um
software passam pelos mesmos pilares.

Trazendo pensamento computacional
para o curriculo

Cada rede podera implementar conceitos de Computacao de formas
diferentes, dependendo da disponibilidade de professores, equipamentos
e internet. As habilidades descritas tanto na norma de Computacgao para
BNCC quanto no curriculo do CIEB estao definidas conforme as etapas e
0s anos da Educacgéo Basica.

Usemos como exemplo a habilidade da norma para o primeiro ano do
Ensino Fundamental que propde “identificar e seguir sequéncias de
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passos aplicados no dia a dia para resolver problemas”. O objetivo dessa
habilidade é fazer as criancas conseguirem identificar etapas que realizam
ao executar uma tarefa (guardar os livros, lavar as maos, fazer origamis
etc.), bem como seguir sequéncia de passos.

Essa habilidade pode ser desenvolvida de muitas formas: as criancas
podem descrever 0s passos No papel ou verbalmente, podem estabelecer
brincadeiras de definir passos para 0s colegas executarem, podem analisar
dois conjuntos de passos (algoritmos) diferentes para resolver um mesmo
problema e escolher o melhor com base em critérios.

Portanto, n&o se trata de ensinar diretamente conceitos relacionados ao
uso do computador como ferramenta, mas do computador ligado aos
fundamentos das operacdes mentais que permitem usar 0 pensamento
computacional para diversos fins, inclusive criar modelos e programas
usando o computador.

Tecnologia Digital

O termo “tecnologia digital” ou “mundo digital” (como adotado na norma
de computacéao para BNCC) representa o conjunto de conhecimentos
relacionados a como funcionam os computadores e suas tecnologias, em
especial as redes e a internet. Outras formas de tecnologia digital (relogios,
por exemplo) ndo sao foco de interesse.

A area de Computacao, tradicionalmente, aborda muitos dos conceitos
compreendidos aqui como tecnologia digital, que incluem o hardware, o
software, a internet, os sistemas operacionais, bancos de dados, e assim
por diante. Os conceitos principais deste eixo sao:
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e Representacao de dados (codificacao): este conceito
trabalha as formas de representar informagoes que sao
utilizadas pelo computador, seja para representacao de
dados textuais, seja como sons e imagens. Trabalha
também as formas de organizag&o e recuperacao das
informagdes em bancos de dados.

e Hardware e software (processamento): envolvem
conceitos ligados a compreensao da natureza dos
computadores e de seus programas. Abordam o
funcionamento do computador e seus componentes,
bem como os softwares basicos necessarios para seu
funcionamento. Consideram também a preocupagéo
com fatores humanos para construcao de interfaces dos
sistemas computacionais.

e Comunicacao e redes (distribui¢cao): este conceito
trabalha os fundamentos sobre as redes e a internet,
possibilitando compreender como funcionam as redes, as
tecnologias envolvidas e a importancia da seguranca da
informacao e da criptografia.

Trazendo tecnologia digital
para o curriculo

A tecnologia digital trata mais diretamente de conceitos que sao
particulares da Computacéo e, portanto, exigem que 0 docente possua
fluéncia nos conceitos a serem desenvolvidos. Ainda que o termo possa
remeter ao uso dos computadores, existem iniciativas que permitem
trabalhar diversos conceitos sem o equipamento, como a Computacao
Desplugada. Ela visa a abordar os fundamentos da Computacao de forma
ludica, sem o uso de computadores e sem detalhes técnicos em demasia.
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Conforme Brackmann (2017), a Computacéo Desplugada possui materiais
voltados ao professor e fornece exemplos de atividades que possibilitam
relacionar conceitos de computacao com problemas do cotidiano. Aborda
conceitos de computacdo como nUmeros binarios, representacéo de
imagens, compressao de texto, deteccao e correcao de erros, algoritmos
de ordenacao, criptografia e outros. As atividades sao descritas na forma
de um plano de aula e sao acompanhadas de materiais que podem ser
impressos para auxiliar a sua realizagao.

Na mesma direcao, o curriculo do CIEB inclui, com cada habilidade
descrita, materiais que podem auxiliar o professor a compreender 0s
conceitos envolvidos bem como formas de trabalha-los em sua aula.

Consideracoes finais

Muitos desafios, obstaculos e oportunidades decorrerdo das iniciativas de
trazer mais tecnologia e computacao para a Educacao Basica. Como esse
processo foi iniciado recentemente, muitas aprendizagens ainda devem
resultar das primeiras implementacgoes.
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Cultura Maker e Robodtica
ao alcance de todos

Por Débora Garofalo

Falar sobre Programacéo e Robdtica no nosso pais ainda € um grande
tabu. Temos a impresséo de que, para levar um trabalho desse tipo a sala
de aula, sdo necessarios um alto investimento em recursos tecnoldgicos
e ser um profundo conhecedor sobre o assunto. Na verdade, ndo é bem
assim, e quero desmitificar aqui caminhos para que todos possam levar a
cultura maker e a robdtica para dentro da sala de aula.

Do universo maker a Robodtica

A Cultura Maker nao € uma metodologia de ensino, mas uma filosofia, e
teve inicio em garagens pelo mundo alavancada pela recesséo na década
de 50, quando as pessoas comecaram a realizar 0s proprios projetos,
dando inicio a uma frase que todos conhecem: “faga vocé mesmo!”.

Na educacéo, o movimento maker surgiu com o pensamento do matematico
sul-africano Seymour Papert (1928-2016), seguidor do construtivismo® de
Jean Piaget, trabalhando com criangas e observando como elas trabalhavam
com programas de computadores e eletronica. Assim, Papert desenvolveu a
teoria construcionista, cuja principal diferenca em relagéo ao construtivismo

€ a valorizacao do meio cultural no desenvolvimento cognitivo. Para Papert,
0 aluno constréi 0 seu conhecimento a partir dos seus interesses, Processo
que se enrigquece com a construcao de objetos reais, por meio de diversas
tecnologias como recurso.

5 O construtivismo defende o papel ativo do sujeito na criacdo e modificacdo de suas representagdes do
objeto do conhecimento. O termo foi utilizado por Jean Piaget e, desde entéo, vem sendo apropriado por
abordagens com as mais diversas posicées ontoldgicas € mesmo epistemoldgicas.
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No entanto, a cultura maker ganhou forca na educagéo nos anos 2000 por
propiciar um ambiente diferenciado em que a experiéncia e a construcéo sao
elementos essenciais. E importante salientar que a cultura maker esta alinha-
da a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que, em sua quinta
competéncia, preconiza formar cidadaos capazes de compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de maneira consciente, critica, significativa, reflexiva
e ética e também com a segunda competéncia, que reforca a importancia
da escola em contribuir com o pensamento critico, cientifico e criativo, pro-
piciando o trabalho investigativo que oportuniza exercitar a imaginagéo € a
criatividade e em elaborar hipoteses na busca de solugdes de problemas.

Desta maneira, temos quatros pilares na cultura maker:

1. Criatividade: podemos criar, inventar, transformar e
modificar objetos.

2. Colaboracao: a capacidade de troca é a grande ferramenta
a ser utilizada, podendo acontecer de forma virtual ou
presencial.

3. Escalabilidade: o que produz pode ser multiplicado.

4. Sustentabilidade: toda solugao deve ter o olhar para as
questdes sustentaveis e ambientais.

Os estudantes poderao criar, construir, consertar e transformar os mais
variados objetos, seja de forma analdgica (desplugada) ou digital (plugada),
com base em um ambiente colaborativo e transmitindo informacgdes. Além
do mais, a cultura maker € uma grande porta de entrada para trabalhar
com a robdtica, iniciando de forma simples, compreendendo conceitos
concretos e de eletrdnicas até chegar a programacao e a robdtica.

A robdtica educacional estimula, por exemplo, competéncias fundamentais
(espirito investigativo, trabalho em equipe, planejamento, cooperacéo,
dialogo, pesquisa e tomada de decisdes) e tem sua abordagem centrada
no STEAM (acrbnimo em inglés de areas do conhecimento como: Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), que pode ser trabalhada com
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kits e/ou ainda materiais eletrbnicos e materiais ndo estruturados e tem
como objetivo desenvolver o raciocinio matematico e cientifico, além de
lidar a todo instante com a resolucao colaborativa de problemas, dando
ao estudante a oportunidade de organizar suas ideias, se comunicar

de maneira eficaz e com ética e fazer uso da tao necessaria inteligéncia
emocional.

Papel das metodologias ativas

Resolucao de problemas, ensino hibrido e sala de aula invertida sao
algumas modalidades de metodologias ativas. E de que maneira essas
acoes podem contribuir para o processo de aprendizagem ser mais
efetivo? E como elas se relacionam com a cultura maker?

Para responder a esses questionamentos, primeiro € preciso considerar
que as metodologias ativas convergem no sentido de tirar os estudantes da
passividade e trazé-los para o centro do processo de aprendizagem com 0
objetivo de exercerem um papel ativo, protagonista na construcao das suas
aprendizagens.

Em segundo lugar, é€ importante ressaltar que as metodologias ativas
promovem a colaboracéo e a participacao, além de estimularem a
criatividade e a inventividade na resolucéo colaborativa de problemas, na
producao de conhecimentos ou protdétipos (como no caso da robdtica), na
participacao de um debate, nas conquistas em etapas de um jogo, entre
outros. As metodologias ativas fazem os alunos se envolverem com a
construcéo das atividades e aprenderem de maneira significativa.
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Levando para a sala de aula

A partir das reflexdes e da compreensédo do universo maker, da robodtica

e das metodologias ativas, é importante que, para introduzir o tema e
leva-lo a sala de aula, vocé use ferramentas simples (chaves de fendas,
madeira, cola quente, ferro de solda, solda, tesouras, estiletes, fita isolante,
furadeira, serrote etc.), materiais eletrénicos (fios, suportes de baterias e
de pilhas, motores de 6v e 3v — encontrados em brinquedos quebrados

e em computadores sem uso -, leds, resistores, jacarés, controladores
etc.), materiais de sucata (papelao, potes, isopor, madeira etc.) e muita
imaginacao. Assim, 0s alunos podem criar € desenvolver 0s proprios
projetos pautados na cultura do “faca vocé mesmo”.

Comece desenvolvendo com os estudantes projetos simples que agucem o
despertar para o fazer e va aumentando o nivel de dificuldade aos poucos,
exercitando o espirito ludico, a criatividade e a vivéncia da aprendizagem
em torno de um problema. E interessante estabelecer um roteiro de
trabalho e sempre tecer perguntas para estimular e agucar a criatividade
dos estudantes. Nas aulas, sua turma podera codificar, desvendar o
Scratch® e montar circuitos elétricos simples, incorporando, assim, o

fazer maker. Durante as aulas, vocé pode propor fichas de observacao e
investigac&o para que 0s alunos possam registrar o aprendizado, e sera um
norte para intervir no processo, quando necessario, realizando a mediagao.

Ao adotar essa postura “méao na massa”, os estudantes sao estimulados
a desenvolver autonomia, senso critico e colaboracao e a lidar com
habilidades socioemocionais. Além disso, considere que errar faz parte.

E necessario que tenham espaco para testar, errar e tentar de novo até
acertar. Falhar faz parte desse processo, € isso 0 torna significativo,
motivando o aluno a nao desistir diante de adversidades. A criatividade e a
resolucéo de problemas ajudam a resgatar 0 encantamento das aulas € a
desenvolver um espirito criativo e inovador.

6 Scratch & um software livre que estéa disponivel gratuitamente em: https://scratch.mit.edu/.
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Robotica com sucata: para se inspirar

Neste momento, compartilho um pouco da minha experiéncia em relagéo

a Cultura Maker e a Robdtica, com apoio de materiais nao estruturados em
sala de aula. Em 2015, lecionava a disciplina de Tecnologia para todas as
turmas de Ensino Fundamental na Escola Municipal de Ensino Fundamental
(EMEF) Aimirante Ary Parreiras, localizada na Vila Babilbnia, zona sul da
cidade de Sao Paulo, em uma comunidade sem saneamento basico e com
altos indices de violéncia.

L& desenvolvi com os alunos o trabalho de robdtica com sucata, que foi
reconhecido nacional e internacionalmente, recebendo diversos prémios,
entre eles, Professores do Brasil 2018, Desafio de Aprendizagem Criativa
do MIT 2019. Também fui considerada uma das 10 melhores Professoras
do Mundo pelo Global Teacher Prize 2019, conhecido como o Prémio
Nobel do Ensino.

Quando cheguei a unidade escolar, o indice de Desenvolvimento da
Educacéo Basica (Ideb) dos anos finais do Ensino Fundamental era de 4,2,
e a minha percepcao era de que 0s estudantes ndo enxergavam a escola
como um local de aprendizagem, mas apenas de entretenimento. Resgatar
a autoestima deles e incorporar elementos da Cultura Maker nas aulas foi o
ponto inicial da transformacao.

Em avaliacOes diagndsticas, os discentes me trouxeram o lixo como

um problema sério na vida deles, que os impedia de ir a escola em dias
chuvosos e causava doengas como dengue e leptospirose. A partir
disso, comecei um trabalho de sensibilizacao sobre a questao ambiental,
mostrando que eles poderiam reverter ou, a0 Menos, amenizar a questao
do lixo utilizando os 5Rs (reciclar, recusar, repensar, reutilizar e reduzir).

Criei um projeto de robdtica com sucata, em que 0s estudantes recolhiam
reciclaveis das ruas, levavam a sala de aula, depois separavam e lavavam
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esses materiais e criavam protétipos de carros, helicopteros, robds etc.,
além de projetos que buscavam solucdes para as necessidades da propria
comunidade, como sensores para cadeiras de roda de estudantes com
deficiéncias, para que elas nao esbarrassem em obstaculos e circuitos
elétricos para a reducao do consumo de energia elétrica que foram
implementados em casas proximas a escola.

Tudo isso, lembrando, a partir do uso de materiais como papeléo, latas de
aluminio, palitos, tampas de garrafas, recipientes de sucos, entre outros,
aliados a componentes eletrbnicos como leds, fios, conectores, sensores,
placas programaveis, motores, entre outros.

Os objetos construidos por eles foram apresentados em uma feira de
tecnologia dentro da unidade escolar para compartilhar os aprendizados
entre o territério educativo € a comunidade do entorno, mas também
exercer o0 protagonismo juvenil e mostrar que é possivel fazer grandes
Coisas Com recursos escassos, sem perder o foco no processo de ensino e
aprendizagem.

O trabalho deu-se em aulas regulares e conseguiu incorporar diferentes
conteudos aprendidos por meio do livro didatico a elementos da Cultura
Maker, da programacao e da robdtica. O mais importante: agugou

a curiosidade dos estudantes para buscarem novas informagoes,
despertando-os para o processo autoral e de autoconstrugéo do
conhecimento.

Esse projeto, ao longo de trés anos, contribuiu para a melhoria do Ideb

da escola, que passou de 4,2 para 5,2 nos anos finais, em 2019, alem de
auxiliar na reducao do trabalho infantil e da evasao escolar por meio da
identificacao de potenciais estudantes em risco de deixar os estudos. Estes
passaram a atuar como alunos-monitores, permanecendo em periodo
integral, e me auxiliando na execucao das atividades junto as demais séries.
Houve também a retirada de mais de uma tonelada de lixo das ruas de

Sao Paulo, que durante o trabalho foi recolhido, separado e pesado. Além
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disso, foi importante também para a ressignificagéo do territério educativo,
impactando na autoestima dos estudantes e possibilitando novos caminhos
de aprendizagem ao inserir na rotina escolar o pensamento computacional
e as metodologias ativas aliadas ao curriculo. Esse trabalho tornou-se uma
politica publica e, em junho de 2022, as aulas de Robdtica com Sucata
estavam presentes em mais de 5.300 escolas da rede estadual de ensino
do estado de Sao Paulo.

Precisamos olhar para o lado e ver que o simples funciona, e, assim, leva-lo
para a sala de aula.

Sobre a autora

Débora Garofalo, formada em Letras e Pedagogia e com especializacao em
Lingua Portuguesa pela Unicamp, € mestra em Educacéo pela PUC-SP e
FablLearn Fellow pela Columbia, Estados Unidos. Professora ha 17 anos
da rede publica de Sao Paulo, é idealizadora do trabalho de Robdtica com
Sucata, que se tornou uma politica publica. Atualmente, é coordenadora
do Centro de Inovacéo da Secretaria Estadual de Educacao do Estado de
Sa0 Paulo e colunista das Redes Inovadora na Editora Moderna, revista
Educacéo e revista Mecatronica jovem. Autora do livro Robotica com
Sucata, publicado pela editora Moderna, e Transformacbes da escola e do
cenario educacional no Brasil: novas percepcdes e novos caminhos, da
editora Alinea, entre outras obras.

Também ¢ integrante da Comissao de Direitos Humanos da cidade de
Sao Paulo e palestrante em grandes eventos nacionais e internacionais.
Pelo trabalho realizado na educacao publica, recebeu diversos prémios
importantes, entre eles: Professores do Brasil 2018, Desafio de
Aprendizagem Criativa do MIT 2019 e Medalha de Pacificadores da ONU
2019. Foi também condecorada com a Medalha da Ordem do Mérito
MMDC do Nucleo “Caetano de Campos” 2022 e considerada uma 10
melhores Professoras do Mundo pelo Global Teacher Prize 2019.

30



Sobre as praticas
da nossa rede

Com a palavra,
Polo Educacional Sesc

Por Gustavo de Paula

Falar sobre tecnologia educacional € um mergulho na propria experiéncia
com os artefatos digitais e as novidades (quase diarias!) do mundo da
tecnologia. Muitos de nds, professores, cursamos a graduacéo sem a
poténcia integral das ferramentas de pesquisa, dos tutoriais em video,

das impressoras 3D, das redes sociais e dos textos “em nuvens” e somos
questionados, a todo momento, pelos estudantes que usam seus celulares
com a certeza das respostas.

O avanco tecnologico experimentado nas ultimas décadas é impressionante.
Nesse cenario, é impossivel passar despercebido por inumeras
possibilidades e desafios que as tecnologias proporcionam aos processos
educacionais. Com esse acréscimo de alternativas tecnoldgicas, existe, de
fato, uma expectativa de que os espacos formais de educacao possibilitem
0 desenvolvimento de um cidadao criativo e critico, capaz de se apropriar
do saber em qualquer fase de sua vida com o auxilio dessas ferramentas.

Assumir esse compromisso educacional significa pensar, de forma
complexa, o papel da escola no mundo das tecnologias. Como exemplos
realizados em muitas escolas, podemaos citar como a apropriacao do
Teorema de Pitagoras e o entendimento de optica geométrica podem

ser mais significativos se 0 espaco de aprendizagem assumir uma
relacdo horizontal por meio de solucdes com a producéo de objetos de
aprendizagem. Essa perspectiva de troca, manipulacao de ferramentas e
nao centralizada exige habilidades compartilhadas entres os envolvidos.
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onstrucdo de uma camera
escura para estudo de optica
geomeétrica no Espaco Maker da
Escola Sesc de Ensino Médio

Esta edicéo da revista Painel Rede.S aborda essa reflexao por meio de trés
eixos: a Cultura Digital, o Pensamento Computacional e a Educacao Maket,
que foram tratados com maestria nos textos da jornalista Mariana Ochs,
do pesquisador em tecnologia educacional André Raabe e da pedagoga
Débora Garofalo.

Agora, com 0s relatos de experiéncia aqui presentes, vamos perceber que
uma pratica pedagogica por intermédio desses eixos, Ou em Processos
transversais na producao de conteudo a partir da tecnologia, néo significa
necessariamente um investimento desenfreado em equipamentos, mas
possuir uma atitude transformadora e proativa diante dos desafios,
adequando e escolhendo as ferramentas de acordo com 0s contextos

e as necessidades. E fundamental perceber que a tecnologia é um fator
importante, mas nao é o centro do processo. A questdo é que, no cenario
escolar, ela deve estar a disposicao de professores e alunos em um
ambiente que valorize o pensamento critico aliado a criatividade.

Desejo que os relatos realizados pelos educadores das escolas do Sesc
inspirem e ampliem os olhares de cada leitor.
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MATH.US —
Matematica InFoco:
Revisar € preciso!

Departamento Regional: Sesc Goias

Unidade Escolar: Escola Sesc Cidadania

Professor: Marcelo Hondrio dos Santos

Ano/Série: segunda e terceira séries — Ensino Médio
Componente curricular: Matematica e suas tecnologias
Carga horaria: 10 tempos de 50 minutos

Eixo: Pensamento Computacional e Cultura Digital

Apresentacao

O smartphone vem se tornando uma ferramenta tecnoldgica poderosa
para a drea da aprendizagem. E um equipamento inseparavel da maioria
dos alunos e com ele conseguimos nos inteirar e completar as nossas
conquistas pedagodgicas. Desenvolver um aplicativo dentro da propria
escola para atender as necessidades dos concluintes do Ensino Médio,

no que diz respeito aos conteudos basicos matematicos, sera um desafio
motivador para todos os envolvidos. E um projeto que une a aprendizagem
de conceitos basicos matematicos e a modernidade da criagdo de um
aplicativo para celular.

A partir dessa atividade pratica, propomos que 0s alunos da segunda
série do Ensino Médio trabalhassem na elaboracéo de questdes basicas
sobre Matematica para alunos da terceira série, com o objetivo de terem
a oportunidade de se apropriarem do conteldo de maneira pratica

e diferenciada. Os alunos da segunda série serao os criadores das
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dulvidas e das suas solucdes, com isso, serao autores da construgcao
desse conhecimento, tornando-se autbnomos em relagdo a matéria.
Um determinado grupo se encarregara da criagao do aplicativo (App),
tendo contato com as novas tecnologias e ferramentas que poderao ser
Uteis para resolver problemas cotidianos. A criagéo desse aplicativo, por
enquanto utilizado para resgatar conceitos basicos matematicos, servira
para outros fins, seja pedagodgico, seja humanitario, cabendo aos alunos
fazerem as devidas adequacoes.

Objetivos de aprendizagem

* Planejar a criacao e utilizacao de aplicativos para celular que
auxiliem no estudo da Matematica.

e Utilizar conceitos basicos de linguagem de programacao
na implementacao de algoritmos escritos em linguagem
corrente.

® Resolver e elaborar problemas em variados contextos,
envolvendo tridngulos nos quais se aplicam as relagdes
métricas ou as nocdes de congruéncia e semelhanca.

Metodologia

A meta desta pratica é a criacao de um aplicativo por meio do software
Android Studio, utilizando, para isso, uma aula semanal (durante oito
semanas) na turma da segunda série do Ensino Médio. Para tanto, serao
formados cinco grupos dentro da sala. Quatro grupos ficardo encarregados
de elaborar as questdes sobre 0s temas a serem revisados. O quinto grupo
sera composto pelos alunos com mais afinidades computacionais, que

se encarregara de pesquisar sobre 0 aplicativo, quais 0s seus recursos,
qual o formato correto para elaborar as questdes, o tipo de questdes

e COMO surgirao os textos explicativos. Eles seréo responsaveis pela
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criatividade, atratividade e fluidez do App, observando os anseios da vida
moderna (informacdes rapidas, eficazes e dinamicas). O objetivo é testar o
aplicativo junto aos alunos da terceira série do EM que estéo na reta final de
preparacao para o Exame Nacional do Ensino Médio

Recursos utilizados

Notebooks, tablets, smartphones etc. Quando necessario, utilizou-se o
laboratorio de informatica. O ambiente principal de criacao foi a sala de aula.

Resultados

A primeira etapa foi a sensibilizagao da turma para implementacao da
pratica que foi muito bem aceita. Como se tratava de um projeto moderno
com uso das novas ferramentas tecnologicas, muitos estudantes se
engajaram para executa-lo. Na segunda etapa, as questdes foram
elaboradas pelos grupos com material pedagdgico disponibilizado em sala
de aula. Algumas questdes com menos retoques e outras com mais, nNo
entanto, conseguiram concluir a etapa de criagdo das questdes. Enquanto
iSSO 0 grupo da criagéo do aplicativo ainda pesquisava como coloca-lo
em pratica. E para isso optou por dividir-se em dois subgrupos: um para o
layout e outro para a programacao.
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O protdtipo do aplicativo ja esta em fase de finalizagc&o e recebeu 0 nome
de MATH.US. Foram muitos testes e mudancas de plataformas, mas os
alunos se empenharam para desenvolver o aplicativo dentro do que foi
proposto desde o inicio do projeto. Para finalizar a parte de programacéo,
sugeri que fechassem o aplicativo com apenas cinco perguntas basicas
para experimentarmos o seu funcionamento. O resultado foi excelente e
foi possivel ver a sensacéao de vitdria do grupo de alunos desenvolvedores.
A verséo apresentada a seguir ainda precisa de revisdes textual e
pedagdgica, mas isso ja foi providenciado. Apds a correcao, havera a
ultima fase do projeto, que € a aplicacao junto aos alunos da terceira série,
0 que devera acontecer na semana que precede a prova de Matematica do
Enem 2022.

Visualizagdo do aplicativo MATH.US criado pelos alunos
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Investigando
O volume e

W 2 pressao da piscina
e a Educacao Maker

Departamento Regional: Sesc Pernambuco

Unidade Escolar: Sesc Caruaru

Professores: Josilania Lopes da Silva e Adauto Sebastiao Morais Filho
Ano/Série: Médulo Il — EJA Ensino Médio

Componentes Curriculares: Matematica, Quimica, Biologia e Fisica
Carga Horaria: 8 tempos de 40 minutos

Eixo: Educacao Maker

Apresentacao

Este projeto teve por objetivo desenvolver uma
compreensao de conceitos como volume e pressao a partir
da construcao de uma piscina retangular e da comparagao
dos volumes de objetos com outros formatos. A ideia
surge junto com o professor de Fisica de apresentar esses
conceitos através da solugéo do problema da piscina
alinhada a proposta da Educacdo Maker de investigar quais
medidas (altura, largura e comprimento) estéo relacionadas
ao volume, a pressao e ao empuxo nos diferentes formatos
de sdlidos. Também foi proposto utilizar somente materiais
reciclaveis, elevando assim o grau do uso da criatividade e
sustentabilidade muito explorado na Educacao Maker.
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Objetivos de aprendizagem

e Estimar o volume da piscina retangular a partir da
experimentacao com objetos tridimensionais (latas de leite) a
partir da construcao de um protaétipo.

e Comparar a capacidade de sustentacdo da presséo e da
forca dentro de um sistema fechado (teoria de Galileu).

Metodologia

Utilizamos a sala de aula invertida como ponto de partida do processo de
investigacdo dos conceitos e recursos necessarios para a construcao do
protétipo da piscina retangular.

Etapa 1 - Duracao: 2 aulas (1h20min)

No primeiro momento, a turma foi dividida em trés grupos, denominados
como: Prima Retangular, Gaius Maeceneas e Kinemaster. Cada um ficou
responsavel por uma etapa de desenvolvimento do projeto.

O grupo Prisma Retangular, pesquisou as melhores técnicas para
estimar o volume da piscina sem a utilizacao de formulas e investigou as
resolucdes de situagdes-problema que tratam da pressao exercida no
sistema e da distribuicdo de forgas e suas consequéncias, tendo como
base os estudos da analise da Lei de Arquimedes.

O grupo Gaius Maecenas investigou quais materiais reutilizados sao
mais resistentes para suportar o volume e a presséo da agua e selecionou
aqueles necessarios a construcao do protdtipo da piscina, utilizando

as relagdes de altura, largura e comprimento. Apds a construgéo, foi o
momento de verificar o volume e a pressao exercida no sistema. Para a
experimentacao, foi construida uma escala de transformacao da pressao
do fluido.
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O grupo Kinemaster elaborou o projeto da piscina em modelo virtual, bem
como toda a producao de registro digital do processo de construcao da
piscina, considerando as observacdes feitas pelo grupo Prisma Retangular
no céalculo de estimativa do volume.

Etapa 2 - Duracao: 2 aulas (1h20min)

No segundo momento, 0s estudantes trouxeram os produtos das
pesquisas e 0s professores orientaram sobre 0 processo de sistematizacao
da etapa.

Etapa 3 - Duracao: 4 aulas (2h40min)

No terceiro momento, o grupo Prisma Retangular apresentou o trabalho
para a turma e compartilhou os resultados das pesquisas realizadas. O
grupo Gaius Maecenas fez o processo de estimativas de volume utilizando
0s objetos tridimensionais, considerando os calculos de resisténcias de
materiais, e 0 grupo Kinemaster apresentou o projeto digital em 3D do
prototipo da piscina retangular.

Recursos e espacos utilizados

® biblioteca;

e canos de PVC encontrados na unidade escolar;

e conexdes de PVC, encontradas na unidade escolar;
¢ |onas de cortinas em desusos da unidade escolar;
¢ |atas de leites;

e cilindro transparente;

e dinambmetro;

® arames;

e celulares;

e computadores;

e aplicativos de edicao de videos.
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Resultados

O trabalho em grupo dos estudantes promoveu a oportunidade de ampliar
0 engajamento entre eles no momento da construgéo da atividade. Eles
desenvolveram, através do erro, estratégias de resolucéo de problemas
para sanar as intercorréncias que surgiram na execucao da pratica.

Assim, por meio de atividades de modelagem e investigacao, os estudantes
compreenderam que as aprendizagens escolares estao inteiramente
associadas as demandas da sociedade, € que 0s conceitos matematico e
fisico estudados nesta pratica sdo de extrema importancia para o exercicio
da cidadania.

Outro ponto importante foi 0 aproveitamento de recursos em desuso,
promovendo e discutindo no momento da pratica a necessidade de que é
preciso aproveitar e reciclar para criar uma sociedade sustentavel.

Alunos em atividade na construcdo de projeto para investigar o volume
€ a pressédo de uma piscina
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Bincarq,
um Jogo para conhecer
B NUMEros binarios

Departamento Regional: Sesc Bahia
Unidade Escolar: Escola Sesc Porto Seguro
Professor: Alejandro Cancela Melgaco
Ano/Serie: oitavo ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Informatica

Carga horaria: 3 tempos de 50 minutos

Eixo: Pensamento Computacional

Apresentacao

Esta proposta de atividade buscou trabalhar o tema “numeros binarios”
dentro do eixo Pensamento Computacional. A partir de um jogo, construido
pelos proprios alunos, foi objetivado o trabalho com fundamento no
pensamento matematico construido dentro da base dos numeros binarios
e na sua relagdo com numerais decimais (base dez). Os numeros binarios
s&o a base de todo o funcionamento do computador, e entender suas
estruturas auxilia na compreensao do processamento computacional.

Objetivos de aprendizagem

e Compreender o conceito de numero binario.

* Realizar conversdes de numeros binarios para decimais e
vice-versa, com o uso de ferramenta desplugada.

e Entender como os computadores representam os nUmMeros.
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Metodologia

No primeiro momento, construiram-se “tampas” que representam o Sistema
de Base 2. Elas foram numeradas de 1 até 128, sempre dobrando o valor
da antecessora, de modo que ficasse em conformidade com a tabela ASCII
(Codigo Padrao Americano para o Intercambio de Informacao).” Ou seja, é
possivel representar 0 nUmero binario maximo de 255. O material utilizado
para a confeccao das tampas pode ser garrafa pet ou madeira. Os nUMeros
devem ser colocados na parte superior da “tampa”.

Representacéo visual das tampas que representam o Sistema de Base 2.
No segundo momento, a acao foi construir as “tampas” para representar 0s

bits 0 e 1, sendo 8 delas representando bit setado (representando) em 0 e
mais 8 representando bit setado em 1, totalizando 16 tampas.

0 1

Representacéo visual das tampas binarias.

No terceiro momento, utilizou-se material para converter os nimeros
binarios em numeros do sistema decimal e vice-versa. A estratégia foi
dividida em trés partes:

1) posicionar as tampas que representam o Sistema de Base 2 em ordem
decrescente da esquerda para a direita;

7 A tabela ASCII (I&-se aski) € um sistema utilizado em computagéo para representar letras, algarismos,
sinais e controles a partir de um codigo binario, no qual os bits sdo representados como 0 e 1 (desligado e
ligado, respectivamente).

42



2) posicionar as tampas que representam os bits embaixo das tampas que
representam o Sistema de Base 2, tomando como exemplo a conversao

do sistema binario 00001111 para o sistema decimal. Foi necessario os
estudantes se atentarem ao fato de que as tampas deviam ser posicionadas
iguais aos bits que se queria descobrir, da direita para a esquerda, como
ilustramos no procedimento a seguir;

o o o o 1 1 1 1

Posicionando as tampas igualmente ao numero binario que se deseja descobrir.

3) apds a realizagéo dos passos 1 e 2, observar quais eram as tampas com
bits setados com o valor 1 e que iriam somar o0s valores em decimais que
estao na parte superior delas. No exemplo da imagem 3, as tampas 1, 2, 4,
8. Desse modo, apods identificar as tampas, o estudante deve fazer o calculo
mental: 1 + 2 + 4 + 8 = 15. E, assim, chegar ao valor binario 00001111, que
€ representado pelo numero 15 no sistema decimal.

Para transformar um ndmero do sistema decimal em binario, os seguintes
passos foram necessarios:

1) posicionar as tampas que representam o Sistema de Base 2 em ordem
crescente da direita para esquerda;

2) tomando como exemplo a conversao do numero do sistema decimal 253
para o sistema binario, o estudante deveria observar as tampas decimais e
se perguntar: “Quais sao valores presentes nas tampas que somados teriam
como resultado 2537”. Para formar o numero 253, deveriam ser somadas as
tampas 128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 4 + 1 = 253. Observe que foram utilizadas
apenas uma tampa com cada valor, isto €, ndo sendo permitido utilizar a
mesma tampa duas vezes;
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3) depois de identificar quais eram as tampas que somadas davam o valor
253, foi necessario pegar as tampas com bits setados em 1 e colocar
embaixo das tampas que foram utilizadas na soma, € as tampas com valor
0 colocar embaixo das tampas que nao foram usadas na soma, conforme

ilustrado a seguir.

Descobrindo o valor binario de 2583.

O numero 253 é representado pelo computador da seguinte forma:
11111101, Os estudantes utilizaram as tampas binarias conforme as cartas
que eles foram retirando de um monte. As cartas continham desafios que
deveriam ser resolvidos utilizando essas tampas.

Recursos utilizados

Tampas de garrafa pet, eva/papelao, tesoura, cola e régua.

Resultados

Elaboramos um questionario para o estudante informar como ele se sentiu
durante a criacao do projeto. Essa coleta de dados teve como objetivo
verificar se 0 estudante teve uma experiéncia divertida e instigante e se 0
jogo conseguiu contribuir para seu entendimento sobre nimeros binarios.
Usamos no questionario uma escala de 1 a 5, representada por emojis,
sendo que, quanto mais proximo do 5, melhor foi a experiéncia.
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Nesse contexto, 75% dos estudantes relataram que foi uma experiéncia
divertida; 91,7% deles gostariam que o jogo fosse usado durante as aulas;
75% acharam a abordagem de numeros binarios através do Bincard
relativamente interessante; e a maioria deles n&ao teve dificuldade em
compreender como 0 jogo funciona.

Acreditamos que o Bincard despertou a curiosidade dos estudantes

para o tema que o jogo abordou. No questionario, pedimos ainda

para 0s estudantes escreverem sobre a sua participacao no projeto,

se conseguiram assimilar novas informacgdes relacionadas a como o
computador representa 0s numeros. Tivemos relatos como: “foi muito legal
e divertido participar da producao do jogo, e principalmente ter aprendido
com 0 jogo”; “Foi uma experiéncia muito divertida e interessante de se fazer
espero que possamos ter outras atividades assim como essal!”. A segulir,
apresentamos 0s materiais e 0s jogos elaborados pelos discentes.

Producgéo do jogo Bincard
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Cultura e
m Seguranca Digital

Departamento Regional: Sesc Mato Grosso

Unidade escolar: Sesc Escola Cuiaba

Professora: Angela Lopes Fonseca Thompson Bernardes
Ano/série: sexto e sétimo anos do Ensino Fundamental
Componente curricular: Geografia

Carga horaria: 7 tempos de 50 minutos

Eixo: Cultura Digital

Apresentacao

As sequéncias didaticas planejadas e desenvolvidas com os alunos do
sexto e sétimo anos do Ensino Fundamental do Sesc Escola de Cuiaba
contemplaram o projeto Incubadora de Cultura Tecnoldgica na Educacao,
seguindo o eixo Cultura Digital. O objetivo dessa acéo, que ocorreu de
forma interdisciplinar, envolvendo toda comunidade escolar, foi promover
uma reflexao critica quanto ao uso das tecnologias e das midias digitais.
Todas as acdes foram pensadas com objetivos em comum e a selecéo
de habilidades especificas as disciplinas envolvidas, deixando claro aos
estudantes as conexdes entre as diferentes areas do conhecimento.

As acdes planejadas foram elaboradas a partir do primeiro didlogo com
0s alunos que mencionaram varias situagdes do seu cotidiano como a
seguranca de dados, perfis falsos, fake news e cyberbullying, além de
histdrias reais que aconteceram em todo 0 mundo, como 0s diversos
desafios feitos para as criancas e os adolescentes e golpes na internet
ocorridos com os proprios familiares. Desse modo, foram incluidas as
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atividades de analise e interpretacéo, producdes (panfletos educativos e
podcast) incluindo didlogo e muita pesquisa.

Objetivos de aprendizagem

e Utilizar tecnologias, midias e dispositivos de comunicacao
modernos de maneira ética, sendo capaz de comparar
comportamentos adequados e inadequados.

e Analisar de forma critica e reflexiva os aspectos positivos
e negativos da internet, identificando os perigos e desafios
das redes.

e Aprender a identificar noticias falsas € suas consequéncias
para sociedade.

e Conhecer alguns sites especializados em checagem de
noticias.

Metodologia

1 Apresentacao de dados estatisticos, por meio de videos,
sobre seguranca digital, com a exploragao de diferentes
situacoes que fazem parte do cotidiano dos estudantes.

2 Dialogo com os estudantes no objetivo de conscientizar
e orientar sobre as vantagens, 0s riScos € 0s perigos da
internet.

3 Aula expositiva dialogada, utilizando slides (muito além das
fake news do site EducaMidia).

4 Andlise de vérias noticias falsas acompanhadas por imagens
descontextualizadas.

5 Pesquisas sobre o combate as fakes news em varias
dimensoes espaciais.

6 Producao de panfletos educativos digitais e QRcode sobre 0
combate as fake news (sexto ano).

7 Producéao de podcast e QRcode (sétimo ano).
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Recursos utilizados

Auditdrio, sala de aula, datashow, internet, tablets, camera
fotografica e microfone.

Resultados

O desenvolvimento do projeto Incubadora de Cultura
Tecnoldgica na Educacao permitiu mostrar aos alunos

que certas atitudes ao utilizar a internet podem expd-los a
perigos, bem como impactar profundamente suas vidas ou
as de outras pessoas.

Em uma roda de conversa com as turmas, os alunos
analisaram de forma critica e reflexiva os aspectos positivos
e negativos da internet, identificando 0s perigos e desafios
das redes. Os alunos compartilharam situacdes que
aconteceram com eles ou conhecidos proximos como:
prejuizos financeiros resultantes da clonagem de celulares e
aplicativos de comunicacao, apropriacéo indevida de senhas
pessoais e/ou de pessoas proximas, praticas ilicitas e

até golpe de sequestro que expdem as pessoas ao risco

de morte.
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As producdes desenvolvidas pelos estudantes possibilitaram
a avalicao de suas aprendizagens. As propostas didaticas
permitiram aos estudantes entender de maneira clara,
criativa e satisfatéria a importancia da seguranca de

dados, 0 que sao fake news e suas consequéncias e

refletir sobre as causas e os efeitos de disseminacao de
boatos que prestam um desservico a sociedade. Também
compreenderam a importancia de consultar fontes
confiaveis para verificar a veracidade dos fatos.

Durante a culminancia do projeto, os alunos puderam expor
as suas producdes para outros estudantes, narrando e
explicando todo o conhecimento adquirido com relacéo as
tematicas trabalhadas.

O projeto foi muito bem recebido pela comunidade escolar,
que relatou ter tido anteriormente problemas relacionados

aos temas apresentados e que, por isso, O projeto veio ao

encontro de suas necessidades atuais.
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Oficina criativa:
marcadores
m de pagina

Departamento Regional: Sesc Amazonas

Unidades escolares: Centro de Educacao José Roberto Tadros e
Centro de Educacéo Danilo de Matos Areosa

Professores: Edypo Viana, Erika Utumi, Jivago Pereira e

Raimundo Magregor

Ano/série: quarto ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais; Sexto e
oitavo anos do Ensino Fundamental — Anos Finais; EJA — Ensino Médio.
Componentes curriculares: Ciéncias, Lingua Inglesa e

Lingua Portuguesa

Carga horaria: 60 a 90 minutos

Eixo: Educacao Maker

Apresentacao

A arte do criar de forma contextualizada, levando em conta os aspectos da
realidade local e o conhecimento prévio do individuo, torna o processo de
ensino-aprendizagem mais interessante, ou seja, a experiéncia se torna mais
significativa. A leitura, seja ela superficial ou de alta concentracao, é algo
presente no cotidiano. Buscar por mecanismos que valorizem tal pratica,
seja eles mais simples ou mais complexos, é de extrema importancia. O
projeto teve como proposta prover ao aluno, por meio do livro paradidatico
Awyato-pot — Historias indigenas para criancas, de Tiago Hakiy, informacdes
sobre fauna, flora e a cultura indigena, o que resultou na confecgéo de um
marcador de paginas de forma artesanal. Como convenciona os pilares da
Educacao Maker, os participantes desenvolveram a imaginacao de forma

50



ludica usando os conhecimentos previamente adquiridos sobre a regiéo
onde vivem e reutilizaram papéis que seriam descartados, tanto pela Sala de
Ciéncias quanto pela Secretaria do Curso de ldiomas.

Objetivos de aprendizagem

e Desenvolver o habito da leitura.

e Reconhecer elementos sobre a fauna, a flora e a cultura
indigena amazonica.

e Estabelecer relacao entre o uso do papel rascunho e a
sustentabilidade com os “Rs” da ecologia.

e Reconhecer os pilares da Cultura Maker durante o processo
de confeccao do marcador de pagina.

Metodologia
Os estudantes que participaram do projeto s&o oriundos do:

e quarto ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais;
e sexto e oitavo anos do Ensino Fundamental — Anos Finais;
e Educacéao de Jovens e Adultos (Ensino Médio).

Usando o livro Awyatd-pdt — Histdrias indigenas para criancas, 0s alunos
obtiveram informacgdes acerca das caracteristicas regionais como fauna,

flora e cultura dos povos originarios. Apos a leitura, uma roda de conversa
foi criada com o intuito de compartilhar os conhecimentos adquiridos, con-
siderando as diferentes realidades € as leituras de mundo dos participantes.

Apds o debate, foram fornecidas folhas de papel rascunho para 0s

participantes. Foi estipulado o tempo de dez minutos para que os alunos
desenhassem trés canoas que representassem os seguintes topicos ja
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debatidos: fauna, flora e cultura. Depois de o0 desenho
ter sido feito, solicitou-se aos alunos que escrevessem
vocabulos inspirados nos topicos elencados e, na

sequéncia, fizessem a exposicao das palavras escritas.

Concluida essa etapa, na qual foram trabalhados os
conceitos e as representatividades regionais, os mediadores
exibiram um video tutorial sobre a confecgdo de marcadores
de paginas. Inicialmente foram mostrados trés modelos que
puderam ser confeccionados, e a escolha do modelo ficaria
a critério de cada participante, tendo auxilio dos professores
durante o processo. Entéo, os participantes produziram os
seus marcadores e fizeram sua customizacao, considerando
0s aspectos de fauna, flora e cultura dos povos amazonicos.

Os materiais utilizados foram reaproveitados, levando-se
em conta a faixa etaria de cada grupo. Finalmente, todos
apresentaram os marcadores produzidos e foi aplicado um
questionario a fim de mensurar se 0s objetivos iniciais do
projeto foram atingidos.

Material necessario

e Papel de origami ou papel A4 cortado no
formato para origami.

e Pincéis coloridos para desenhar e/ou
adesivos coloridos, réguas, lapis de cor e
canetinhas coloridas.

e Projetor, notebook, caixa de som.

e Exemplos de videos que auxiliem na
confeccédo de marcadores de pagina usando
a técnicas do origami.
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Resultados

Conforme planejado, as oficinas foram aplicadas em todas
as turmas. Nao houve um padrao na escolha do modelo de
marcador de pagina pelos participantes, alguns escolheram
até mais de um modelo para confeccionar.

Apds uma rica roda de conversa sobre a regido amazonica
de forma geral, os estudantes foram instigados sobre 0
que era um marcador de paginas e sua funcao. Surgiram
opinides diversas e interessantes, como, por exemplo:

“Um marcador de pagina so serve para marcar paginas,

Ou seja, preciso de um livro fisico para usar.” Bem como:
“Marcadores de pagina sao interessantes, quem pensou
em colocar algo dentro do livro pra n&o ‘machucar’ (dobrar)
a pagina do livro onde vocé parou de ler?”; “Pelo nome,
marcador de pagina € pra marcar pagina. Eu nem sabia que
existia isso”. Certas observagdes e questionamentos nos
fizeram refletir que, embora 0 marcador de pagina seja algo
“simples e comum”, muitos deles ndo sabiam o que era e/
OU Nao associavam sua fungao.

Reforcar conceitos e exemplos ou mesmo ensinar sobre
fauna, flora e cultura amazoénica nos fez perceber o quanto
as referéncias dos participantes sao pouco desenvolvidas e,
as vezes, confusas com relagéo a propria localidade onde
vivem e onde a maioria nasceu.

Realizar acbes como essa vai ao encontro da necessidade
do amazdbnida em conhecer melhor a propria regido, que é
rica em cultura e biodiversidade.

Podemos perceber, a partir das reacdes e demonstracdes
de satisfacao, que foi importante para os participantes
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conseguirem confeccionar o proprio marcador de pagina.
Na EJA, por exemplo, tivemos relatos de estudantes que
se sentiram desafiados a fazer a dobradura de papel. Tal
afirmacao pode ser corroborada quando recebemos 0s
formularios avaliativos sobre a efetividade da oficina criativa.
Percebemos, de muitas maneiras, o quanto a Educacao
Maker € importante. Ela trouxe a colaboracao, quando
alguns tinham duvidas no processo de confeccéo; a
criatividade para buscar inspiragdes amazobnicas na propria
vivéncia; sustentabilidade quando mudamos a destinagéo
daquele material que seria descartado sem nenhum valor
associado para um material capaz de desenvolver e/ou
aprimorar as habilidades manuais daqueles participantes.
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Santa Catarina
sob um olhar de
B Uz e cor

Departamento Regional: Sesc Santa Catarina
Unidade escolar: Escola Sesc Criciuma
Professora: Isaura Carolina Ramos Cauduro
Ano/série: oitavo ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Artes

Carga horaria: 8 tempos de 45 minutos

Eixo: Educacao Maker

Apresentacao

Nesta atividade, os alunos foram mobilizados a pesquisar, criar, reproduzir
e investigar solucdes para problemas e construir projetos, usando materiais
escolares e materiais eletronicos. Em um espaco colaborativo, cooperativo,
inventivo e autbnomo, considerando o tema “Pontos turistico-histéricos do
estado de Santa Catarina”, os estudantes foram convidados a:

e pesquisar e identificar distintas matrizes estéticas e culturais
em suas manifestacdes tradicionais e contemporaneas;

e valorizar a diversidade de saberes, modos de expressao,
padrdes culturais e de sociabilidade dos diversos grupos
étnicos, culturais e sociais que constituem a identidade
brasileira;

e procurar e valorizar obras e manifestagcdes do acervo
artistico-cultural regional, nacional e internacional;

e desenvolver a curiosidade, o pensamento critico, a autoria e
a capacidade de trabalhar colaborativamente;
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explorar a percepcao do espaco, da figura humana e da
natureza;

analisar os planos bi e tridimensionais e o ciberespaco em
suas producoes;

elaborar processos de criagao em artes visuais com base
em temas ou interesses artisticos, de modo individual

ou coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e
digitais;

utilizar diferentes linguagens — verbal, corporal, visual,
sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Objetivos de aprendizagem

Dialogar sobre o valor histérico, patrimonial, artistico e
turistico do estado de Santa Catarina.

Pesquisar pontos turisticos do estado, onde a arquitetura e
sua simbologia historica sejam relevantes para a cultura de
Santa Catarina.

Buscar informacdes sobre o referente ponto turistico, no
que diz respeito ao seu processo de construcao e sua
relevancia historica tanto para o ano de sua construgéo
quanto para os dias atuais.

Observar imagens desse local em diferentes angulos, para
ampliar o repertorio criativo e, a partir dessa observacao,
fazer uma pintura em aquarela no papel A3.

Aplicar circuitos elétricos com iluminacgéo, praticando
conceitos de eletricidade e enriquecendo a producgao
artistica de andlise da representacao da realidade dos
pontos turisticos.
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Metodologia

Nas duas primeiras aulas, os alunos realizaram uma roda de conversa
sobre o valor histérico, patrimonial, artistico e turistico de Santa Catarina,
utilizando o celular para pesquisar pontos turisticos do estado, nos quais
a arquitetura e sua simbologia historica sao relevantes para a cultura
catarinense.

Na terceira e quarta aulas, os alunos, divididos em duplas ou trios,
buscaram informacdes sobre o ponto turistico no que diz respeito ao seu
processo de construcao e a sua relevancia historica para o ano de sua
construcao e os dias atuais; e registraram no caderno sua pesquisa. Ainda
nessa aula, observaram imagens do local, em diferentes angulos e periodos
do dia, e foram salvando todas elas em sua galeria de fotos do celular para
a proxima aula.

Na quinta e sexta aulas, os alunos fizeram uma pintura com base nas
imagens coletadas na aula anterior. Nessa pintura, os alunos usaram a
técnica de aquarela no papel A3 (cada dupla ou trio fez uma pintura).

Na semana seguinte, colocamos 0s leds nas pinturas, nas quais ficariam
as luzes de iluminacao noturna dos referidos lugares. Essa atividade foi
realizada de forma interdisciplinar nas aulas de Robdtica. Nessa aula, os
alunos aprenderam, de maneira pratica, como fazer um circuito elétrico em
série. Utilizamos, para essa atividade, os conceitos da elétrica basica, a
polarizacao dos leds, o uso e a composicao das baterias, além da criacao
em si do circuito elétrico com a utilizacao dos fios e do cabeamento das
luzes e a montagem funcional desses circuitos nos projetos artisticos dos
alunos. Na ultima aula realizamos a exposicao das producdes artisticas,
junto com as pesquisas realizadas sobre a parte histérica do ponto turistico.
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Recursos utilizados

Celulares, lapis, folhas, aquarelas, pincéis, led, fios, baterias,
pilhas, estiletes, tesouras e fitas.

Resultados

Ao término deste projeto, pdde-se observar que 0s alunos
se sentiram motivados a buscar e a conhecer lugares
importantes para a cultura do proprio estado, pois muitos
trouxeram recordacdes de visitas a esses locais € até
registros desses momentos, como fonte de inspiracéo. A
parte de pesquisa histérica tambem foi muito significativa,
uma vez que houve grandes surpresas diante das histérias
encontradas pelos alunos, como o0 tempo de execucao

da obra. O momento da producéo artistica com a pintura
aconteceu de forma interessante, com os alunos ajudando
uns aos outros, assim como também aconteceu no
momento de colocar os leds. A turma, que estava dividida
em trios, uniu-se para fazer a parte elétrica: desencapando
os fios, ligando uns fios aos outros, conectando-0s na
bateria e registrando com fotos e videos os momentos de
todo o processo. Acredito que a parte mais significativa
tenha sido a colocacao dos leds, pois 0s alunos relataram
nunca terem feito algo do tipo e que gostariam de fazer
esse tipo de atividade mais vezes. Em razao dessa
atividade, faremos para nossa Mostra de Artes e Ideias,
que acontecera no inicio de dezembro, reprodugdes em
miniaturas desses pontos turisticos, também usando leds
e outras engrenagens da Robdtica, em parceria com o
professor Luis Felipe. Outro fator relevante nessa atividade
com o0s leds foi que um dos grupos nao conseguiu fazer as
conexdes elétricas a tempo e teve de levar o projeto para a
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casa, com a finalidade de conclui-lo com a ajuda da familia.
Esse grupo trouxe o projeto no dia seguinte, surpreendendo
a todos com uma ligagéo feita com conector para ligar

na tomada e com acendimento por meio de um controle,
trazendo, assim, novas possibilidades de produgéao.

Estudantes manipulam LED

e baterias na confeccdo do
projeto. Estudantes exibem sua
producdo. Processo criativo da
estudante. Projeto final.
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Conhecitrilhas:
debatendo sobre
B Crimes virtuals

Departamento Regional: Sesc Mato Grosso

Unidade escolar: Sesc Escola Cuiaba

Professor: Elias Rodrigues Sales Junior

Ano/série: primeiro, segundo e terceiro anos do Ensino Médio
Componente curricular: Lingua Portuguesa (Linguagens, c6digos e
suas tecnologias)

Carga horaria: 8 horas/aula

Eixos: Cultura Digital e Educacao Maker

Apresentacao

Esta proposta de atividade pretendeu desenvolver o aprendizado de
maneira que o conhecimento se tornasse dinamico através de atividades
que envolveram o “faca vocé mesmo”, usando aspectos comunicativos

e tecnoldgicos. Nele ocorreu o processo de reflexao, organizacao do
pensamento e compartilhamento de possibilidades dentro de um tema que
€ tao atual: os crimes virtuais. Foram utilizados, para isso, ferramentas,
aplicativos e/ou mecanismos que fazem parte do cotidiano dos estudantes,
promovendo a interacdo e o compartilhamento entre as faixas etéarias no
dia da culminanciacom o teatro e a realizacdo dos jogos. Os alunos foram
capazes de compreender, praticar e transmitir os saberes adquiridos
dentro de um tema que fizesse sentido dentro do contexto social, cultural
e linguistico em que vivem, sugerindo até mesmo a possibilidade de novos
caminhos e direcionamentos para o projeto.
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Objetivos de aprendizagem

e Construir caminhos e estratégias para resolver problemas
reais da sociedade e da comunidade escolar que sao 0s
crimes virtuais.

e Utilizar criticamente diferentes plataformas digitais e redes
sociais de compartilhamento para a disseminacao de
informacdes e alertas sobre a prevencé&o dos crimes virtuais.

e Escolher os melhores aspectos comunicativos e
tecnoldgicos que envolvam 0s processos low-tech e
high-tech para a construcao e divulgacéo do conhecimento.

Metodologia

Inicialmente, foram apresentados reportagens e videos que serviram
como ponto de partida e de ativagéo sobre o tema “Crimes virtuais” em
relacéo a percepcao dos alunos. Posteriormente, foi organizada uma roda
de conversa em que ocorresse 0 compartiihamento dos conhecimentos
prévios dos estudantes sobre 0 assunto.

Etapa 1 - Os alunos compartilharam suas experiéncias sobre algumas
situacoes em que verificaram nas reportagens e abordaram o tema de
maneira em que percebessem os fatores de risco, as formas de alerta e a
denuncia dos crimes.

Etapa 2 - Apos esse momento de dialogo e troca de ideias, foi
apresentado um slide sobre alguns crimes virtuais mais comuns, tais
como: roubo de identidade; discriminacéo e ameaca, por exemplo. Uma
das ideias levantadas e apresentadas de maneira coletiva foi a criacéo de
um circuito de jogos de conhecimento sobre o tema elaborado na hora do
intervalo do Ensino Fundamental ou para algumas turmas, de forma que
varias ideias pudessem ser aplicadas e apresentadas.
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Etapa 3 - Por fim, foi proposto que os estudantes
conversassem com seus colegas, trocando ideias e
escrevendo no papel algumas propostas, conforme topicos
a seguir:

Primeiro ano do Ensino Médio (matutino)
Apss a conversa, 0s alunos decidiram organizar as
producdes em grupos, da seguinte forma:

Grupo 1: Panfleto/Cartaz informativo (com
QR Code) para democratizagdo do acesso.
“Como prevenir os crimes virtuais” e “O que
sao 0s crimes virtuais?”.

Grupo 2: Tutorial/Video (com QR Code)
sobre “Os perigos que podem causar” e “As
consequéncias dos crimes virtuais” — criaram
videos na plataforma do YouTube e/ou
TikTok.

Segundo ano do Ensino Médio (matutino)

Para a preparacao e o ensaio do roteiro das encenacdes
foi solicitada a utilizac&o da plataforma Teams. Os ensaios
ocorreram em 4 horas/aula e a apresentacao em 1 hora/
aula.

17 situacao: Golpe na “OLX".
2% situacao: Senhores e vitimas.

A apresentacao ocorreu no auditério do Sesc Escola

Cuiaba para as turmas do oitavo € nono anos do Ensino
Fundamental.
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Terceiro ano do Ensino Médio (matutino)

Os alunos cortaram, pintaram e organizaram as regras do
jogo para aplicacédo com as turmas do oitavo € nono anos
do Ensino Fundamental.

Recursos utilizados

e Primeiro ano do Ensino Médio: a
plataforma Canva para elaboracéo dos
panfletos informativos e conscientizadores
e a plataforma do YouTube e a rede social
TikTok com a intencao de elaboracéo de
tutoriais sobre o0 tema.

e Segundo ano do Ensino Médio: papéis
A4 para impressao dos roteiros (Uso Nos
ensaios) e vestimentas apropriadas para
a composicao do figurino. No cenario, 0s
alunos utilizaram slides para compor o plano
de fundo dos ambientes.

e Terceiro ano do Ensino Médio: papelao
meédio/grande para elaboracéo do jogo
de tabuleiro, tinta guache (diversas cores),
pincéis e tubos de tinta vazios (para mistura
de tintas).
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Resultados

O nivel de envolvimento dos alunos ocorreu de maneira
inesperada, mas muito satisfatoria. Eles relataram casos

e situacdes sobre 0s crimes virtuais. Nao se limitaram a
somente apresentar experiéncias que ouviram em uma
noticia ou assistiram na televisao, trouxeram também relatos
que aconteceram com parentes e conhecidos — 0 que nos
surpreendeu positivamente.

Os estudantes abordaram formas de evitar 0s crimes
virtuais, além de iniciarem uma conversa bem enriquecedora
e profundamente significativa dentro do contexto
comunicacional. O processo de dialogar, trocar experiéncias,
ouvir, ponderar, refletir e desejar produzir materiais que
pudessem conscientizar muitas pessoas fez parte das
etapas e dos meios de engajamento que 0s alunos
pensaram no € para o projeto.

As etapas do projeto proporcionaram aos estudantes um
ambiente de questionamentos e reflexao, no qual foram
orientados e envolvidos a ser 0s grandes protagonistas,
tornando-se agentes conscientizadores dentro de um
tema em que foi possivel envolver o ludico no eixo Cultura
Maker utilizando também a tecnologia como ferramenta
transformadora de praticas e vivéncias.
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Carrinho Maker na
m Educacao Infantil

Departamento Regional: Sesc Goias

Unidade escolar: Sesc Universitario

Professora: Elisangela Cristina Ferreira Garcia

Ano/série: Jardim Il da Educagéo Infantil

Campos de experiéncia: Tragcos, sons, cores e formas e Espacos,
tempos, quantidades, relacdes e transformacoes.

Carga horaria: Duas vezes por semana no horario da aula

Eixo: Educacao Maker

Apresentacao

Devido a seu carater transdisciplinar, a Educacéo Infantil se pauta em
propostas que promovam a integralidade do sujeito a partir de suas
vivéncias. Neste relato, abordamos a Educacao Maker por meio da
criacao de uma estrutura movel (carrinho) que possibilitasse as criancas ter
contato com os pilares da Educacéo Maker usando diferentes materiais e
ferramentas.

A Educacéo Infantil das Escolas do Sesc sempre emprega materiais

de largo alcance, entao, no que se diferencia 0 uso desses materiais
dentro da metodologia maker? A Cultura Maker € mais um caminho para

0 desenvolvimento da aprendizagem ativa e criativa a partir de pilares
importantes como a colaboragao, as trocas de ideias, a sustentabilidade, a
criatividade para inventar e a escalabilidade para produzir solugoes.
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Os materiais promovem um numero maior de possibilidades de
construcao, de brincadeiras e do uso da imaginagao, sem direcionar
esse momento para as brincadeiras estruturadas. Tudo vai depender da
intencionalidade pedagdgica. Foram trabalhados quatro dos seis direitos
de aprendizagem propostos pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e adaptados para contemplar a Cultura Maker:

e Conviver: quando se pensa em desenvolvimento de
projetos com outras criangas e adultos ou em pequenos/
grandes grupos fazendo associacao ao pilar maker da
colaboracao.

e Explorar: o uso de formas, texturas, cores, historias,
objetos e elementos da natureza, ampliando seus saberes
em diversas modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia
e a tecnologia conectando ao pilar da criatividade e da
sustentabilidade.

e Participar: ativamente das atividades propostas
pelo educador em relacdo a escolha dos materiais
e da organizacao do ambiente, desenvolvendo o
compartilhamento de saberes.

e Brincar: em diferentes espacos ampliando e diversificando
Seu acesso, seus conhecimentos, sua imaginacao, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.
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Objetivos de aprendizagem

e |nvestigar os materiais disponiveis e as diferentes formas de
usar a criatividade.

e Construir um tunel que permita a passagem de uma bolinha
com 0s materiais disponiveis.

e Compartilhar as solugdes encontradas com os colegas € as
professoras.

e Compreender que existem diferentes solucdes para o
mesmo problema.

Metodologia

A conversa iniciou com a apresentacao da estrutura movel (que neste
momento era um NOVO espaco) a ser usadas nas atividades que envolvem
a Educacéo Maker. Assim se passou informagdes e combinados para o0 uso
dos materiais e do espaco. Com o recurso de materiais ndo estruturados,
oportunizou-se o conhecimento, a investigacao, o levantamento de
hipoteses, os testes e as criacdes, ampliando as possibilidades sobre como
fazer ou agir.

Ressaltamos a importancia de se contemplar diversas metodologias no
planejamento que enriguecam o uso dos recursos. Com a formacgao de
grupos, do contato com os materiais, as criangas procuraram solugcoes
para a problematica: um tunel para a passagem de uma bolinha. Como
fazer? Deixou-se que as criangcas conversassem para se organizar Como
pretendiam executar suas ideias. Nessa atividade foram contemplados
0S campos de experiéncia: “Tracos, sons, cores e formas” e “Espacos,
tempos, quantidades, relacdes e transformacdes”. E possivel associar
este projeto com 0s demais campos de experiéncia, propondo atividades
contextualizadas utilizando a metodologia maker.
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Recursos utilizados

Dois caixotes com materiais n&o estruturados para
construcao livre, sendo estes pedacos de canos de
diferentes tamanhos; blocos de madeira de diversos
tamanhos; lata de leite vazia e sucatas.

Resultados

A avaliacao foi processual e continua e valorizou o0s
conhecimentos e experiéncias das criancas. Nessa
perspectiva, procuramos observar as criangas na rotina
das atividades pedagdgicas, identificando sua familiaridade
sobre 0s materiais expostos e, a partir deles, as possiveis
resolucoes encontradas. Esse processo materializou-se por
meio de um carrinho (nesse caso Nosso protdtipo foi um
caixote) exposto com diversos recursos para uso coletivo

e construcdes espontaneas. Na formacéo de grupos, as
criancas procuraram solugdes para resolver o problema do
tunel. Planejaram e discutiram, com mediacao da professora
como pretendiam executar suas ideias. Vale ressaltar que
todas as criancas do grupo participaram da tomada de
decisdes, investigando e explorando cada possibilidade,
além de se divertirem muito e compreenderem que &
possivel resolver um problema de diferentes formas. Para
elas, as solucdes foram visiveis, concretas no formato de
diversos tuneis.

Apobs o estudo, a discussao e a realizagéo do projeto, as
criancas apresentaram-no para 0s colegas e a professora,
mostrando os formatos utilizados para chegar ao objeto
final. Foi possivel observar a colaboracao entre 0s grupos,
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e isso faz as atividades que envolvem o carrinho maker
auxiliarem na autonomia, na empatia e na criatividade
das criancas.

Também foi instrumento de avaliagcdo a observacao do
comportamento das criancas: habitos de trabalhos,
relacionamento com os colegas e professoras, cumprimento
das atividades propostas, atitudes positivas ou negativas
durante a atividade, capacidade de cooperacao,
aproveitamento de tempo, entre outros.

Alunos desenvolvendo o projeto Carrinho Maker
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Laboratorio natural:;
empreendedorismo
m € agronegocio
voltados para
sustentabilidade

Departamento Regional: Sesc Bahia

Unidade escolar: Escola Sesc Jacobina

Professor: Fabio Alves da Silva

Ano/série: Oitavo ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Ciéncias Humanas — Geografia
Carga horaria: 12 horas/aula

Eixo: Educacéo Maker

Apresentacao

A proposta de montar uma horta com a turma do oitavo ano do Ensino
Fundamental Il surgiu com base na observagao do professor da dificuldade
de atrair a atencao dos alunos para 0s assuntos pertinentes a disciplina
Geografia. A partir disso, foi sugerido aos estudantes reconstruir uma horta
que havia sido abandonada, localizada no médulo educacional do Sesc
Jacobina, porém com uma proposta envolvendo a sustentabilidade.

Esta pratica tem por objetivo possibilitar o uso dos pilares da Educacgéo
Maker por meio de atividades maker nas aulas de Geografia envolvendo a
(re)construcé&o de uma horta colaborativa.
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Objetivos de aprendizagem

* Montar uma horta com garrafas pet propondo
conscientizacdo do consumo de alimentos organicos para
saude.

¢ Reconhecer possiveis materiais sustentaveis para o plantio
de hortalicas.

e |dentificar variagdes de umidade, temperatura, elementos
do solo, condi¢coes de acidez, adubacao e ventilacao na
agricultura e no comércio dos produtos organicos.

Metodologia

A proposta do projeto foi apresentada as duas turmas do oitavo ano do
Ensino Fundamental, mas somente a turma do periodo matutino aceitou o
desafio. O processo foi feito em reunides semanais.

Os alunos se dividiram em equipes de modo que cada uma delas foi
liderada por um(a) aluno(a) gestor que havia criado um curriculum e o
apresentado ao professor para exercer essa funcao. Nesse sentido, as
equipes desenvolveram logotipos de suas respectivas empresas fantasia e
0S apresentaram a turma, explicando o significado de cada logo.

As empresas promoveram campanhas para arrecadar garrafas pet com a
finalidade de fazer o zoneamento e isolamento das leiras. Alguns alunos
recolheram amostras de solo da area em que seria implementado o projeto
para andlise de acidez e argilosidade. Iniciamos a construcao das leiras

e, apos pesquisarem sobre qual produto seria cultivado e o tempo de
producao, os alunos fizeram o plantio de cebolinha, coentro, alface romana
e americana.
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Selecdo de garrafas pet e uso delas na horta

As garrafas pet utilizadas para limitar as leiras foram as de 2 litros, enchidas
com agua, pois, em caso de falta de agua na unidade, poderia-se usar 0
conteudo das garrafas na irrigacao dos vegetais pelo periodo emergencial,
de acordo com o calculo realizado pelos alunos de que cada leira tem,
acumulados em suas garrafas, uma média de 100 litros de agua.

A horta recebe manutencao dos proprios alunos obedecendo uma escala
de servicos diaria de segunda a sexta-feira no horario do intervalo das
aulas. As colheitas sao feitas quando observada a maturacao dos vegetais,
que sao limpos e pesados. Nessa fase, toda a producéo € anotada e 0s
dados séo transferidos a uma planilha de
Excel para acompanhar o desenvolvimento
da producao de cada empresa.

Além disso, foi proposta aos alunos a criagao
e a manutencao de um perfil no Instagram
“@dOna_horta” (nome escolhido por eles)

por meio do qual fazem os registros das
atividades e das curiosidades referentes a
rotina de manutencao, plantio e colheita
usando o celular.

Colheita dos produtos da horta criada pelos alunos
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Recursos utilizados

e Computador e projetor de midia datashow.

e Enxada: capinar, abrir sulcos e misturar
adubos e corretivos como serragem a terra.

e Enxadao: cavar e revolver a terra.

e Regador: irrigar a horta.

e Ancinho: remover torroes, pedacos de pedra
e outros objetos, além de nivelar o terreno.

e Sacho (uma enxada menor): abrir pequenas
covas, capinar e afofar a terra.

e P43, sementes e mudas (flores, verduras e
legumes) e luvas de agricultura.

Resultados

A turma do oitavo ano do Ensino Fundamental do periodo
matutino recebeu a proposta com muito entusiasmo. Foi
incrivel como a dedicacao de alguns alunos, que ja eram
considerados de bom comportamento e dedicados aos
estudos, contagiou de forma tao rapida os demais.

Observou-se também uma melhora significativa no
comportamento da turma e no entrosamento com

0s outros assuntos do curriculo escolar, entre eles o0s
conhecimentos acerca dos elementos do solo, 0s principios
da sustentabilidade e a importancia das variagdes do tempo
para a producao agricola.

Também foi possivel notar que a turma se sentiu orgulhosa
dos produtos colhidos, principalmente quando perceberam
que eles estavam sendo consumidos na propria merenda
escolar, uma vez que parte da producéo € destinada a
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cozinha da escola, com a proposta de ser inserida na merenda e de forma
simbdlica cobrir os custos de agua, arrendamento do terreno e ferramentas
subsidiadas pela escola.

No que se refere a pratica empreendedora, o trabalho com a horta
possibilitou a abertura de novas estratégias de criacao de negdcios e
de trabalho colaborativo, abrindo os horizontes dos estudantes para
compreender o funcionamento de uma empresa, seus desafios e as
vantagens de gerir um negaocio proprio.
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Multiculturalidade,
colonizacao,

B escravidao e
resisténcias

Departamento Regional: Sesc Pernambuco
Unidade escolar: Sesc Ler Goiana
Professora: Isabela Nathalia Nunes Tristédo
Ano/série: Sétimo ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Histdria

Carga horaria: 6 tempos de 50 minutos

Eixo: Cultura Digital

Apresentacao

Levando em consideragéo a importancia de refletirmos sobre a

cultura digital na/para educacéo, este projeto € balizado pelo seguinte
questionamento: Qual a importancia da articulagéo entre a escola e a
cultura digital? Diante do aumento do uso de recursos tecnologicos e

das redes virtuais com a pandemia da Covid-19, percebe-se que ha uma
necessidade de aprimoramento das formas e das metodologias utilizadas
dentro do processo de ensino e aprendizagem em todos 0s niveis de
ensino. Na medida em que entendemos a inevitavel utilizagéo da tecnologia
dentro e fora do ambiente escolar, também devemos problematizar a
amplitude de possibilidades dessas utilizacdes — e todas as complexidades
que ela carrega.

Este projeto, portanto, reconhece o0s alunos e alunas enquanto produtores
e consumidores de informacdes. No entanto, focaliza no processo
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de produgao e consumo dessas informagdes como um momento de
protagonismo dos proprios estudantes.

A insercao desses alunos dentro da Cultura Digital ndo deve ser vista como
uma acgao relacionada ao futuro, uma vez que faz parte do presente.

O excesso de informacdes, desse modo, pode ser considerado como um
dos grandes desafios da articulacao entre educacao e cultura digital. Deve-
se haver uma problematizacao em relagcao ao processo de producao e
consumo de informacdes, bem como as suas intencionalidades.

Objetivos de aprendizagem

e Desenvolver o protagonismo e a autonomia no processo de
construcao de ideias e conhecimentos na Historia.

e Produzir conteudo de forma didatizada — relativos a
disciplina de Historia.

e Pensar criticamente em relacdo as ideias e aos conceitos ja
produzidos e difundidos dentro do curriculo escolar.

e Articular conhecimentos interdisciplinares de maneira
consciente e objetiva.

e Relacionar praticas cotidianas da Cultura Digital com o
processo de ensino e aprendizagem de Historia dentro e
fora do ambiente escolar.

e Refletir sobre a utilizac&o critica e consciente das
ferramentas digitais, bem como sobre o processo
de producgao e consumo de informacgdes na
contemporaneidade.
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Metodologia

Etapa 1 (expositiva e dialogada) — Motivacao inicial

Apresentacao inicial da proposta do projeto — sugerir a producao de midias
digitais com base nos temas abordados nas aulas de Historia do bimestre
anterior.

Percepcao sobre o engajamento dos alunos e alunas e familiarizagcdo com
as possibilidades dos usos do TikTok.

Etapa 2 (expositiva e dialogada) - Organizacao coletiva das atividades
Momento de organizacao dos grupos e distribuicao das tematicas para as
producgdes dos conteudos e midias.

Disposicao final dos grupos
e Grupo 1: multiculturalidade no continente americano;

Grupo 2: colonizacao do continente americano;

Grupo 3: participacdes e resisténcias indigenas no processo de
colonizacao;

Grupo 4: tréfico transatlantico de escravos;
Grupo 5: escraviddo dos povos indigenas e africanos.

Etapa 3 (dialogada) — Apresentacao parcial do andamento das
pesquisas e das producoes

Momento de discussao com 0s grupos, de forma fragmentada, para
aprimorar o progresso das producdes e corrigir eventuais duvidas/
dificuldades.

Etapa 4 (“encerramento”)

Apresentacao das producoes e organizacao do roteiro para podcast
Momento para upload dos videos produzidos em uma
plataforma digital e producao do roteiro para gravagao do
primeiro episédio do podcast.
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Recursos utilizados

Celulares/computadores (com acesso a internet),
livros, cadernos, canetas, fones de ouvido com microfone
e 0s locais de producao (sala de aula; laboratério de
informatica; patio externo da escola).

Resultados

As atividades focalizadas neste trabalho propiciaram
discussdes e problematizacdes de questdes politicas,
sociais, econdmicas e culturais — articulas, inseridas e
publicizadas a partir do vinculo entre a disciplina de Historia
e a Cultura Digital.

Os(as) alunos(as) foram protagonistas durante o processo
de pesquisa, didatizacdo, organizacdo de conteudos e
producao de videos sobre diferentes tematicas — tratando
de diversos tempos, espacos e sociedades.

A variada producéo dos videos, que potencializou as
habilidades e singularidades dos alunos e alunas, propiciou
também a organizacdo de um podcast de carater

reflexivo sobre o desenvolvimento das proprias atividades
desenvolvidas. Este ultimo foi previamente organizado

a partir de um roteiro e gravado pelos(as) mesmos(as)
alunos(as).

Foi possivel perceber um engajamento expressivo entre
os(as) estudantes envolvidos(as). No entanto, apesar da
familiaridade com as ferramentas digitais utilizadas, que
propiciaram uma certa facilidade de manuseio, 0 processo
de producéo de conteudo de forma critica e didatizada
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foi encarado como um “desafio” ou como uma “novidade”, em distintas
situacdes e nos diferentes grupos.

Produtos elaborados pelos(as) alunos(as):

Link do canal no YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCn0OpaKnSsglhxw Ta8raab5kA

Link para acesso ao podcast:
https://open.spotify.com/
episode/4NQLgHOKDwWO2BGTA04C0OaT ?si=aOuQw3zvQrizBd4riXmrtA

", Alunos no processo de edicéo e upload dos
videos no canal do YouTube

Vinheta criada pelos(as)
alunos(as) para o projeto
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| eitura literaria e
producao de
B resenhas no Padlet

Departamento Regional: Sesc Ceara

Unidade escolar: Escola de Educacgéo Infantil

e Ensino Fundamental Educar Sesc Iguatu

Professora: Fernanda Gomes Silva

Ano/série: Sexto ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Lingua Portuguesa

Carga horaria: 9 tempos de 50 minutos cada (total de 450 minutos)

Eixo: Cultura Digital

Apresentacao

O uso da internet e dos recursos digitais ao longo do periodo pandémico
possibilitou a escola, professores, pais € alunos um novo olhar para

as contribuicdes desses recursos na educacao. Diante disso, com o
retorno das aulas presenciais, estamos sempre em busca de propostas
que continuem dialogando com esses recursos digitais. Uma dessas
proposicoes foi a producao de resenhas a partir da escrita digital e a
publicacdo em um mural virtual com as turmas do sexto ano da Escola
de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental Educar Sesc Iguatu (CE). As
turmas realizaram leitura e socializagao de livros de diferentes autores,
autoras, géneros e tematicas. Nesses momentos de socializacéo, surgiu a
possibilidade de ampliacao das leituras e do didlogo com a cultura digital
por meio da producao de resenhas no formato digital e a publicacao
dessas produgdes no mural virtual do Padlet.
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Objetivos de aprendizagem

e Compartilnar narrativas, contos, lendas, fabulas e poesias.

e Compreender os elementos que compdem a narrativa:
narrador, personagens, cenario.

® Produzir textos opinativos e argumentativos.

e Proporcionar a producao escrita como forma de incentivar
a leitura e ter contato com ferramentas digitais interativas, o
que permitiu a divulgacao e as trocas de experiéncias para a
formacao de leitores.

Metodologia

As atividades ocorreram ao longo do ano de 2022. Foram iniciadas

com a criagdo de um desafio literario para as turmas do sexto ano, com
autores e tematicas variadas propostas pelos alunos como: um livro de
um escritor cearense; um gibi/manga; um livro escrito por mulher; um livro
que foi adaptado filme/série; um livro pequeno; um livro com tematicas
adolescentes; um livro de biografia; um livro de poesias, entre outros.
Foram realizadas visitas a biblioteca quinzenalmente para empréstimos,
renovacoes e leituras. Um dos momentos mais importantes foram as rodas
para a socializac&o dos livros lidos — espaco de protagonismo dos alunos,
resumindo, expressando suas opinides, impressoes, criticas, duvidas,
dialogando e trocando experiéncias literarias e indicagdes de leituras.

Pensando na ampliagcao dessas socializagdes, realizamos a producao de
resenhas literarias com estudos sobre 0 género resenha; os componentes
desse género; leituras e discussdes; producéo, socializacao e correcdes

de resenhas literarias escritas pelos alunos. Alinhado com a Cultura

Digital, todo o processo de ensino-aprendizagem se deu com 0 uso de
tecnologias e a ferramenta digital Padlet, que possibilitou aos estudantes
caminhos diferentes para a interagcao com os conteudos aprendidos. Como
o desafio literario e as producdes ocorreram em trés turmas do sexto ano,
foi proposta a reescrita das resenhas produzidas no formato digital para
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a criacao e a publicagdo no Padlet, possibilitando a interacao entre as
turmas, leituras das resenhas e producéo de comentarios nas publicacdes.
Por fim, o mural de resenhas foi divulgado para outras turmas da escola,
amigos e familiares dos estudantes.

Link de acesso ao mural de resenhas no Padlet:
https://padlet.com/gomessilva/k2vkmisnniwc3cdt

Recursos utilizados

Biblioteca, sala de aula, livros, internet,
celular, notebook e datashow.

Resultados

O maior resultado desse projeto foi a
possibilidade de didlogo entre praticas de

leitura e 0 compartilhamento delas alinhado

Estudante acessando o resumo
dos livros pelo celular

com 0O uso de recursos digitais.

Essa interacao proporcionou espaco de trocas e socializacdes de livros
de diversos géneros (contos, poesias, biografias, lendas etc.) entre os
estudantes, gerando envolvimento e participacéo ativa para leitura literaria,
interpretaca@o dos textos lidos e analises de personagens, narradores e
cenarios por toda a turma.

Outro objetivo alcancado foi a producao de resenhas desenvolvendo
habilidades na pratica de escrita de textos opinativos, reforcando a
aprendizagem critica e atuante dos estudantes, trazendo uma abordagem
diferenciada para utilizag&o da internet, para alem do olhar do uso de
redes sociais, proporcionando praticas de leitura, interacéo e divulgacao
da escrita de forma critica e significativa, contribuindo, assim, para a
divulgacao da literatura e da formagéao de leitores.
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JOogos e brinquedos
Inspirados no livro

m O monstro das
cores, da autora
Anna Llenes

Departamento Regional: Sesc Goias

Unidade escolar: Sesc Faicalville

Professora: Isabela Segato Rodrigues

Ano/série: Jardim Il da Educagao Infantil

Campos de experiéncia: Tracos, sons, cores e formas e Espacos,
tempos, quantidades, relagdes e transformagdes

Carga horaria: 2 aulas (80 minutos)

Eixo: Educacao Maker

Apresentacao

A experiéncia deste projeto teve como objetivo central construir um ambiente
maker fora da sala de aula com objetos e materiais adequados para esse
meio e que levassem as criangas ao desafio de criarem e recriarem iniciando
0 desenvolvimento de importantes pilares da Educacao Maker: colaboracéo,
trocas de ideias, sustentabilidade, criatividade para inventar e formas criativas
de resolver problemas. Ela foi pensada dentro das especificidades da
Educacao Infantil e buscou contribuir com os contextos investigativos da sala
de aula, que, quando atrelados a um ambiente maker, possibilitam outros
caminhos para o desenvolvimento das criangas.

83



Objetivos de aprendizagem

e Concretizar suas ideias (jogos e brincadeiras)
contextualizadas com uma tematica vivenciada fora ou
dentro do ambiente escolar.

e Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos
diversos.

e Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura,
colagem, dobradura e escultura, criando producoes bi e
tridimensionais.

e Estabelecer relacdes de comparacao entre objetos,
observando suas propriedades.

Metodologia

Em meados do més de agosto comegcamos a nos preparar para 0s Jogos
Internos da Educacéao Infantil (JOEDI), que foi contextualizado com o livro:
O monstro das cores, buscando contribuir para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais a fim de potencializar as relacdes pessoais

e interpessoais. Inicialmente, organizamos uma sala disponivel na escola.

A partir disso, separamos alguns materiais (de largo alcance, aqueles

que requerem supervisdo € mediagdo de um adulto e materiais mais
sofisticados). Ao finalizarmos essa organizacao da sala, reunimo-nos com
um grupo de seis criancas de cinco anos para apresentarmos 0 espacgo € a
proposta.

Em uma roda de conversa, realizamos o levantamento das ideias acerca da
sala e do que entendiam por Cultura Maker, e assim dialogamos a respeito.
Em seguida, resgatamos o tema dos Jogos Internos da Educacao Infantil
do Sesc Faicalville: Brincando e jogando com as emocdées — Monstro das
cores. Também resgatamos os momentos de vivéncias de construcao de
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jogos em sala de aula. Por fim, propusemos as criancas que, em grupo e
utilizando a criatividade, criassem um jogo ou brincadeira desse monstro
das cores. Para tanto, fomos colocando no papel o que queriamos realizar.
Um jogo ou brincadeira”? Qual sera o objetivo desse jogo ou brincadeira?
Como poderiamos fazer? Apds esse momento, colocamos a mao na
massa. E conseguimos realizar nosso produto final, que foi utilizado pelas
demais criancas da turma.

Recursos utilizados

Materiais disponibilizados na sala Maker (sala multiuso da escola em
desuso): livro (O monstro das cores), fragmentos de marcenaria, pedacos
de cano de PVC, retalhos de tecidos, botdes, tampinhas de garrafa pet,
garrafas pet, latas de metal de diversos tamanhos, colas (branca, quente

e de isopor), martelo, CDs, massinha, papéis de diversas espessuras,
gramaturas e cores, riscantes diversos (lapis de cor, lapis de escrever,
canetas hidrograficas, canetas permanentes, canetas giz liquido, canetas
para tecido, giz de cera, giz pastel oleoso, carvao vegetal etc.), carretéis de
tamanhos pequeno e médio, cordao de 13, cordao de barbante, arames, fio
de nailon, pregos, alfinetes, tintas, conchas, galhos, sementes, caixas de
papelao de diversos tamanhos etc.

Resultados

No momento do levantamento de conhecimentos prévios sobre 0 ambiente
que os alunos foram inseridos, obtivemos as seguintes respostas/
hipdteses em relacdo ao espaco maker montado: “E um espaco de fazer
construcdes.” (L., 5 anos), “Aqui tem mais material legal do que la na

salal” (P, 5 anos), “Tem até cola quente!” (J.V., 5 anos) e “Da pra fazer
experimentos também!” (L., 5 anos).
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Ao apresentar a proposta de construcao de um brinquedo ou jogo, com

o tema dos Jogos Internos da Educacao Infantil, mais especificamente
voltado ao “monstro das cores”, imediatamente as seis criancas
participantes falaram em criar um “Monstro Robd”, “O Robb dos
Sentimentos”. Assim, disponibilizamos folhas de papel e lapis de cores
com riscantes diferentes, para que colocassem no papel 0 que gostariam
de criar sobre o0 “rob6 monstro”. Em seguida, foram incentivados a criarem
0 que desenharam, utilizando os materiais disponiveis no local. Momento
rico em troca de experiéncia, as criancas traziam hipoteses e conceitos
matematicos, trocavam ideia e colaboravam uma com a outra. Assim,
obtivemos apenas um jogo e trés brinquedos. A crianca, criadora do jogo
“O monstro come, come” se divertiu muito, e convidou alguns amigos para
experimentarem sua invencao. Ja os outros trés robds fizeram a alegria das
criancas da turma, o que nos levou a ideia de deixa-lo um dia em cada sala

de aula.

Sala Maker com recursos variados para as
criangas criarem seus projetos
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Animacao em
m stop-motion

Departamento Regional: Sesc Bahia

Unidade escolar: Escola Sesc Ler Paulo Afonso
Professora: Kattiane Campos Moreira
Ano/série: nono ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Incluséo Digital

Carga horaria: 8 tempos de 60 minutos

Eixo: Educagéo Maker e Cultura Digital

Apresentacao

O projeto tem por objetivo proporcionar o conhecimento sobre a producéo
de animacoes digitais para partilhar informacdes, experiéncias e ideias

em diferentes contextos. Ele pretende auxiliar professores e estudantes

no uso de tecnologias digitais € de comunicac&o de forma critica,
significativa, reflexiva, ética e criativa nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) com a finalidade de comunicar, acessar e disseminar
informacdes. Com 0s professores, ocorreu uma formacgao continuada

em formato de encontros on-line no qual foi possivel mostrar exemplos
que poderiam auxilia-los no uso da técnica stop-motion visando a tornar
as aulas mais dindmicas e interativas, além de proporcionar contato

com midias diferentes. Com os estudantes foram encontros semanais

que envolveram conteudos relacionados a técnica da animacao e as
possibilidades do uso no ambito escolar além de desenvolver a criatividade,
a colaboracéo, o compartilhamento e a disseminacéo de conteudos
informativos para a comunidade escolar.
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Objetivos de aprendizagem

e Definir as principais técnicas da ferramenta do stop-motion
de acordo com o objetivo do trabalho final.

e Planejar o roteiro de um video considerando o publico e
promovendo conhecimento.

e Solucionar problemas que envolvem o excesso de
velocidade ou a falta de velocidade.

* Produzir animagdes digitais de forma autoral e critica
usando conhecimentos escolares e culturais para se
comunicar.

Metodologia

O projeto foi aplicado da seguinte forma: para os estudantes, a técnica foi
apresentada pelo aplicativo de criacao de video e de edicao, por meio de
videoaulas no site de aprendizagem utilizado no projeto. Como culminancia
dessa formacéo, os professores compartilharam os videos que foram
produzidos.

Foi organizada com os estudantes uma oficina de animacao de conteudo
tedrico e desenvolvimento mao na massa da criagao do video. A finalizacao
da oficina foi uma apresentacéo de uma receita ou propaganda escolhida
pelos estudantes utilizando a técnica do stop-motion como forma de
comunicacgao.

As aulas compreenderam a introducao ao stop-maotion e aos tipos de
técnicas existentes com o objetivo de identifica-las para a criagao da
histéria, do cenario e dos personagens, bem como a explicacao sobre 0s
equipamentos utilizados para a animacao. A apresentacao da técnica de
objeto, da técnica em barro, da técnica paper motion e da técnica pixilation
fez parte das primeiras cinco aulas. Apds o contato com as técnicas, 0s
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estudantes produziram suas animagdes com o objetivo de criar seus videos
autorais usando a modelacao com diferentes materiais e construindo
roteiros informativos.

A partir da sexta aula comecaram a usar o aplicativo Filmora go para criar
uma introducéo de um video (vinheta) e fazer insercao de titulo, legendas

e audio. Como culminancia do projeto, os estudantes apresentaram

uma propaganda que idealizaram usando uma das técnicas explicadas a
eles. As apresentacdes poderiam ser individuais, em dupla ou em grupo,

dependendo da complexidade da propaganda que seria criada.

Recursos e espacos utilizados

Tripé€, celular, aplicativo Stop Motion Studio, aplicativo Filmora go, site,
objetos, massinha, papel, canetas (hidrograficas e marcador retroprojetor),
lapis de cor, sala de aula, patio e corredor.

Resultados

Ao final do projeto foi possivel observar, por parte de professores e
alunos, a utilizacao da técnica do stop-motion no dia a dia em diferentes
momentos. Conseguiram se expressar, apresentando suas ideias e

sua criatividade. Com os estudantes foi possivel mostrar e desenvolver
conceitos de gravidade, além da compreenséo de tempo e movimento.

Uma etapa da criagdo dos videos — em que 0s alunos simulavam estar
voando — foi realizada junto com a professora de Fisica, cuja intervencao foi
fundamental para que os estudantes fizessem os movimentos corretos para
simulagé&o de voo, compreendendo o tempo € 0 movimento em instantes
especificos.
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O engajamento durante as aulas on-line e presenciais foi um termémetro
mostrando como atividades que envolvem os pilares da Educacao Maker e
0S recursos digitais, quando bem direcionados, proporcionam momentos
de compartilhamento e diversdo. O erro na edicao ou em determinados
movimentos de algumas técnicas deixavam os estudantes frustrados,

e alguns deles quiseram até mesmo desistir. A colaboracéo do trabalho
em grupo auxiliou neste quesito, sem que precisasse da intervencao do
professor, fazendo o erro ser tratado como uma fase do aprendizado.

Um exemplo de aprendizado a partir do erro foi a técnica de pixilation,
na qual o estudante teve mais dificuldade em compreender que n&o
movimentaria o objeto, mas, sim, interagiria com ele. Outro exemplo foi

0 da propaganda, pois 0s estudantes exageraram na fase da criagao

de vinhetas e edicéo, sobrando pouco tempo para criar a animagao em
si e para as frases de marketing e, no caso das receitas, ora 0s alunos
abusaram da velocidade, ora deixaram o video muito lento. Todos 0s
encontros foram muito ricos, possibilitando compreender os problemas e
achar as solugdes para as situagdes.

Ao final do projeto, os alunos estavam mais criticos, empaticos e
colaborativos. Como forma de compartilhar e apresentar as producgdes,
os trabalhos dos estudantes foram salvos em um site pelas categorias

de técnicas (objeto, barro, paper motion e pixilation) e tiveram como

fio condutor de producao propagandas e/ou receitas. Esse site foi
apresentado para a comunidade escolar, demonstrando as técnicas
utilizadas e o aprendizado dos estudantes, além do relato de alguns deles
sobre 0 que aprenderam com 0 projeto e a importancia deste.

Técnica com objetos Técnica pixilation
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Casaroes de
Poconé e suas
B geometrias

Departamento Nacional: Polo Socioambiental Sesc Pantanal
Unidade escolar: Escola Sesc Pantanal

Professor: Kempes Bidoia Farias

Ano/série: sexto ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Matematica

Carga horaria: 33 horas/aula

Eixo: Educacao Maker

Apresentacao

Este projeto, que esta inserido no eixo de Educacgao
Maker, foi desenvolvido com alunos do sexto ano do
Ensino Fundamental, trabalhou temas como matematica
geométrica e plano espacial e envolveu conhecimentos

de Artes, Historia, Ciéncias e Geografia. Por meio da
interdisciplinaridade, os estudantes puderam conhecer a
histéria da propria cidade a partir do estudo de casardes
historicos e da geografia urbana. O auxilio de aplicativos
de desenho e a elaboracéo de maquetes potencializaram o
estudo das formas geométricas constituidas no plano e no
espaco.
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Objetivos de aprendizagem

e Compreender espaco, localizacao e posigéo.

e |dentificar a linha de simetria dos casardes.

e Constatar as diferentes formas geomeétricas constituidas no
plano e no espaco.

e Perceber as operacdes matematicas envolvidas na
construcao de uma maquete.

e Reconhecer a historia regional por meio da analise da
arquitetura de casardes antigos.

e Reconhecer as relacdes matematicas implicitas em
construcoes residenciais.

Metodologia

A metodologia foi desenvolvida em seis etapas, além da pré-atividade e do
fechamento. Cada etapa em sua pratica tem em principio os seus objetivos
matematicos e tecnoldgicos, de forma a conhecer melhor as historias dos
casardes da cidade de Poconé (MT) e sua identidade cultural, conectando
conhecimentos sobre as estruturas e a matematica, identificando a
tecnologia utilizada e fazendo as correlagcdes com as formas geométricas.
Para o fechamento do trabalho, utilizou-se a arquitetura urbanistica atual e
a coletividade das apresentacoes.

O trabalho iniciou com a apresentacao do contexto histérico dos casardes,
relatando a importancia de manter as estruturas em sua representatividade
para que depois 0s alunos, em suas pesquisas, ficassem entusiasmados
com o que tinham descoberto com a juncao de outras areas de
conhecimentos, nos detalhes histéricos, nas artes e principalmente em
sua arquitetura. A pré-atividade realizou uma pesquisa sobre os casardes
de Poconé e seu contexto histdrico voltados para o formato e a estrutura
das casas; na sequéncia, recolnemos materiais reciclaveis necessarios
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para a construcado de uma maquete. Seguindo o procedimento,
foi desenhada a planta baixa das estruturas dos casardes
poconeanos sobre um papel A4 sem conceitos técnicos
aprofundados, para fazer recortes de figuras planas conhecidas
sobre as dimensodes 2D e 3D.

Ao finalizar as partes introdutoérias, foram registradas as partes
visuais da arquitetura poconeana sobre 0s conceitos geométricos
ja adquiridos e, posteriormente, desenhadas no software
Microsoft Paint um casardo 2D ou 3D, representando janelas e
portas grandes.

A B ST T BN

s

Imagens dos casarées poconeanos feitos no Paint

Apobs conhecer a historia, a arquitetura e a geometria dos
casardes de Poconé, partimos para a etapa final do projeto,

que foi iniciado divisdo de dois grupos por periodo vespertino e
matutino. Foi pedido a eles que listassem 0s materiais que seriam
necessarios para comecar a construir os casardes em maquete,
utilizando caixa de papelao e outras fontes reciclaveis.

Ao organizar todas as ferramentas e materiais, cada equipe
desenhou o casarédo que desejaria fazer na maquete.
Posteriormente, o desenho escolhido por votagcao da equipe seria
0 esboco do trabalho em grupo.

Com todas as etapas anteriores executadas, essa arquitetura foi
manuseada em papelao (cartdo, cartolina ou papel parana), com
base na construcao de casardes sobre a maquete, visando a
utilizagdo dos materiais reciclaveis.
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Com a base técnica adquirida nos experimentos em coletivo, cada equipe
comegcou a edificar suas maquetes em sala e, consequentemente, reunir-
se em suas residéncias para o termino do trabalho. Nas observacdes

das paredes, janelas, beirais e coberturas, os estudantes verificaram as
semelhancas geométricas em suas identificagcdes e as nomearam para
socializag&o. Por fim, para a culminancia do projeto, foi realizada a juncao
dos casardes em uma s6 maquete, colocando-os ao redor de uma pracga e
complementando com uma igreja construida com todos da equipe.

Recursos utilizados

e Espacos: sala de informatica, espacos externos e sala de aula.

e Equipamentos: computadores, pistola de cola quente,
tesoura e régua.

e Materiais: cartolina, papel cartao, papel A4, bastdo de cola
quente, cola branca, papel parana, papel ondulado, massa
de modelar e tinta a base d’agua.

Resultados

No decorrer das etapas, obtivemos resultados significativos em relacéo a

aprendizagem matematica, como também elementos histéricos e culturais
importantes que se enquadram no curriculo do aluno para ser um cidadao
mais consciente. Contemplando a insercao da tecnologia com a geometria
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No ensino-aprendizagem para 0 manuseio do programa Paint, levando o
educando a ser critico, buscando solucdes plausiveis e, assim, desenvolvendo
em coletivo 0s compromissos que se tinham como objetivos finais.

Os alunos tiveram a oportunidade de aprimorar o relacionamento
interpessoal, enriquecendo a maneira de se comunicar por meio
da tecnologia, em buscas de dinamicas, trazendo autonomia e
autossuficiéncia de interacdo do conhecimento digital.

Fizemos relagdes disciplinares e ampliamos 0s saberes com a Historia e a
Arte, dialogando e colocando em pratica 0 que era visivelmente possivel,
que consequentemente levou a trabalhos mais enraizados, valorizando

as etapas do projeto, resultando em uma aprendizagem agradavel e

inesquecivel em suas producoes.

No desenvolvimento do projeto, aprofundamo-nos na histéria de Poconé
com apoio do professor de Historia, visitando dois casardes. O trabalho
interdisciplinar acontece nas duas areas de conhecimento, fazendo juncao
na culminancia do projeto. A Matematica entra com a analise arquiteténica
e geomeétrica, a Histodria vem cientificamente apresentar a identidade
cultural evidenciada pelos casardes e 0 quanto isso atinge a comunidade
em seu contexto historico e familiar.

T ] P [ Y . |

Maquete dos casardes
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No tempo em que
havia Sao Joao:

m depoimentos de
Idosos sobre o Ciclo
Junino na EJA do
Sesc Piedade

Departamento Regional: Sesc Pernambuco

Unidade escolar: Sesc Piedade

Professor: Laércio Queiroz e Maria Carolina Lima
Segmento: EJA Ensino Fundamental

Componente curricular: Lingua Portuguesa e Literatura
Carga horaria: ao longo do semestre letivo

Eixo: Cultura Digital

Apresentacao

Estes apontamentos relatam uma experiéncia ocorrida em turmas do
Ensino Fundamental da Educacéao de Jovens e Adultos (EJA) do Sesc
Piedade. A vivéncia aconteceu durante o segundo semestre de 2020,

apos o retorno do isolamento em razao da Covid 19, e teve como objetivo
0 estudo do género discursivo relato pessoal, sob a luz de autores como
Bakhtin e Marscuschi, além de se debrucar, ainda que de modo palido,

sob os estudos de Ong e Zumthor, que tratam da oralidade. O projeto
possibilitou aos estudantes o conhecimento de como era vivenciado o Ciclo
Junino antigamente, mostrando a importancia da manutencao da cultura
popular de tradicao para a sociedade. O projeto resultou na producéo
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de midias para registro e compartilhamento das histérias, permitindo a
discussao sobre a tematica também no ambiente virtual.

Objetivos de aprendizagem

e Conhecer particularidades do Ciclo Junino pernambucano:
0 que se mantém na contemporaneidade, suas variagoes,
0 modo como este periodo acontece na atualidade € o
distanciamento da maneira que era cultuado os festejos em
tempos de outrora e na atualidade.

e Possibilitar aos estudantes a producao e a vivéncia do
género discursivo relato pessoal, a partir da producéo
escrita e da leitura da producgao dos demais colegas.

e Evidenciar diferentes relagdes afetivas dos sujeitos com suas
praticas a partir da reflexao critica sobre essas vivéncias.

® Produzir midias digitais contendo as narrativas sobre as
vivéncias sobre as festas de Sdo Jodo.

Metodologia

Para a consecugao da pesquisa, realizaram-se 0s seguintes passos:
inicialmente, projecao de um curta-metragem sobre a festa de Sao Joéo,
em uma cidade da zona rural de Minas Gerais. Apos assistirmos ao
documentario, ocorreu uma roda de conversa sobre a obra, e, na ocasiao,
0S alunos expressaram suas impressoes e recordacdes que eles conservam
sobre 0s festejos dos santos de junho. Na ocasiao, os mais jovens
identificaram significativas diferencas em relacéo a festa na atualidade.

Em seguida, apds sugerirmos investigarmos a Festa de Sao Jo&o a partir

das vozes de idosos, produzimos um guia de perguntas para orientacao
das averiguacdes dos relatos das pessoas idosas e combinamos que
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nao haveria varias perguntas, apenas uma que conduziria a narragéo dos
depoentes. A coleta seria realizada com pessoas a partir de 60 anos, a fim
de identificarmos variagdes temporais significativas quanto aos festejos.
Instruimos em relacao ao modo de filmagem para facilitar a futura edicéo e
determinamos um prazo de 15 dias para a recolha das informacoes.

Os registros nos foram encaminhados individualmente por cada estudante.
E ao passo que nos entregavam, iamos configurando um video unico. Ao
recebermos o Uultimo, realizamos a edi¢cao do produto e projetamos durante
a aula.

Apds a projecao, conversamos sobre o resultado e discutimos sobre as
relacdes dialdgicas encontradas nas narrativas dos depoentes. Nesse
sentido, verificou-se que, independentemente do espago onde vivia a
pessoa autora do relato, foi possivel perceber a metamorfose ocorrida nos
festejos juninos ao longo dos anos.

Resultados

Durante a construcao da vivéncia, tendo em mira o Ciclo Junino,
pretendemos estudar, principalmente, o género depoimento, que &
bastante presente no cotidiano, mas pouco vivenciado na escola. A
intencao inicial era [re]apresentar aos alunos esse género, servindo-nos da
auséncia da festa de Sao Joao para verificar in loco a realizacao dele, sua
comunicacao e seu discurso.

A partir de uma pesquisa de campo, tivemos como objetivo fornecer aos
estudantes uma experiéncia significativa com o género depoimento para,
além de o conhecerem, entenderem como ele se manifesta no discurso
face a face.

No inicio dos estudos, buscou-se, a partir de documentarios alusivos a
festa de Sao Joao, revelar como esta ainda é entendida e vivenciada em
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espacos pouco afetados pela vida urbana e mostrar o interesse que as
pessoas tém, mesmo na contemporaneidade, em ouvi-las, conhecé-las.

Este projeto permitiu perceber a movéncia das manifestacdes populares —
No caso de nosso interesse, dos festejos do més de junho —, entender que
a manutencao da tradicdo n&o impossibilita transformacgdes dos sistemas
da cultura popular e compreender que, nao raro, as modificagcdes sao
estratégias para a tradicado permanecer viva.

Apesar de nao ter sido o0 motivo do estudo, as variagdes de linguagem
foram percebidas como realidade e necessidade da lingua, possibilitando
aos discentes entenderem a importancia das diversas flexdes do idioma e,
sobretudo, compreenderem que elas, longe de prejudicarem, enriquecem a
fala. Durante o processo, verificamos ainda as semelhancas entre as vozes
enunciativas, as aproximacdes dos dizeres quanto as reminiscéncias do
periodo festivo em pauta.

A pesquisa também constatou a dindmica da cultura popular de tradicao
e apontou que, embora acontecam flexdes na maneira da vivéncia e na
estrutura da manifestagéo cultural, no caso do Sao Joao, por exemplo, a
esséncia permanece.

A partir dos depoimentos dos informantes da pesquisa, percebemos que

suas recordacdes evidenciam saudade, convictos sempre de que 0 Sao
Jodo do tempo das brincadeiras nos terreiros era repleto de satisfacao.
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A Interdisciplinaridade
da cinematica e o

m plano cartesiano:
ensinando ciéncia
com O aviaozinho
de papel

Departamento Regional: Sesc Ceard
Unidade escolar: Educar Sesc I

Professor: Leandro Martins Mendes
Ano/série: sexto ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Cultura Maker
Carga horaria: 5 tempos de 50 minutos

Eixo: Educagéo Maker e Cultura Digital

Apresentacao

A abordagem didatica da utilizacao do aviao de papel segue uma
correlacao entre a Educacao Maker e 0 pensamento computacional,
interagindo com as metodologias ativas e plataformas digitais ligadas
a cultura digital, como flipped classroom (sala de aula invertida) e
ensino hibrido, incentivando o pensamento cientifico, critico e criativo
do aluno. Nesse sentido, o compartiihamento de conhecimentos e
interagOes dos alunos na atividade cria um ambiente multidisciplinar,
despertando a curiosidade e a criatividade junto a suas habilidades
correlacionadas a disciplinas de Ciéncias, Fisica, Biologia, Educagéo
Fisica e Matematica, despertando o lado curioso e cientista que existe
em cada discente.
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Objetivos de aprendizagem

e Compreender sobre a gravidade e a terceira lei de Newton
(toda forca exercida gera uma reacao oposta), utilizadas no
aerogami.®

e Conhecer o plano cartesiano (eixo das abscissas e
ordenadas).

e Interpretar a partir de pesquisas, dados, tabelas e graficos
informacoes que possibilitem o reconhecimento-padréo.

e Explorar o raciocinio logico e dedutivo para resolucao de
problemas.

¢ |dentificar as diferentes unidades de medidas (comprimento,
massa e tempo).

e Solucionar problemas envolvendo grandezas como
comprimento, massa, tempo, temperatura, area,
capacidade e volume.

Metodologia

Aula 1

Inicia-se a aula criando com os alunos um mapa mental, contendo
palavras-chave referentes as caracteristicas do avido. O professor fornece
aos alunos folhas de papel, ensinando-os a utilizagao dos movimentos de
pin¢a para dobraduras na construcao de um aviao de papel, e utiliza-se

da criatividade para colorir. Foi realizado o langamento dos avides junto ao
questionamento: “Por que os avides de papel caem apos algum tempo

de voo?”. Em seguida, guardamos as repostas em um envelope. Como
atividade de casa, os estudantes foram convidados a acessar o site https://
sesc.page.link/maker e descobrir mais sobre avides de papel.

8 Aerogami & uma parte do origami que tem por objetivo criagdo de modelos aerodindmicos a partir de
dobraduras no papel.
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Aula 2

Inicia-se analisando, com a turma, as respostas feitas no
encontro anterior que estao no envelope. O professor tem a
funcao de mediador € os educandos analisam as proprias
repostas em grupos. Pergunta-se: “Vocés sabem quem é
Newton e 0 que é gravidade?”, apos as respostas inicia-
se uma explicagao sobre como a gravidade e a terceira lei
de Newton (toda forca exercida gera uma reacao oposta)
influencia no voo do avido. Foi exibido no datashow o video
Efeito Coanda: do café ao avido, no link: https://youtu.be/
GGORmMyHr8Rg, Atividade de casa: Recriar os avides de
papel, para voar a maior distancia e maior tempo de voo.

Aula 3

Inicia-se perguntando aos alunos: “Vocés lembram quais
sao as unidades de medidas e como elas funcionam?”.
Apds 0 momento de interacao, o professor explica sobre

as unidades de medida e pergunta: “O que é o plano
cartesiano?”, fazendo um desenho desse elemento
matematico no quadro branco e explicando a funcionalidade
dos eixos Y e X para montar o grafico de voo. Os alunos,
divididos em equipes, devem criar o grafico de voo apoés o
lancamento do aviao de papel medindo a altura € a distancia
no plano cartesiano. Atividade de casa: criar um aviao de
papel e o grafico da distancia e da altura que seu aviao
percorreu No plano cartesiano.

Aula 4

Inicia-se analisando os graficos no plano cartesiano criados
pelos alunos na aula anterior. Em equipes, os alunos tém 20
mMiNutos para pesquisar na internet sobre outros modelos
de avides de papel e construirem seus protdtipos, apos

o lancamento devem montar o grafico de voo no plano
cartesiano.
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Aula 5

Inicia-se analisando os langamentos das equipes e,

nesse momento, o professor da dicas sobre detalhes

de langamento, erros e acertos na construgao dos
prototipos, referentes ao arrasto, centro de gravidade, efeito
Coanda, impulso, lancamento horizontal e lancamento
obliquo, movimentos de pinca para dobradura de papel e
sustentacao. Solicita-se que os alunos individualmente criem
avides de papel e os pinte de forma criativa, expressando

0 lado artistico de cada um. Como finalizacdo da aula,
ocorrera um langamento simultaneo de todos 0s avides no
patio da escola.

Recursos e espacos utilizados

Equipamentos e/ou materiais utilizados: canetas
hidrograficas (varias cores), computadores com internet,
crondmetro ou celular, datashow, lapis de cor (varias cores),
folhas de papel A4, quadro branco e pincéis (cores: azul,
preto e vermelho), réguas E tesouras.

Locais utilizados para o desenvolvimento: biblioteca ou
laboratdrio de informatica, laboratdrio/sala Maker ou sala de
aula e patio da escola.

Resultados

Durante a aplicacdo da atividade, observou-se 0 processo
de interagcao entre os alunos por meio do compartilhamento
da aprendizagem. Com os incentivos do professor, 0s
estudantes colocaram em pratica a criatividade e o
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raciocinio logico/dedutivo deles, de forma interdisciplinar,
utilizando os conhecimentos prévios. Os conhecimentos
foram integrados a aula por meio de mapas mentais feitos
em plataformas digitais como o flipped e classroom.

Foi possivel aliar conhecimentos da Fisica e da Matematica,
a partir dos movimentos do aviao de papel e da utilizacao
do plano cartesiano e unidades de medidas, tornando o
aluno um ser ativo no seu processo de aprendizagem, com
0 aprender fazendo e aprender brincando.

O processo avaliativo ocorreu de forma continua de acordo
com a evolugéo da aprendizagem através de brainstorming
(tempestade de ideias), mapas mentais, manipulacao dos
movimentos de pinca na construcao/melhoria dos avides
de papel e graficos de voo no plano cartesiano, com a
orientacao do professor.
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O ensino de
Historia por meio
m de jogos digitais

Departamento Nacional: Polo Socioambiental Sesc Pantanal

Unidade escolar: Escola Sesc Pantanal

Professor: Leandro Rezende da Silva

Ano/série: do sexto ao nono anos do Ensino Fundamental
Componente curricular: Histdria

Carga horaria: 4 tempos de 50 minutos

Eixo: Cultura Digital € Pensamento Computacional

Apresentacao

Este artigo apresenta uma proposta de ensino que permite refletir sobre o

uso dos jogos digitais no ensino de Histodria. Relata e analisa a experiéncia
da utilizacao das plataformas Kahoot!, Wordwall e Minecraft nas turmas de
sexto, sétimo, oitavo e nono anos dos anos finais do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem

e Conhecer as linguagens das tecnologias digitais de
informacao e demais formas de linguagens e comunicagao
de modo critico, ético e responsavel.

¢ Participar ativamente do processo de ensino-aprendizagem,
colocando em prética a ideia e 0s procedimentos de criagao
de games digitais de Historia.

e Pesquisar e resolver problemas.

e Valorizar o tempo vivido pelo estudante e seu protagonismo,
uma vez que o ensino de Historia se justifica na relagéo do
presente com o passado.
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Metodologia

No primeiro encontro com os estudantes foi feita uma abordagem
explicativa sobre a cultura digital no ensino de Histdria, de modo que os
aprendizes compreenderam a proposta apresentada. Em seguida, foi
sugerido que os objetos de conhecimento (materiais didaticos) na disciplina
de Historia, trabalhados durante o terceiro bimestre de 2022, fossem
utilizados como fonte de pesquisa no processo de insercao da narrativa
histérica durante a construcao dos jogos digitais, entre outros.

Apobs essa explicacao, aconteceu 0 momento de dialogo sobre quais
plataformas de criacao de jogos digitais seriam possiveis de serem
utilizadas nesse processo. Seguidamente, os estudantes foram desafiados
a se organizarem em pequenos grupos, observando o total de objetos de
conhecimento disponiveis e a quantidade de alunos em cada turma. Uma
vez que as turmas foram se organizando em pequenos grupos, © momento
seguinte foi de didlogo sobre o tema historico e a plataforma que seriam
escolhidos para o inicio da construgéo dos jogos digitais.

As aulas aconteceram nas duas Ultimas semanas do més de setembro

de 2022, totalizando quatro horas/aula de Histéria. O desenvolvimento do
planejamento das aulas atendeu 188 estudantes organizados em pequenos
grupos nos periodos matutino e vespertino.

Recursos utilizados

A proposta de construcéo de jogos digitais na pratica de ensino de Historia
teve por finalidade o uso de plataformas acessiveis. Desse modo, a
sugestao foi que os aprendizes fizessem uso dos aparelhos smartphones.
As plataformas sugeridas foram: Kahoot!, Wordwall e Minecraft. Os
materiais didaticos foram disponibilizados em arquivos PDF nos grupos de
WhatsApp para os auxiliarem na pesquisa. A primeira parte do trabalho foi
realizada em sala de aula com orientacao do professor. No contraturno, os
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grupos utilizaram os espacos do Sesc: biblioteca, patio da escola, espagos
externos, entre outros, para finalizar a proposta.

Resultados

Serdo apresentados, a seguit, relatos e fotografias da experiéncia de
construcéo dos jogos digitais na pratica de ensino de Histoéria. Desse
modo, pode-se verificar, por meio dos relatos e jogos construidos, o
engajamento e a aprendizagem dos alunos a proposta apresentada. Para
preservar a identidade dos estudantes, seus nomes foram alterados para
nomes de espécies vegetais do bioma Pantanal.

Aroeira: — Ah, eu achei legal, foi muito interessante poder ter varios
conhecimentos, jogar varias vezes, aprender com 0s erros e se divertir
aprendendo.

Ipé amarelo: — Entdo, eu achei bem legal, é que através de um jogo as
pessoas podem aprender e se divertir ao mesmo tempo. Eu pelo menos
aprendi muito e achei que foi uma novidade para mim.

Ipé rosa: — Achei bem interessante a forma de uma pessoa aprender com
jogos, mas nesse jogo tem que ter um raciocinio muito rapido, porque,
além de vocé néo ser pego pelos bichos, tem que acertar a pergunta, mas
aprendi bastante s6 jogando.

Angico: — Eu achei o jogo Wordwall legal, a gente pode se divertir com
0s amigos e familiares. Ele tem varios exemplos de jogos na plataforma:
um labirinto com perguntas, um aviao que pousa nas respostas certas e
erradas, tem roleta de perguntas etc.

Orquidea: — Eu achei o0 jogo bem interessante e legal, pois vocé vai

aprendendo e cada vez mais sabendo sobre o tema indicado. O labirinto
tem uma forma de raciocinio e rapidez, pois a0 mesmo tempo em que vocé
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tem que achar a resposta correta, vocé tem que correr para
nao ser pego pelos bichinhos. Na plataforma usada, além de
ter labirinto, tem varios outros modelos de fazer brincadeiras
e também tem jogos prontos para jogar com a familia e os
amigos.

Piuvas: — Foi muito bom ter a experiéncia de criar nosso
proprio jogo e exibi-lo para a turma. Em nosso jogo,
usamos a plataforma Wordwall, fizemos 15 perguntas com
alternativas de A até E mas com apenas uma alternativa
correta. Usamos, na maioria das vezes, o PDF enviado

ao grupo pelo professor e algumas coisas do Google.
Pesquisamos muito para ter certeza de que todas as
respostas e perguntas estavam certas. Foi algo novo para
a gente, mas foi muito bom para aprendermos a usar
plataformas de jogos.

Acuri: — Nosso grupo ficou com a crise de 1929. Foi
uma experiéncia nova o trabalho com jogos digitais, a
primeira vez fazendo um jogo digital. Mas foi mais facil
do que trabalhar com cartazes e slides. A gente teve a
ideia de trabalhar com o Kahoot! que é uma plataforma
de jogos ja utilizada pelos professores. NoOs elaboramos
perguntas sobre a crise de 1929, € um tema que a gente
ja tinha estudado. Pesquisamos a partir do PDF enviado
pelo professor e usamos as tarefas de caderno também.
E assim, montamos o Kahoot!. Foi uma forma de o fazer
trabalho, bem mais pratico, gostei bastante. Quero ter novas
oportunidades e com mais tempo para pesquisar e fazer
trabalhos com outros jogos digitais.

O trabalho apresentou uma proposta de ensino que Nos

ajuda a refletir sobre 0 uso dos jogos digitais no ensino de
Historia. Por meio dos relatos dos aprendizes foi possivel
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analisar e concluir que a experiéncia de construcao de

jogos digitais, a partir da utilizacao das plataformas Kahoot!,
Wordwall e Minecraft, nas turmas do sexto até nono anos do
Ensino Fundamental na Escola Sesc Pantanal em Poconé
(MT), foi algo inovador, desafiador e prazeroso. O objetivo de
resolver uma situag&o-problema, ou seja, construir um jogo
digital com a insercao do conhecimento histérico e de modo
colaborativo contribuiu para que a aprendizagem ocorresse
de maneira concreta, critica, reflexiva e com significancia
para os estudantes.

Estudantes do nono ano jogando Kahoot! Estudantes do sexto ano preparando
(Guerra Fria) 0 Kahoot! sobre a Grécia Antiga
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Blog: eu penso,
m Imagino e faco!

Departamento Regional: Sesc Pernambuco
Unidade escolar: Sesc Garanhuns
Professora: Maria Jaqueline Barbosa Gomes
Ano/série: EJA

Componente curricular: Cultura Digital
Carga horaria: 80 horas/aula

Eixo: Cultura Digital

Apresentacao

O presente trabalho visa relatar as experiéncias vivenciadas com os
estudantes do IV Médulo dos anos finais da EJA no Sesc Garanhuns
acerca do desenvolvimento do projeto de Economia Criativa, intitulado
como “EU Penso. Imagino e Fago!”.

O objetivo geral foi despertar nos discentes a curiosidade e o interesse

pela busca de alternativas econdmicas integradas ao uso da tecnologia
que pudessem servir como fonte de renda, proporcionando um olhar de
inclusao digital nas praticas, aqui no caso com o uso do blog, além do
trabalho interativo e principalmente transformador para aqueles que, por
motivos distintos, perderam seus empregos durante o periodo de pandemia
Ou que buscavam por uma melhoria em sua renda familiar.

Na perspectiva de aprendizagem baseada em projetos, procurou-se

descrever as vivéncias entre estudantes e docentes das disciplinas
envolvidas. Durante o desenvolvimento das atividades propostas dentro e
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fora de sala, 0s estudantes puderam ampliar seu conhecimento sobre 0s
meios tecnoldgicos, bem como fazer uso deles em seu dia a dia. Puderam
também se reconhecer como responsaveis pelas transformacdes ocorridas
em seu espaco, colocando-se como sujeitos que dependem diretamente
desses recursos. Notaram como suas acdes podem ser impactantes para
sociedade e, também, como sao reflexos do ambiente ao qual pertencem.

Além disso, esse trabalho oportunizou a esses estudantes uma
aprendizagem digital introdutoria para o desenvolvimento de habilidades
que eles trabalharao na proxima etapa da EJA, que sera o Ensino Médio da
EJA na modalidade a distancia, integrado a Qualificacao Profissional, que
podera ser em Produtor Cultural.

Objetivos de aprendizagem

e Ampliar o conhecimento basico acerca das diferentes
possibilidades de comunicacao e interagao digital na
atualidade.

e Reconhecer o ciberespaco como ambiente para o exercicio
da curiosidade intelectual.

e Conhecer a Cultura Digital, bem como suas linguagens e
tecnologias.

e Utilizar as tecnologias digitais como forma de ressignificar
sua realidade e agir sobre ela amparados em principios
éticos, combatendo preconceitos e quaisquer outras formas
de discriminacgao.

Metodologia

O projeto foi desenvolvido com os estudantes do IV Mddulo da
Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), do Sesc Garanhuns, partindo da
conscientizacao sobre a ideia de sustentabilidade, o uso da criatividade
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como fonte de renda, o conceito de coletividade, a
responsabilidade social, além do contato cada vez mais
intenso com o mundo virtual, por meio do auxilio de
equipamentos tecnoldgicos presentes em nosso dia a dia.

Para sua execucao, foi realizado, primeiramente, um
trabalho de coleta de dados e conscientizacao dos
estudantes sobre sua pratica e os impactos provocados

no espaco social. Diante disso, decidiu-se, em conjunto,
que a turma de alunos ja mencionada seria responsavel
pela criacao de um blog, com o intuito de informar, relatar e
mostrar experiéncias sobre atividades desenvolvidas diante
do projeto Economia Criativa, a fim de expor os trabalhos
realizados.

A segunda etapa de desenvolvimento do projeto contou
com a elaboracao de moldes a partir da reutilizacéo de
papeldo para confeccionar vasos decorativos de gesso.
Nesta etapa, em grupos, todos o0s alunos se engajaram
desenhando, trabalhando em coletividade, trocando ideias e
conhecimentos durante todo o processo de construcao dos
trabalhos propostos em sala. Além dos vasos decorativos,
0s estudantes produziram outros materiais, como bolsas de
papelao e corda, chaveiros em resina, pote de mantimento,
porta-chaves, sofa de boneca, entre outras pecas de
decoracao.

, Internet, materiais sobre assunto impressos
para pesquisa, gesso, tinta acrilica, lixa d’agua, papeléo,
luvas e mascaras, balde e espatula, entre outros.
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Resultados

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisdes

com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios sdo metas alcancadas pelos
estudantes envolvidos no desenvolvimento do projeto.

A partir das atividades realizadas, surgiu a necessidade de
ampliar os conhecimentos alcancados. Para tanto, o blog
criado pelo grupo de alunos surgiu como uma ferramenta

para dinamizar a pesquisa e ampliar o repertorio sobre 0 uso

de tecnologias e plataformas interativas, propiciando tanto o
conhecimento mais detalhado sobre o tema Economia Criativa
quanto o favorecimento da valorizacédo das dindmicas de ensino
realizadas na unidade escolar.

Todos os discentes envolvidos participaram de forma ativa na
elaboracéo, producao e desenvolvimento do blog, contando
como foi a confeccéo de vasos de gesso, de chaveiros de
resina, bolsas de papelao e corda etc., buscando despettar,
além da tematica sobre Economia Criativa, uma consciéncia
sustentavel em todos que visualizaram o blog, em especial

a comunidade escolar. O trabalho teve como culminancia a
exposicéo de todos os materiais produzidos na Feira Criativa,
realizada durante o Seminario Dialogos sobre Teorias e Praticas
Inovadoras na EJA, que ocorreu na Unidade Executiva do Sesc
Garanhuns.

A educacéo financeira e a cultura digital envolveram todos
0s aspectos dessa pratica, contribuindo com o fazer coletivo
e com a formacgao cidada, tornando os estudantes mais
conscientes e autbnomos.
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Com o desenvolvimento das atividades, foi possivel alcancar:

e 0 protagonismo dos estudantes diante das decisdes
a serem tomadas sobre quais produtos comercializar,
pensando também que eles seriam os potenciais
consumidores;

e ainclusado digital, oportunizada por planejamento,
desenvolvimento e acompanhamento do blog, sendo para
alguns uma introduc&o no universo da tecnologia;

e avivéncia do “negocio”, a qual implicou aprendizagens
significativas e contextualizadas, que de outra forma
poderiam se perder com facilidade. Empreender, nesse
contexto, significa “envolver-se” na aprendizagem
necessaria para o sucesso do empreendimento.

Escolha dos materiais e Acabamento dos vasos
desenho dos moldes
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Literatura e o
USO de recursos
m tecnologicos

Departamento regional: Sesc Santa Catarina
Unidade escolar: Sesc Rio do Sul
Professora: Patricia Muniz

Ano/série: nono ano do Ensino Fundamental
Componente curricular: Literatura

Carga horaria: 4 tempos de 45 minutos

Eixo: Cultura Digital na Educagao

Apresentacao

Pensando na importancia de envolver estudantes em dindmicas literarias,
trabalhando o desenvolvimento de habilidades relacionadas a acoes
criteriosas e conscientes na escolha de um livro, criou-se este projeto,
que é integrado ao eixo Cultura Digital. O objetivo foi incentivar que

0s estudantes comegassem a criar o habito de ir a biblioteca, o que
proporciona leitura e compreensao do mundo em sua diversidade. Para
isso, foram utilizados recursos tecnoldgicos que estimulam a criatividade
e a autonomia na criacao de videos — explorando a literatura e a
argumentacao nitida, coesa e coerente.

Objetivos de aprendizagem
e Explorar os recursos do aplicativo Flipgrid.

e Argumentar de forma pertinente, clara, coesa e coerente
sobre seu livro em forma de video.
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e Processar a escrita e reescrita de textos sincréticos,
individualmente ou em colaboragéo, com o emprego de
recursos tecnologicos.

e Desenvolver recursos de escrita e reescrita de textos em
associacdo com outras modalidades, em praticas de escrita
multimodais.

Metodologia

Na primeira aula, foi apresentado o tema “Aulas de leitura mediadas por
recursos tecnologicos”. O assunto foi abordado por meio de exposicéo oral
feita pelo professor. Neste momento, mostrou-se que, para produzir videos,
0s alunos devem seguir 0s seguintes passos:

1. fazer a leitura do livro didatico;

2. apresentar seus livros atraves de um recurso midiatico;

3. conhecer e explorar 0s recursos presentes no aplicativo
Flipgrid;

4. organizar os materiais de apoio (cartazes, objetos, cenario e
figurino — se houver);

5. gravar os videos com duracao de aproximadamente dois
minutos, prestando atencdo em sonoridade, coesao e
coeréncia nas apresentacoes;

6. verificar se o video ficou de acordo com o planejado e, se
necessario, gravar novamente.

A aula foi encerrada com uma breve conversa sobre 0 processo de
criacao, planejamento e execucao dos videos. Na sequéncia, abordamos
como proposta da pratica a disseminacao do video com a finalidade de
alcancar o maior numero possivel de pessoas e fazé-las conhecer os livros
lidos pelos estudantes, incentivando a curiosidade e, dessa maneira, a
possibilidade de desenvolvimento do habito da leitura.
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Recursos utilizados

Livros de literatura e celular ou notebook.

Resultados

Os alunos foram convidados a frequentar a biblioteca quinzenalmente.
Nesse dia, escolheram um livro e o levaram para casa com a finalidade
de fazerem a leitura dele. Durante o projeto, os alunos tiveram contato
com livros de géneros diferenciados, podendo escolher a obra que mais
lhes agradou. Nas aulas seguintes, foi apresentado o aplicativo Flipgrid —
uma ferramenta tecnoldgica que recebe respostas de atividades por meio
de videos. Ele permite a criacdo de salas, nas quais 0s alunos puderam
interagir com outros colegas e com seu professor. I1sso oportunizou
momentos de explicacao sobre 0s videos que deveriam ser apresentados
de forma clara e coesa, usando uma linguagem formal.

Os estudantes gravaram os videos seguindo as orientacdes. Por meio do
aplicativo, os estudantes compartilharam os videos dos livros que leram
durante as aulas. O trabalho foi apresentado em sala para que todos
tivessem acesso a ele. Por fim, fizemos um bate-papo sobre a pratica
realizada.

O projeto nos trouxe uma nova forma de olhar as atividades em sala de
aula. Os alunos se empenharam muito para fazer os videos, e cada um
produziu seu trabalho de forma atenciosa e coesa. A utilizagao de recursos
tecnoldgicos potencializou a criatividade, a colaboragcéo e 0s processos
relacionados a escrita, atingindo de forma muito positiva os objetivos
propostos.
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Seguranca
na internet —
m cyberbullying

Departamento regional: Sesc Mato Grosso

Unidade escolar: Sesc Escola Cuiaba

Professora: Renata Oenning Allan

Ano/série: oitavo e nono anos do Ensino Fundamental
Componente curricular: Matematica, Lingua Portugue-
sa, Filosofia e Arte

Carga horaria: 5 tempos de 50 minutos

Eixos: Cultura Digital e Pensamento Computacional

Apresentacao

Considerando as interacdes em ambiente virtual cada vez

mais constantes em nossa sociedade, questdes que antes se
davam no convivio presencial, que eram mediadas em diferentes
ambientes, agora migram para esses espacos. Esses ambientes
nao receberam, muitas vezes por sua experiéncia ainda

muito recente, um tratamento que regule comportamentos —
especificando, formas de interacao. Assim, temas como bullying,
preconceito e violéncia simbdlica ainda ocorrem de maneira
muito menos controlada em ambientes virtuais e sé&o tratados
com muito menos rigor. A partir destas impressoes, este projeto
buscou dialogar com os estudantes do Ensino Fundamental
sobre essas tematicas, buscando sensibiliza-los para os perigos,
0s cuidados necessarios € a busca sobre mecanismos de
regulacao para ambientes virtuais.
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Objetivos de aprendizagem

e Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacgéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares).

e Conhecer-se, valorizar-se e cuidar da propria saude fisica
e emocional, compreendendo a si mesmo na diversidade
humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros,
com autocritica e capacidade para lidar com elas.

e Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucao de conflitos e a
cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito
ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizagao da diversidade.

Metodologia

Iniciamos com uma roda de conversa sobre bullying e cyberbullying com
0 objetivo de sensibilizar os alunos do oitavo € novo anos do Ensino
Fundamental sobre 0 assunto. Nessa conversa, falamos acerca das
praticas usadas pelos agressores e as formas de identifica-las, bem como
maneiras de se protegerem delas e reprimi-las.

Na semana seguinte, as turmas debateram e conversaram sobre situacoes,
atitudes e frases que representam a pratica de cyberbullying e as formas
de vencé-las. Em seguida, elaboraram fichas com frases e situagdes que
representam essas praticas e com a forma de reagir para se protegerem e
protegerem alguem.

A sala foi organizada como um tabuleiro, 0os azulejos do ch&o foram usados
como casas e chamamos de “tabuleiro de chao”, que foi dividido ao meio,
e, na parte central, foi demarcada a chegada. Portanto, a turma foi dividida
em dois grupos com um representante de cada um, postos em lados
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opostos do tabuleiro. As fichas foram dispostas na parte da
entrada para cada representante.

O representante pega uma carta, 1€ a frase em voz alta e
seu grupo avalia se 0 que esta escrito é uma pratica de
cyberbullying ou um cuidado ou protecado. Assim, se 0 que
foi lido forem acdes e situacdOes protetivas e que combatam
o cyberbullying, o jogador avanca uma casa para a frente.
No entanto, se a frase for uma pratica de cyberbullying,

0 jogador fica parado. O jogador que chegar no meio do
tabuleiro primeiro vence 0 jogo.

Recursos utilizados

Auditorio, sala de aula, papéis coloridos, lapis, borracha,
caneta, computador e software Microsoft PowerPoint.

Resultados

Os alunos reagiram de maneira receptiva ao assunto. A
maioria ja sabia o que era bullying, e todos aprenderam em
roda de conversa que o bullying praticado nos meios digitais
€ chamado de cyberbullying.

Na contextualizacao feita em sala de aula, os alunos
contribuiram contando muitas situagdes que vivenciaram

e que se caracterizavam como cyberbullying. Entretanto,
até o momento eles ndo haviam se dado conta deste fato.
Tiveram a iniciativa de pesquisar sobre as penalidades que
0 agressor pode sofrer e as consequéncias psicologicas
que a vitima pode desenvolver. Debateram em sala sobre as
consequéncias do cyberbullying.
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Alguns alunos entenderam que, ao revidarem, se tornariam
também agressores. Por isso, elaboraram solugdes respeitosas
para que medidas mais adequadas tomadas, 0 que nos fizeram
considerar que todos 0s objetivos haviam sido atingidos.

O jogo foi proposto pela professora como um avanco

no tabuleiro em tamanho real, porém a turma adaptou

0s comandos para ficar mais pratico. As situagdes que
representam cyberbullying foram consideradas erradas € as
situacdes que representam as maneiras de enfrenta-las foram
entendidas como corretas. Dessa maneira, se a situacao

fosse certa, podia-se avancar uma casa; em contrapartida,

se fosse errada, devia-se ficar parado. Havendo duas erradas
consecutivas, voltava-se uma casa. A turma também atribuiu
consequéncias para a equipe que jogasse de forma injusta e
desrespeitosa a fim de obter vantagem — neste caso, o jogador
voltaria uma casa a cada vantagem indevida provocada pela
equipe. Dessa forma, os alunos se esforcaram para competir
entre si de maneira respeitosa e lembrando uns aos outros que
a brincadeira deveria ser saudavel.

Desse modo, percebemos que 0s alunos compreenderam
a ideia do projeto e vestiram a camisa de que todos somos
agentes importantes na identificacao e na protecao contra o
bullying e o cyberbullying.

Foi notavel as expressoes fisica e verbal dos alunos quando
percebiam que a simples atitude de repassar uma foto de um
amigo sem permissao para provocar risadas era cyberbullying.
A conscientizacao de todos quanto a esse crime foi importante,
a0 passo que, sabendo de todas as suas caracteristicas,
conseguiram identifica-lo com mais rapidez e buscaram por
protecéo e repressao dessas atitudes.
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Percebemos nos dias seguintes que algumas atitudes que costumavam ser
feitas em sala de aula como brincadeira passaram a ser questionadas por
eles, tornando-as menos recorrentes.

Os alunos tiveram mais seguranca em chamar a coordenacao € 0s
professores para mostrar quando estavam acontecendo atitudes
desrespeitosas com eles ou com um colega.

Assim, a atividade superou as expectativas, uma vez que os objetivos
foram alcancados. E importante, no entanto, ressaltar que eles ainda estao
em desenvolvimento a medida que convivemos e voltamos a conversar
sobre 0 assunto de modo que um aluno vai ensinando ao outro.
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Concurso de
memes — essa
m Virou meme!

Departamento Regional: Sesc Goias

Unidade escolar: Centro Educacional Sesc Cidadania
Professor(a): Sthefani Cordeiro

Professores participantes: Igor Maciel e Evelline Michelle.
Ano/série: nono ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Histéria

Componentes curriculares participantes: Geografia e Matematica
Carga horaria: 3 tempos de 50 minutos

Eixo: Cultura Digital

Apresentacao

Este projeto de Historia, realizado em parceria com os professores de
Matematica e Geografia e integrado ao eixo de Cultural Digital, propde a
realizacdo de um Concurso de Memes, que sao um recurso muito popular
entre os jovens e muito difundidos nas redes sociais. O objetivo era

produzir memes com 0s conteudos aprendidos durante o ano, valorizando
0 repertorio cultural dos estudantes. A partir dessas producdes, foram
realizadas possiveis interpretacdes que refletem diferentes visdes de mundo.

Objetivos de aprendizagem

e Estabelecer didlogos entre temas de Geografia, Matematica
e Histdria de modo a compreender a complexidade da vida
em sociedade e valorizar o repertério cultural e cientifico.
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e Interpretar visOes de diferentes sujeitos, culturas e povos
com relagédo a um mesmo contexto historico.

e Desenvolver a criatividade utilizando a ferramenta midiatica
(meme), sendo 0 humor um recurso de aprendizagem.

e Contextualizar os conteldos dos componentes curriculares
na producao dos memes.

Metodologia

Durante 0 ano letivo, os alunos tiveram contato com varios conteudos.
Pensando nisso, fizemos uma selecao de componentes curriculares
referentes as disciplinas de Geografia, Histéria e Matematica, delimitando
conteudos trabalhados por cada uma delas: Primeira Guerra Mundial,
Segunda Guerra Mundial, Guerra Fria, Era Vargas, Europa, Asia e Equacdes.
A partir disso, os alunos foram apresentados a varios memes em sala de
aula e desafiados a produzir os proprios memes utilizando os conteudos
supracitados. Com a producéo finalizada, os professores avaliadores
selecionaram os 30 melhores resultados e os disponibilizaram para votagcao
entre 0s alunos e demais docentes. Os trés mais votados receberam uma
premiacao e os desenhos selecionados como finalistas foram exibidos.

Durante todo o processo, buscamos utilizar metodologias ativas,
mesclando tipos para alcancar os objetivos propostos. Presencialmente,
durante trés aulas, seguimos assim:

e Aula 1: apresentacao do projeto.

e Aula 2: debate sobre as midias digitais, especificamente, os
memes.

e Aula 3: apresentacédo dos temas selecionados para
producao dos memes.
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Empossados dessas informagdes, 0s alunos comegaram a execucao do

projeto. Para tanto, seguiram a sequéncia de:

e escolher o tema para producao;

e utilizar o recurso digital para produgdo do meme (redes sociais,

ferramentas do Office e/ou Google, desenhos autorais etc.);

e procurar 0s professores em sala de aula ou utilizando a sala de

aula digital na plataforma Microsoft Teams se tivessem duvidas;

e postar, ao finalizar, suas producoes na plataforma Microsoft

Teams.

Recursos utilizados

Sala de aula, datashow, internet e plataforma Microsoft Teams.

Resultados

Os alunos ficaram extremamente envolvidos na
producao dos memes. Por tratar-se de um recurso
proximo da realidade deles, desperta o interesse

e a curiosidade. A adeséao foi massiva, a maioria
dos discentes criou memes de maneira autoral e
buscou relacionar, da melhor forma possivel, os
conteudos aprendidos em sala de aula a realidade,
mostrando capacidade de contextualizagéo.

A imagem mostra como é possivel a capacidade de
relacionar os conteudos de Matematica ao cotidiano.

Fdrmula de Bhaskara

axi+ =0
ou
axt+bx=0

Soma e Produto

Meme criado por A.R., nono
ano C - Sesc Cidadania

No exemplo, a aluna, utilizando o desenho Bob Esponja, conseguiu mostrar as

formas possiveis de resolver uma equacéo do segundo grau, com humor, além de

boas correlagdes, provando que atingiu o objetivo principal do nosso projeto.
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