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Resumo

O presente texto consiste em um material didatico com orientacdes de atividades para pratica
de ensino e avaliacdo em sala de aula, perspectivadas nas metodologias ativas. O objetivo é
propiciar aos professores da educacdo basica e ensino superior, bem como discentes em
formacao, elementos tedricos e praticos acerca do trabalho docente em sala de aula com o uso
de métodos de ensino e avaliagdo inovadores. As praticas de ensino aqui apresentadas resultam
de experiéncias, casos de ensino de professores formadores, professores docentes orientadores,
professores preceptores e licenciandos em formacéo, residentes do Programa Residéncia
Pedagdgica do Instituto Federal Goiano. Espera-se incitar os professores a refletir sobre a préxis
docente e caminharem em busca de novas alternativas para o trabalho em sala de aula, de modo
a mobilizarem estratégias e recursos didaticos que contemplem a diversidade de percepgdes de
aprendizagem dos alunos.

Palavras- chave: Formacdo de Professores. Metodologias Ativas. Avaliacdo. Praxis do
Programa Residéncia Pedagogica

Abstract

The present text consists of a didactic material with activity orientations for teaching practice
and classroom evaluation perspective in the active methodologies. The objective is to provide
teachers of basic education and higher education, as well as students in training, theoretical and
practical elements about the teaching work in the classroom with the use of innovative teaching
and assessment methods. The teaching practices presented here are the result of experiences,
teaching cases of teacher trainers, teacher guidance counselors, preceptors and student teachers,
residents of the Pedagogical Residency Program of the Goiano Federal Institute. It is expected
to encourage teachers to reflect on teaching praxis and to search for new alternatives for
classroom work in order to mobilize strategies and teaching resources that address the diversity
of students' learning perceptions.

Key words: Teacher training. Active Methodologies. Evaluation. Pedagogical Residence

Program Praxis
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INTRODUCAO

—— —

Os professores dos diversos niveis de ensino estdo imersos num cenario
complexo de trabalho, como consequéncia das diversas relagbes heterogéneas da atual
sociedade contemporénea, bem como dos diversos avangos das ciéncias e das tecnologias.
Cenério este que demanda novas exigéncias em termos de praticas de ensino e de avaliacdo a
serem mobilizadas em sala de aula.

Entendemos que o processo didatico em sala de aula estd perspectivado na relagéo
ensino-aprendizagem e constituem-se, principalmente, nos seguintes componentes didaticos:
contetdos da matéria, acdo de ensinar e acdo de aprender, enfim, as relacdes entre professor e
aluno ( PANIAGO, 2017). Por isso, esclarecemos que ndo basta que o professor atenha-se
apenas ao trabalho com as diversas estratégias sem considerar todos os elementos que
interferem nas acdo didatica em sala de aula.

Nesta linha de pensamento, o trabalho com diversas estratégias didaticas, ausente de
uma reflexdo sobre os elementos que interferem na acao didatica, pode estar fadado ao fracasso,
porquanto a docéncia € uma profissdo de interacdo humana que implica planejamento e
questionamento sobre: em que contexto estou trabalhando? Que tipo de aluno pretendo formar?
Para que ensinar esse ou aquele contetdo? Para quem vou ensinar? O que vou ensinar? Como
vou ensinar? Como vou avaliar? ( PANIAGO, 2017).

Entdo, para além do trabalho com as diversas estratégias didaticas ancoradas nas
metodologias ativas, é preciso atentar-se para 0 que ja alertamos, 0 processo ensino-
aprendizagem em qualquer que seja a area de conhecimento pressupde: aliar o ensino de saberes
das ciéncias concomitantemente ao despertar da sensibilidade afetiva, espiritual, critica e
politica do aluno; reconhecer a diversidade de alunos com diferentes niveis de compreenséo e
conhecimento, o que implica no planejamento de atividades diferenciadas, considerando 0s
diferentes ritmos e possibilidades de aprendizagem; valorizar o contexto sociocultural,
ambiental, politico na escolha dos contetdos; escolher as estratégias didaticas adequadas as
necessidades dos alunos que melhor facilitem a sua aprendizagem, ndo se descolando jamais
do papel social da educacdo, enfim, das intencionalidades sociais do ensino. (PANIAGO,
2017).




Desta forma, neste material didatico, procuramos partilhar algumas estratégias didaticas
perspectivadas nas metodologias ativas. Estratégias estas que ja foram trabalhadas em sala de
aula por nos professores formadores, professores docentes orientadores, professores
preceptores e licenciandos em formacéo, residentes do Programa Residéncia Pedagogica do
Instituto Federal Goiano.

Ha uma diversidade metodolégica, enfim, de estratégias didatico-pedagdgicas, que
podem ser trabalhadas em sala de aula e/ou em uma situacdo didatico-pedagdgica, para o0 que
soma o uso de recursos didaticos diferenciados. Contudo, é fundamental ter-se em conta que as
estratégias e 0s recursos didaticos correlacionam-se ao como ensinar. Por isso, 0S recursos
didaticos devem ser organizados diversificadamente, com vistas a estabelecer adequacdo ao
contexto metodoldgico, ensejar a participacdo do aluno e propiciar as experiéncias de
aprendizagem, valorizar as experiéncias inovadoras por meio das tecnologias educativas, como
video, televiséo, internet etc.?

Por fim, reafirmamos que a escolha das estratégias didatico-pedagogicas, bem como dos
recursos didaticos,depende da observancia de alguns elementos: os objetivos, conteudos, a
forma como o aluno aprende e 0s seus saberes inseridos no seu universo sociocultural, politico,
econbmico e ambiental — a finalidade do ensino como ato politico e pedagdgico que se
compromete a formacao de pessoas criticas, reflexivas e investigativas.

Para efeitos de apresentacdo, neste material, na primeira parte, apresentaremos algumas
praticas de de ensino e avaliagdo com o uso de diversas estratégias didaticas que podem ser
aplicadas em qualquer area do conhecimento e, na segunda parte, apresentamos alguns casos
de ensino vivenciandos por residentes dos subprojetos de Ciéncias Bioldgica( Campus Rio
Verde, Urutai e Ceres), Quimica(Campus Rio Verde), Matematica ( Campus Urutai) e
Pedagogia ( Campus Morrinhos) do Programa Residéncia Pedagdgica e bolsistas e voluntarios
que atuam em projetos de extensdo, ensino e pesquisa do Centro de EducAcéo, IF Goiano,

Campus Rio Verde.

1VEIGA, llma P. A. Organizacdo didatica da aula: um projeto colaborativo de agdo imediata. In: .(Org.). Aula:
génese, dimensdes, principios e praticas. 2. ed. Campinas: Papirus, 2010. p. 267-298.




ASPECTOS TEORICOS
BALISADORES DAS
METODOLOGIAS ATIVAS
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Segundo Araujo ( 2015), a metodologia ativa se configurou nas primeiras décadas do
século XX, ancoradas no movimento da Escola Nova, destacando-se Herbart e John Dewey. As
metodologias ativas sdo estratégias didaticas que focalizam o aluno no centro do processo
educativo, incitando-0 a ser protagonista na construcdo do seu conhecimento. S&o, portanto,
estratégias pedagogicas que viabilizam oportunidades de ensino, “[...] nas quais, os alunos
passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo que eles sejam mais
engajados, realizando atividades que possam auxiliar o estabelecimento de relagbes com o
contexto, o desenvolvimento de estratégias cognitivas € 0 processo de construgdo de
conhecimento. (VALENTE et al., 2017, p.464).

O professor, que se utiliza das metodologias ativas como estratégia de ensino, cria
situacdes didaticas, com vistas a envolver os alunos no processo, instigando-os a fazer,

manipular, construir conhecimentos em agéo.

Assim, as metodologias ativas procuram criar situacdes de aprendizagem em
que os aprendizes fazem coisas, colocam conhecimentos em agéo, pensam e
conceituam o que fazem, constroem conhecimentos sobre os conteddos
envolvidos nas atividades que realizam, bem como desenvolvem estratégias
cognitivas, capacidade critica e reflexdo sobre suas praticas, fornecem e
recebem feedback, aprendem a interagir com colegas e professor e exploram
atitudes e valores pessoais e sociais (BERBEL, 2011; MORAN, 2015; PINTO
etal., 2013) ( VALENTE, et. al., 2017,p.463).

Importante salientar que qualquer estratégia e recurso didatico podem ser mobilizados
para o trabalho com as metodologias ativas. Fazemos questdo de fazer este destaque,
considerando que é comum a vinculagdo das metodologias ativas com as Tecnologias da
Educacdo, Informagdo e Comunicacdo ( TDIC), aprendizagem baseada em projetos (Project
Based Learning — PBL), aprendizagem por meio de jogos (Game Based Learning — GBL),

método do caso ou discussao e solucdo de casos (teaching case) e aprendizagem em equipe




(Team-Based Learning — TBL). E, por certo, importante reafirmarmos que, segundo Valente
etal. (2017),

As metodologias ativas sdo estratégias pedagdgicas para criar oportunidades
de ensino, nas quais, 0s alunos passam a ter um comportamento mais ativo,
envolvendo-os de modo que eles sejam mais engajados, realizando atividades
que possam auxiliar o estabelecimento de relagdes com o contexto, o
desenvolvimento de estratégias cognitivas e o processo de construcdo de
conhecimento. (VALENTE, 2017, et. al., p.464)

Depreende-se, portanto, que as metodologias ativas referem-se a qualquer método,
estratégias, recursos, artefatos que sdo mobilizados em sala de aula, com vistas a provocar,
incentivar a autonomia, a proatividade, enfim, o protagonismo do aluno no processo de
construcdo de sua aprendizagem.

Confdcio, importante filésofo da China, que viveu entre os séculos 552 a 479 a.C, afirma
uma frase sobre o ensino e aprendizagem que configura bem os principios da metodologia ativa,
“Mostre e eu vejo, Fale e eu escuto, envolva-me e eu aprendo”. Nesta mesma dire¢do, Miranda

(2018, p.23) demonstra como ocorre a aprendizagem em estratégias didaticas passivas e ativas:

2

/\ 10% do que lé

/ \20% do que ouve
/ \30% do que vé

/ \‘50% do que VE e ouve
/ \70% do que diz
/ \90% do que diz e faz

Estratégia
passivas

Estratégias
ativas

Fica evidente, portanto, que apenas a leitura ou a realizacéo de aulas expositivas
ndo propiciam a aprendizagem, ao contrario, é fundamental que os alunos se envolvam em
situacBes didaticas de aprendizagem que possibilitem a concretizacdo da teoria-préatica,
resolvam problemas, apliquem os conceitos tedricos estudados.

Diante do exposto, neste material produzido no contexto das praticas do Programa
Residéncia Pedagogica, procuramos partilhar a praxis de ensino com o uso de estratégias e
recursos que colocam em evidéncia o aprender fazendo, o aprender dialogando, enfim, um
processo ensino-aprendizagem em que o aluno é protagonista.

A seqguir, apresentamos algumas sequéncia didaticas para o trabalho em sala de aula.




SEQUENCIAS DIDATICAS

PERSPECTIVADAS NAS
METODOLOGIAS ATIVAS: do

acolhimento a avaliacéo

e 1

Autoras:
Rosenilde Nogueira Paniago - Coordenadora Institucional do Programa Residencia Pedagogica

Patricia Gouvéa Nunes - Docente orientadora do Programa Residéncia Pedagogica

Introducéo

Apresentaremos aqui algumas estratégias didaticas que vao do acolhimento dos alunos as
praticas de ensino e avaliacdo. Estas atividades resultam de nossa experiéncia em sala de aula

em que procuramos articular o tripé: pesquisa, ensino e extensao.

ESTRATEGIAS
DIDATICAS PARA
ACOLHIMENTO

Quem sou eu a partir do olhar do outro

» Objetivo: Suscitar os participantes a narrarem sobre as sua historias, destacando
anseios, qualidades pessoais, inquietagdes, expectativas de aprendizagem. Isto a partir

das narrativas dos colegas, o que implica que sejam trabalhadas com pessoas que ja se
conhecem.

» Materiais: Lapis ou caneta, folha de papel branco.




» Procedimentos : Inicialmente, a sala é organizada de forma circular, para que todos

possam se olhar nos olhos, conforme sinaliza a figura abaixo:

Fonte: Pessoas sentadas em cadeiras em forma de circulo. Disponivel em: < https://www.istockphoto.com/br/vet
or/pessoas-sentadas-em-cadeiras-em-forma-de-c%C3%ADrculo-gm843314188-137824647>. Acesso em: 11 de
dez. 2019.

Na sequéncia, entrega-se uma folha de papel em branco para cada participante e solicita-
se que os alunos escrevam 0 seu nome no cabecario. A seguir, todos vao passando a folha em
sentido horéario, de modo que todos os participantes escrevam em cada folha, caracteristica (S)
que sinalizem a postura dos colegas em face da vida e dos estudos. No final, quando a folha
retornar a cada participante, este vai avaliar o que os colegas escreveram e fazer uma
autorreflexdo, sobre, de fato, quem realmente é.

» Resultados esperados: Estas estratégias didaticas causam um efeito, demasiadamente,
significativo, na medida em que os participantes podem falar, abertamente, sobre os
colegas, e, ao final, ao avaliar a si mesmo sob o olhar do outro, cada participante se
surpreende com a percepcao dos colegas. Muitos riem, outros se emocionam. E comum
muitos chorarem. Sempre trabalhamos com esta estratégia com turmas do segundo
periodo em diante e procuramos também participar para diagnosticar a forma como 0s
alunos nos veem. No final, é sempre estabelecida uma relagdo de confianca, valorizacéo

e respeito entre os colegas e entre estes e nds professores.

Desenvolvimento socioafetivo

» Objetivo: Desenvolver nos participantes postura socio afetiva e dialdgica.

» Materiais: MUsicas e textos.
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Procedimentos: Coloca-se uma musica ambiente acolhedora, relaxante para receber os
alunos de forma afetiva a medida que entrem na sala. Quando todos sentarem, ainda
com a musica, faz-se a leitura de um bom texto ou poema curto que suscite o aluno a
refletir, a pensar em formas de conviver consigo, com o outro e, até mesmo, com a
natureza. Durante a leitura, movimenta-se, teatralmente, entre as carteiras,
aproximando-se dos alunos. Apds a leitura, suscita-se os alunos a fazerem comentarios
sobre o texto. Esta atividade pode ser aplicada tanto no inicio para diagnosticar quem
sdo os alunos, quanto no final de um curso. No inicio de um periodo letivo ou curso,

esta estratégia favorece o desenvolvimento de posturas afetivas.

Expectativas e sonhos

Objetivo: Identificar as expectativas dos alunos em relacéo ao curso e/ou disciplina.
Materiais: L&pis e papel.

Procedimentos: Importante fazer no primeiro ou segundo dia de aula. Faca os seguintes
questionamentos aos alunos: Quais sao expectativas em relacdo a este curso? Para que
Ihe servira futuramente? Quais sd@o 0s seus sonhos? Peca para que os alunos se
organizem em grupos e partilhem as respostas, promovendo discussfes com a turma
acerca do tema. Pode-se também fazer em forma de desenhos que, no final, vao
apresentar os resultados.

Resultados esperados: Esta estratégia didatica tem um carater de avaliacdo
diagndstica. Os resultados gerardo um painél riquissimo que, inclusive, podera ser
fotografado e/ou filmado, para ser partilhando com os alunos no final do curso ou

disciplina.

Carta compromisso

Objetivo: Instigar os alunos a assumirem o0 compromisso pelo seu processo de
aprendizagem.

Materiais: Cdpias da carta, envelopes, colas.

Procedimentos: A carta compromisso € construida, dialogicamente, com a turma. Para
tanto, inicialmente, o professor pode definir alguns elementos que considera importante
e entregar para os alunos o esboco desta carta. Posteriormente, solicita-se aos alunos

que complementem a carta, estabelecendo compromissos para 0 seu processo ensino-




aprendizagem na disciplina e/ou curso. A carta é lacrada e devolvida no ultimo dia de
aula. Momento em que os alunos abrem a carta e avaliam os compromissos afirmados

no inicio do ano ou semestre.

ESTRATEGIAS PARA
A TRANSPOSICAO
DIDATICA EM SALA
DE AULA

Portfélio

» Obijetivo: Suscitar reflexdo sobre o processo de conhecimentos trabalhados e
estimular o exercicio da postura investigativa.

> Procedimentos: A construcdo do portfolio efetiva-se pela identificacdo, andlise,
selecéo, reflex&o e registro das produg6es mais significativas dos assuntos trabalhados.
Pode-se indicar estudos de casos, tendo como base uma situacdo pratica do contexto
pessoal, familiar ou profissional do aluno, em que ele ira problematizar, analisar a
situacdo e descrever de forma reflexiva, sustentando-se na teoria estudada.

> Resultados esperados: O Portfélio € uma estratégia didatica riquissima para o processo
ensino-aprendizagem e avaliagdo em sala de aula. Como docentes, temos tidos
resultados significativos, considerando que esta estratégia possibilita com o que o aluno
se posicione, destaque 0s pontos principais, enfim, seja protagonista da a¢éo educativa
em sala de aula, conforme prevé as metodologias ativas. Utilizamos o Portf6lio como
instrumento no processo pedagdgico e como instrumento avaliativo, considerando duas
dimensdes: 1) como professoras, avaliamos o desempenho da aprendizagem por meio

do produto final a ser apresentado no término do semestre; 2) no final do semestre, o




aluno avalia a sua propria aprendizagem e afere uma nota. N&o obstante, o Portfélio tem
como finalidade colaborar para desenvolver a sua capacidade de reflexédo e escrita, tendo
em vista que o portfolio ¢ “[...] um conjunto de documentacdo, refletidamente,
selecionada, significativamente, comentada e, sistematicamente, organizada”
(ALARCAO, 2011).

Ataque e defesa

> Objetivo: O objetivo dessa estratégia didatica é oportunizar o desenvolvimento da
oralidade e argumentacdo critica dos alunos.

» Procedimentos: A sala é dividida em dois grupos que vao debater determinado assunto,
tendo um moderador e dois ou trés alunos responsaveis pela sintese das ideias. Um
grupo defende, e o outro ataca/critica 0 assunto proposto; em um segundo momento, o
moderador solicita a inversdo dos papéis (quem ataca passa a defesa e vice-versa). No
final, o resultado é apresentado pelos alunos que ficaram responsaveis pela sintese das
ideias.

» Resultados esperados : Esta estratégia possibilita que os alunos expressem suas
opinies de forma espontanea. Tem também carater avaliativo, na medida em que o

professor pode avaliar o poder de argumentacéo dos alunos a partir da teoria estudada.

- OBS: A estratégia de ataque e defesa e grupo GO podem ser feitas simultaneamente, de
modo que a sala seja dividida em trés grupos. Um ataca, outro defende e um terceiro
grupo assume a postura de observadores avaliando se os colegas conseguiram fazer a
exposicdo de forma adequada. Para tanto, sugere-se que todos tenham estudado um

conteddo, previamente.

Grupo de verbalizacéo e de observacao (GV/GO)

» Objetivo: Estimular os alunos a analisar situagdes-problema.
» Procedimentos: Sob a coordenacdo do professor, os alunos sdo divididos em dois
grupos: um de verbalizacdo (GV) e outro de observacdo (GO). O grupo GV apresenta

0 tema, argumentando, apresentando seu ponto de vista, e, em um segundo momento, o




grupo GO analisa a exposicdo de forma critica, reflexiva, podendo, inclusive,

complementar o que foi dito.

» Resultados esperados:

Esta é uma estratégia didatica que temos usado,

constantemente, em sala de aula, na medida em que ela favorece a analise, interpretacdo

e postura critica argumentativa em face da tematica em foco. Exige leituras, estudos, ou

seja, um contato apriori com o tema, para que o aluno tenha poder de argumentacéo,

fato que implica em

estudo do conteudo.

Mapa conceitual

» Objetivo: Introduzir e avaliar um tema trabalhado.

> Procedimentos: E uma estratégia que se traduz pela construcéo de um diagrama com a

relacdo de conceitos estudados, evidenciando as relagdes hierarquicas entre os conceitos

pertinentes a estrutura do contetdo. O professor pode utilizar esse recurso para

apresentar e/ou rever um conceito trabalhado ou como instrumento de avaliagéo.

> Resultados: E uma estratégia didatica que possibilita que os alunos apresentem os seus

conhecimentos acerca dos temas trabalhados. Quanto mais relacBes entre 0s conceitos

os alunos fizerem, mais revelardo o nivel de apreensdo dos conhecimentos trabalhados.

Abaixo, segue um modelo elaborado por uma aluna do IV periodo do curso de Ciéncias

Bioldgicas na disciplina de Didatica, IF Goiano, Campus Rio Verde, sob a orientacéo

da professora Rosenilde Paniago.

Mapa Conceitual Unidade IV -

[Solidez dos Conhecimentos]

[Ensino-Aprendizagen]

[ Compreensivo/Assimilado |

Cientifico e Sistematicd

Principios

Principios

|Co|etivo X Particularidades]

[ Conhecimento-Pratica |

Equivocos

Os Métodos de
Ensino

Determinado por:

A Avaliacéo
Escolar

Constatar

Classificar

Atribuir Notas

Somente para:

Didatica

Plano de Aula
Plano de Ensino
Plano da Escola

Exemplos:

O Planejamento
Escolar

Correspondéncia com

Submetidos a:

| Objetivos da Escola |

obietivo_conteﬂdo Objetivos Propostos
Ppendeides Verificacéo Qualificacéo
Conceito
Metodolégico |Aprecia§éo Qualitativa |
Trabalho em Grupo

Exposicéo

[Atividades Especiais|

[Elaboragéo Conjunta]

Trabalho independente

Exigéncias dos Planos
Oficiais

|Condi(;6es de Aprendizagem|

Principios de Transmissa
E Assimilagéo

Wayne Almeida — 4°P — Biologia — Noturno.



Seminario

Objetivo: Estimular o desenvolvimento do espirito cientifico.

Procedimentos: O professor pode distribuir tematicas por grupos de alunos, que se
reinem para aprofundar determinado assunto apresentado pelo professor. Para tanto, 0s
alunos devem ser orientados sobre quais os referenciais teoricos que deverdo utilizar.
Os trabalhos séo apresentados, oralmente e por escrito, ao professor e aos colegas. No
caso de cursos de graduacdo, é imprescindivel que os textos sejam escritos de acordo
com as normas da Associagdo Brasileira de Normas Técnicas.

Resultados esperados: E um espaco em que as ideias s30 semeadas e germinadas.
Implica a comunicacéo de ideias resultantes de pesquisa bibliografica e/ou empirica.
Consideramos esta estratégia didatica de grande valia para os procedimentos de ensino
e avaliacdo. Os alunos costumam nos surpreender com a capacidade de producdo dos

textos e de criatividade na apresentacao.

Juari simulado

Objetivo: Discutir e aprofundar um tema estudado.

Procedimento: Simula-se um jari em que, a partir de um problema, sdo apresentados
argumentos de defesa e de acusagdo. Os alunos sdo incitados a analisar, criticamente,
uma situacdo, fundamentando-se nos assuntos tedricos estudados. Toda a sala pode
participar (um juiz, dois escrivaes, promotoria, defesa,conselho de sentenca, plenério,
dentre outros). Exige muita preparacéo e estudo do assunto a ser discutido. Objetivando
promover o envolvimento de toda a sala, geralmente, os alunos procuram, inicialmente,
dramatizarem o caso ocorrido, para, posteriormente, levar para o tribunal.
Exemplificaremos com um caso de ensino. Em Fundamentos Socio-histdricos da
Educacéo, trabalhamos a ideia da Escola Sem Partido, e em Didética para o estudo das

tendéncias pedagdgicas, criamos um caso a ser simulado:

Um municipio institui o "Programa Escola sem Partido" e proibe os
professores de opinarem sobre religido, politica, homossexualidade, dentre
outros. Uma professora do municipio ndo cumpre a lei e continua defendendo
suas ideias em sala e suscitando os alunos a se tornarem criticos e politicos. O
caso vai parar no tribunal.




Durante o juri, os advogados de defesa da professora defendem as tendéncias da
perspectiva progressista, com fundamentacdo tedrica, citando partes dos assuntos
estudados, defendendo que o papel da escola e do ensino é formar para pensar,
posicionar-se criticamente, politicamente e intervir na sua realidade.

Resultados esperados: Temos usado, constantemente, o juri simulado em sala de aula
como estratégia didatica de ensino e avaliacdo que promove o0 protagonismo e atua¢édo

ativa dos alunos.

Ensino por projetos e pesquisa

Objetivo: Estimular os alunos a desenvolverem habilidades de pesquisa.
Procedimentos: E a utilizagio dos principios do ensino associados aos da pesquisa. O
aluno é incentivado a trabalhar com projetos investigativos, com vistas a desenvolver a
iniciacdo cientifica. O professor, a partir de um tema, solicita a elaboracédo de projetos
em grupo, com vistas a investigar um caso especifico, utilizando os conhecimentos
estudados para resolver problemas praticos do cotidiano dos estudantes, bem como do
seu futuro campo de trabalho profissional.

Resultados esperados: O ensino por projeto e pesquisa é uma estratégia didatica de
extrema importancia para incitar o aluno a assumir postura ativa e resolver problemas.
Os alunos costumam, inicialmente, reagir de forma resistente em face da
problematizacdo de ter que escrever um projeto, aplicar e discutir os resultados.
Todavia, no final, os resultados sdo sempre significativos, pois, além de exercerem o
protagonismo na construcdo de sua aprendizagem, eles analisam e discutem situacdes
reais que, no caso dos estudantes da educacgdo basica, os auxiliam na escolha dos cursos
de graduacéo e, no caso dos graduandos, esta estratégia os aproxima dos seus contextos

futuros profissionais, fato, extremamente, motivador para permanecerem no curso.

Atividade ludicas (jogos, musica, dramatizacao)

Objetivo: Oportunizar o desenvolvimento criativo nos estudantes por meio de
atividades socio interativas.

Procedimentos: Os jogos sdo estratégias didaticas que possibilitam aprofundar e
assimilar os contetdos trabalhados, além de promoverem a descontracéo e interesse dos
alunos, incitando-os a participacdo nas aulas. A musica é uma alternativa didatica que

suscita o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicossocial do aluno. Pode ser




trabalhada de diversas maneiras, dentre elas, destacamos: a elaboracao de parodias com
temas trabalhados em sala de aula, utilizando diversas melodias; fundo sonoro para
descontrair o ambiente, de modo a favorecer o trabalho com determinado conteldo,

dindmicas, etc.

Sala de aula invertida

» Objetivo: Incentivar o aluno a assumir postura ativa em seu processo de
aprendizagem.

» Procedimentos: Sala de aula invertida (termo em portugués para flipped classroom)
é uma metodologia divulgada por Bergmann e Sams (2012) advinda da experiéncia
por eles realizada em escolas de nivel médio nos Estados Unidos. Nesta estratégia
didatica, a ldgica da organizacdo de uma aula é invertida, uma vez que o aluno
assume a aula. Para o seu desenvolvimento, o professor divide a turma (pode ser em
grupo de trés, quatro alunos)e distribui o0 tema proposto para ser ministrado em aula.
Para tanto, apresenta um roteiro, explicando o passo a passo do planejamento de
uma aula, podendo sugerir, inclusive, estratégias didaticas criativas a serem
mobilizadas pelos alunos para ministrar a aula. E importante que os alunos sejam
instigados a desenvolver a criatividade e a problematizar os conteudos.

» Resultados esperados: Esta é uma estratégia que incita os alunos a desenvolverem
a criatividade, a assumir posturas ativas em sala de aula e ter autonomia no processo
de construcdo de aprendizagem. Contudo, se a turma for grande, é preciso que o
professor reflita sobre a melhor forma de desenvolver a atividade, uma vez que
podera tomar grande parte do tempo do bimestre o ou semestre letivo para a sua
operacionalizacéo.

Abaixo, apresentamos uma sintese de estratégias didaticas que podem ser

trabalhadas em sala de aula pelos viés das metodologias ativas.




Estratégias didatico-pedagdgicas

Aula Dinamicas Resolugio de
expositiva Musica jig’:ﬁ:ﬁ;ﬁ (‘130
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Portfélio (GV) e (;;e projetps e
observacao (GO) pesquisas J
S Discussao e Exposi¢ées/Visit Mapa
Seminario debate as técnicas conceitual
Fonte: as autoras.

Avaliar para intervir no processo ensino-aprendizagem

A comegar, destacamos que, ao assumirmos o0 compromisso de formar pessoas
autdbnomas, implica-se em operacionalizar praticas avaliativas que instiguem os alunos a
monitorar a propria aprendizagem, incitando-os a refletirem sobre o seu desempenho. Nesta
concepcao de ensino, a avaliagdo € um ato intrinseco ao processo de ensino, que esta a servico
da aprendizagem e possibilita ao professor a avaliagdo sobre sua acao didatica. Dessa forma, as
estratégias didaticas acima anunciadas podem e devem ser arroladas ao processo de avaliagao.

No processo de avaliacao, considerando a diversidade de aprendizagens em sala de aula,
é importante utitilizar varios instrumentos e estratégias didaticas para avaliar. Segundo Luckesi
(2011), é de vital importancia para a préatica docente, a mobilizacdo de diversos dispositivos de
coleta de dados para a avaliacdo, uma vez que o ato de avaliar é investigativo na perpectiva de

indicar o onde e como se deve intervir para que a aprendizagem ocorra.




Também Zabala (1998) ampara nossa proposta de avaliacdo, ao alertar para a
necessidade de instigar o estudante a aprender de forma contextualizada, autodirigida, com
autonomia e participacao ativa, colaborativa, enfim, uma proposta que pressupde a avaliagéo
como diagndstica, formativa e somativa. A partir desta concepcdo de avaliacdo, todas as
estratégias didaticas arroladas anteriormente podem ser utilizadas, portfélio, mapa conceitual,
relatorios, projetos de ensino, jogos didaticos, entre outras.

Descreveremos alguns procedimentos avaliativos
aplicaveis nos diferentes casos de ensino disponiveis neste

: : - I . Vamos as
material, a fim de indicar possibilidades da avaliagdo como

estratégias!

processual e inerente ao processo de ensino-aprendizagem,
oportunizadas por meio da aplicacdo das diversas estratégias

didaticas.

Diante das diferentes estratégias didaticas expostas acima, a utilizacao da autoavaliacdo
é fundamental, pois € um instrumento avaliativo que possibilita ao estudante atuar como
protagonista do seu aprendizado, uma vez que, nela, é possivel, por meio de criterios avaliativos
previamente estabelecidos com o estudante (em formulario), ele possa atribuir-lhe uma nota e

justificar o porqué de tal nota.

Autoavaliacdo

» Objetivo: A aplicacdo da autoavaliacdo permite ao estudante refletir sobre todo o
processo de ensino-apredizagem e perceber onde poderia se dedicar mais para a
aquisicdo do conhecimento.

» Procedimentos: Em formulério prdprio, desenvolvido a partir dos objetivos que o
docente quer que o discente alcance nas estratégias didaticas propostas para o ensino.

Exemplos de formularios
de autoavaliacéo

— —




Exemplo 1 — Autoavaliacéo para pratica de ensino

AUTOAVALIACAO

"  Para orienta-lo (a) nessa autoavaliagao, produza uma autoavaliacio sobre o trabalho

realizado. Para isso, os crit abaixo idos em sala de aula:
Escreva sobre: Avalie Justificativa:
dela
1,0:
1. Cratividade
2. Comprometimento
3. Organizacao do grupo
4. Coonentacao da pratica
de ensino
5. Apresentacao do fema
frabalhado
6. Coesao com o tema
frabalhado
7. Buscou ainteracac
dos{as) estudantes
8. Apresentacao do
objetivo da pratica
9. D imento da
pratica
10. Consideracoes sobre a
pratica

Exemplo 2 — Autoavaliacao para seminario

AUTOAVALIACAO

' Para orienta-lo (a) nessa autoavaliagio, produza uma autoavaliacdo sobre o trabalhe
realizado. Para izgo, congidere oz critérios abaixo estabelecides em sala de aula:

Escreva sobre:

Avalie Justificativa:
dela
1,0:

1.

Criatividade

Comprometimento

Organizagcao do grupo

Compreensao da
proposta de trabalho

Apresentacao do fema
frabalhado

Coesao com o fema
frabalhado

Cumprimento das agoes
previstas nas
orientacoes do
seminario;

Organizacao dos slides;

Aprendizado;

Consideracoes gerais
sobre o seminario.




|:> Exemplo 3 — Autoavaliacéo para estudo dirigido

AUTOAVALIACAD

v Para onenti-lo (3) nessa au1navaliag§u. produza uma aumavaliagén sobre o trabalho
realizado. Para isso, considere o= critérios abaixo, estsbelecidos em =ala de sula:

Escreva sobre: Avalie Justificativa:
dela
1.0:

1. Cumprimento das
orientagies para o
dekbate;

2 Apreseniagao da
questio para o debate;

3. Apreseniagac da
réplica:

4 Coesao e coerEncia
com o tema do debats;

5. Organizag3c do grupo;

d. Comprometimenta com
o trabalha:

7. Elaberagio dz quasiao
para o debate;

&, Consideragies finais:

» Resultados esperados: A avaliagdo passa a ser algo que pode e deve ser desenvolvido
tanto pelo docente, quanto pelo discente, estabelecendo uma relagéo de responsabilidade
mutua, favorendo a relacdo interpessoal entre docente e discente, pois ambos estdo
embuidos com a aprendizagem, desconfigurando, assim, a figura centralizadora do

professor no processo de avaliacéo.

Relato de experiéncia

» Objetivo: Possibilitar que o estudante descreva como foi a experiéncia
vivenciada na préatica de ensino promovida e indique quais foram as dificuldades e as
facilidades encontradas durante todo o processo.

» Procedimentos: Formulario proprio, solicitando ao estudante que descreva 0s
pontos positivos e negativos durante a pratica de ensino vivenciada.

Exemplo

RELATO DE EXPERIENCIA

v Apos realizar o trabalho proposto pelo (a) professor (a), relatem sobre o ele, refletindo
a respeito desta experiéncia vivenciada na disciplina.

Agora, escreva abaixo um pequeno texto, relatando como foi esta experiéncia para vocé,
ressaltando os pontos positivos e negativos para seu processo de aprendizagem.




» Resultados esperados: O relato de experiéncia possibilita ao estudante perceber
fragilidades como a organizacdo do tempo ao estudo no processo de ensino que
influenciam na aquisi¢do do conhecimento, assim como pode sinalizar também acoes

que favorecem a aprendizagem, como o estudo em grupo.

Avaliacao coletiva

» Objetivo: Envolver a turma toda e ndo somente avaliar individualmente o aluno, mas
proporciona que um estudante avalie o outro, a fim de oportunizar a percepcdo dos
caminhos percorridos pelos demais na aquisi¢do do conhecimento.

> Procedimentos: E possivel utilizar-se da avaliagdo coletiva seja em avaliagdes escritas
ou em trabalhos em grupo, uma vez que basta solicitar que um aluno avalie o outro, com
0s mesmos critérios de avaliacdo do professor, preferivelmente, com a utilizacdo de
formulario.

» Resultados esperados: Espera-se que os estudantes participem do processo ensino-
aprendizagem de maneira coletiva, percebendo o que é necessario melhorar no processo

para a turma.

Memoria de aula

> Objetivo: Identificar, desde o inicio do processo de ensino, como o conhecimento esta
sendo apreendido, gradativamente, e, assim, perceber as facilidades e dificuldades neste.

» Procedimentos: A memoria de aula pode e deve ser utilizada no decorrer dos estudos
de determinada teoria, pois possibilita ao estudante relatar de maneira gradual e
descritiva o aprendizado adquirido ao longo do estudo e, assim, faca interlocugdes entre

as diferentes abordagens apreendendo o conhecimento.
» Resultados esperados: A memoria de aula como instrumento avaliativo €
imprescindivel a avaliagdo processual, visto como indicativo do caminho percorrido no

processo de ensino-aprendizagem.

Producéao de banco de questtes

» Objetivo: Instigar o aluno a ser ativo no seu processo de aprendizagem
» Procedimentos: A partir de uma tematica trabalha, os alunos sdo incentivados a

elaborarem questdes com respostas que comporéo a atividade avaliativa do professor.




O professor pode, inicialmente, solicitar que cada aluno elabore de 2 a 5 questdes. Num
segundo momento, solicita aos alunos que se reunam em grupo, debatam e reduzam as
questBes, definindo as mais importantes. A atividade por si € um verdadeiro exercicio
de aprendizagem que, somada ao uso das questbes na avaliacdo elaborada pelo
professor, incita os alunos a serem protagonistas em sua aprendizagem.

> Resultados esperados: Espera-se que o estudante estude a tematica abordada e produza

questdes que envolva a reflexdo do que foi trabalhado.

Portfolio

> Objetivo: Descrever todas as tematicas trabalhadas ao longo da disciplina no decorrer
do semestre.

» Procedimentos: No inicio do semestre ou curso, orienta-se os discentes a elaborarem
uma narrativa sobre si e sua histéria de vida, texto que compora a parte inicial do
portfolio. Posteriomente, orienta-se os alunos a fazerem memdaria de aula com registro
sistematico e continuo dos conhecimentos trabalhados, estes que serdo selecionados e
descritos de forma reflexiva e fundamentada no portfélio.

» Resultados esperados: O portfdlio, conforme ja afirmamos, é uma estratégia didatica

valiosa para 0 processo ensino-aprendizagem e pratica de avaliacdo, na medida em que

além de oportunizar ao discente a postura ativa em sua aprendizagem por meio do registro

reflexivo dos conhecimentos apreendidos em uma disciplina ou curso, bem como a

aprimoracéo de seu processo de escrita e reflexdo, contribui para que o professor reflita

sobre a sua estratégia didatica em sala de aula.

|:> Exemplo




EXPERIENCIA DE ENSINO

PELO VIES DAS
— —

Introducéo

Apresentaremos a seguir alguns casos de ensino planejados por preceptores e residentes
durante os estudos para formacao, elaboracdo do Plano de A¢do Pedagogica ( PAP) e

aplicados durante a regéncia no Projeto Residéncias Pedagogica do IF Goiano.

Acdo, reflexdo, sistematizacéo e socializacdo de casos de ensino
dos residentes do Programa Residéncia Pedagdgica

Metodologias
ativas: producio
de Labook

» Autores:
Ana Paula Martins Dias (Preceptora do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto
Quimica, Campus Rio Verde)
Celso Belisario (Docente orientador do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto

Quimica, Campus Rio Verde)

Publico/ Nivel a ser aplicado

Qualquer nivel de ensino.

Objetivos/habilidades

Produzir uma pasta tridimensional e interativa de determinado tema/objeto de ensino, por

meio de um trabalho concreto e criativo, possibilitando melhor compreensdo do contetdo.




Conteudos/objeto de conhecimento

Qualquer conteddo.

Recursos didaticos

Papel cartolina, papéis coloridos, caneta, cola, tesoura, régua, lapis de cor, revistas e pesquisas

na web.

Descric¢édo dos procedimentos didaticos

O Lapbook é uma pasta de dobraduras, minilivros, bolsos e envelopes diversos. A producéo de
Lapbook inicia-se com a escolha do tema a ser explorado pelo professor. E importante que o
tema escolhido seja rico em informagfes, uma vez que o trabalho se baseara na pesquisa,
selecdo e utilizacdo dessas para montagem do Lapbook. Em seguida, o profissional divide os
subtemas que deverdo constar no trabalho. A proxima etapa é a coleta de informag6es. Nessa
atividade, o aluno devera realizar pesquisas, a fim de selecionar as informacdes solicitadas pelo
professor. Ele podera deixar livre ou indicar links, videos e textos, para que se alcance 0s
objetivos propostos.

Agora, é hora da confeccdo do Lapbook: é importante disponibilizar modelos de dobraduras
como sugestdo para elaboracdo do trabalho. O professor podera apresentar um modelo para 0s
alunos, ou ainda, orientar a organiza¢do dos minilivros, envelopes e dobraduras em que as
informacgOes ficardo expostas. O proximo passo € identificar como esses recursos estardo
dispostos na cartolina. Esta, por sua vez, devera estar dobrada como uma pasta, para que, ao ser
aberta, o aluno/leitor tenha uma visdo organizada das principais informacdes, quer seja dentro
dos envelopes, nas paginas dos minilivros, nas dobraduras, entre outros.

O objetivo do produto final é que o aluno confeccione um material de cunho autoral e criativo,
que tenha acesso e possa consultar as principais informac6es do tema explorado de forma répida

e eficiente.

Resultados alcancados

A aplicacdo do Lapbook é uma estratégia didatica que fomenta as metodologias ativas, fazendo
com que os discentes participem, ativamente, do ensino-aprendizagem. A elaboracdo do
Lapbook promove a criatividade e a capacidade de investigacdo, sintese, producéo, revisdo e
avaliacdo formativa sobre o tema estudado. Esse recurso pode potencializar o processo de

ensino-aprendizagem em varios niveis de ensino e diferentes componentes curriculares.

Referéncias




GOTTARDI, Giuditta; GOTTARDI, Ginevra G. Aprendo—Apprendo. DdA, p. 415, 2016.

Sala de aula
invertida
» Autores:
Ana Claudia Martins (Residente do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Biologia
Campus Ceres)
Heloisa Baleroni Rodrigues de Godoy, Renata Rolins da Silva (Docentes orientadores do
Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Biologia, Campus Ceres).

Publico/nivel de ensino

Ensino médio.

Objetivos/habilidades

Potencializar a autonomia, criticidade e reflexdo dos discentes; induzir os estudantes a serem

personagens ativos e atuantes do processo de ensino-aprendizagem do contetdo determinado.

Conteudos/objeto de conhecimento

Mitose e Meiose.

Recursos didaticos

Quadro negro, giz, data show e materiais que os estudantes optarem por usar.

Descric¢do dos procedimentos didaticos utilizados

Para a realizacdo desta estratégia didatica, sdo necessarias duas semanas de aula.

1° procedimento — na primeira semana, ao final da aula do conteudo “nucleo celular”, divide-
se 0s grupos e indica-se qual fase da mitose e meiose cada grupo ficara. Ademais, solicita-se
que 0s grupos estudem em casa os temas indicados, para que na proxima semana/aula iniciem
a sala de aula invertida. Esse método requer compromisso e responsabilidade por parte dos
estudantes, o que cabe ao professor incita-los a isso, pois se 0s estudantes ndo se prepararem,
anteriormente, estudarem em casa e terem consciéncia de que a aula serdo “conduzidas” por
eles, pode ndo dar certo.

Ap0s os estudantes terem se preparado, cada grupo responsavel por um tema/fase dard uma

“mini” aula. Pelo fato das fases serem dependentes umas das outras, todos 0s grupos precisam




prestar atencdo durante a apresentacdo dos colegas. Objetivando incitar a participacdo e
compromisso, pode-se solicitar que cada discente relate o contetdo apresentado e a forma com

que foi apresentado, aferindo, inclusive, uma pontuagéo.

Resultados

Esta estratégia didatica possibilitou resultados satisfatorios, em que os estudantes se mostraram
participativos e interessados. Grande parte dos alunos sinalizaram gostar da atividade e
sugeriram a utilizacdo desta estratégias em outras disciplinas e contetdos. De modo geral, eles
sinalizaram autonomia na execucdo das aulas e propriedade tedrica dos conceitos trabalhados.
Evidentemente, nem todos demonstram o mesmo desempenho, pois sdo diferentes em sua

forma de aprender.

Jogos digitais

» Autores:
Adrielly Aparecida de Oliveira, Paulo Felipe da Silva Oliveira, Marcos Vinicius Pacheco

Barbosa Viniciys, Paulo Cesar dos Santos, Marcio Pereira da Silva Filho (Residentes do
Programa de Residéncia Pedagogica, Subprojeto Biologia e Quimica, Campus Rio Verde)

Patricia Gouvéa Nunes, Lia Raquel de Souza Santos Borges, Tiago Clarimundo Ramos, Celso
Martins Belisario, Rosenilde Nogueira Paniago (Docentes orientadores do Programa de

Residéncia Pedagdgica, Campus Rio Verde).

Identificacéo

Publico Alvo/nivel de ensino Estudantes dos anos finais do ensino médio.
Disciplina: Ciéncias, Quimica, Biologia.

Objetivos/habilidades

Potencializar préticas de Educacdo Ambiental, focalizando o descarte correto do lixo, utilizando
0s jogos digitais.

Conteudos/objeto de conhecimento

Meio ambiente. Residuos sélidos. Politica dos 3 Rs: reduzir, reutilizar, reciclar.

Recursos didaticos

Jogo eletronico. Smartphone ou note book.




Descricao da sequéncia didatica

A proposta pode ser dividida em duas etapas ou aulas, sendo que em um primeiro momento
pode-se apresentar uma aula expositiva e dialogada, abordando os conceitos sobre o tema “lixo”
com os estudantes, contando com a utilizacdo de dados atuais da producéo de lixo. Importante
problematizar o tema junto aos alunos, incitando-os a refletir sobre o que deve ser feito para
minimizar os impactos ambientais que estes materiais causam em nossa sociedade.

Apos exposicao inicial, solicita-se que os alunos separem os lixos de acordo com as cores dos
recipientes.

No caso aqui narrado, o jogo foi construido no Laboratério Interdisciplinar de Formacéo de
Educadores (LIFE) de forma coletiva por aluno do curso de Engenharia Ambiental e residentes

dos cursos de Licenciatura em Ciéncias Biol6gicas e Quimica.

Para a avaliagdo da atividade foi
proposto aos discentes a realizacdo de uma
memoria de aula, evidenciando os aspectos
positivos e negativos do projeto jogo eletronico.

Resultados alcancados

Percebeu-se que os alunos, de fato, compreenderam os conceitos trabalhados quando foram
envolvidos por meio dos jogos.

No caso em que trabalhamos, os alunos sinalizaram dificuldades, confundido as cores de acordo
com o tipo de lixo. Apos jogarem, eles conseguiram fazer a separacgdo correta. Ficando claro,
que apesar de ser explicado oralmente e mostradas as cores corretas, eles ouviram, viram, mas
ndo compreenderam. A compreensao deu-se apos se envolverem no processo de aprendizagem
por meio dos jogos.

O uso do jogo eletronico despertou a motivacdo dos estudantes, o que colaborou para um
processo de ensino aprendizado mais leve, tranquilo e efetivo. O uso das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) se apresenta como uma estratégia de ensino valorosa,
considerando que a integracdo da informatica e dos multimeios propiciam a sensibilizac¢do e o

conhecimento de ambientes diferenciados e dos seus problemas.

Referéncias




RODRIGUES, G. S. S. C.; COLESANTI, M. T. M. Educacdo Ambiental e as Novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo / Environmental education and the new
comunication and information technologies. Sociedade & Natureza, v. 20, n. 1, 14 ago. 2008.

Uma nova abordagem para o
ensino de evolucido: O uso da
franquia Pokpemon no ensino
de evolugdo no ensino médio.

» Autores:
Ualefe Cesar Vaz Costa; Andressa Carneiro do Nascimento; Deborah VVaz Santana; Lidiane

Machado Dionizio; Polliana Miranda Martins; Thais Henrique Lages Pereira. (Residentes do
Programa de Residéncia Pedagogica, Subprojeto Biologia, Campus Urutai)
Ricardo Didgenes Dias Silveira (Docente orientador do Programa de Residéncia Pedagogica,

Subprojeto Biologia, Campus Urutai).

Identificacéo

Publico/Nivel de ensino: 3° ano do ensino médio.
Disciplina: Biologia.

Objetivos/habilidades

Promover a interdisciplinaridade da Biologia com outras disciplinas;
Promover a discussdo sobre teorias e hipoteses;
Possibilitar uma metodologia pratica e contextualizada do conteudo trabalhado.

Conteudos/objeto de conhecimento

Biologia evolutiva: Histérico do pensamento evolutivo; Fixismo; Lamarckismo; Darwinismo;

Neodarwninismo;Especiacdo;Cladistica e Filogénia.

Recursos didaticos

e Datashow, lousa e canetdo. Filogenias e cladogramas reais impressos. Imagens

impressas dos personagens escolhidos para a aula. Folhas A4 em branco.

Procedimentos didaticos




Inicialmente, se promove uma pequena discussao com os alunos sobre qual concepcdo de
evolucdo bioldgica que eles possuem naquele momento. Apds essa discussdo, se inicia a aula
expositiva dialogada com o uso do datashow. A aula se inicia com a parte do fixismo, durante
o contetdo de lamarckismo se é usado alguns personagens de Pokémon para abordar o tema de
uso e desuso de Lamarck. Apds o conteudo de lamarckismo, é abordado o darwinismo e a
selecdo natural, momento em que se pode utilizar alguns personagens de Pokémon para
contextualizar a selegdo natural e a adaptagdo. Posteriormente, a discussdo sobre a parte do
darwninismo e neodarwninismo, se tem inicio o contetdo de especiacdo e os tipos de
especiacdo, em que todo o contetudo de especiacdo pode ser contextualizado com o uso de
personagens de Pokémon, devido a sua similaridade com os animais reais. A parte final do
conteudo de evolucdo do ensino médio tem a parte de cladistica e filogeni; essa parte pode ser
elaborada com exemplos mesclados de cladogramas e filogenias reais com uma parte tedrica
ficticia produzida com os personagens de Pokémon. Apos a aula formal contextualizada, se
realiza uma nova discussao sobre a concepg¢éo de evolucao bioldgica dos alunos, juntamente de
uma atividade pratica, visando a producdo pelos alunos de um cladograma de uma &rvore
filogenética a partir do contetudo estudado em sala. Os alunos s&o divididos em grupos de 4
alunos e cada grupo recebe uma folha A4 e o material impresso, que € um exemplo de
cladograma e filogenia real e algumas imagens de pokémons que possuem relagcdo morfoldgica.
Nessa atividade, os alunos precisam criar o cladograma e a arvore filogenética dos animais
ficticios recebidos, juntamente a um texto que explique toda a histéria evolutiva que o grupo
elaborou sobre aquela filogenia. Apds a atividade, € feita uma exposicdo e apresentacdo de cada
producédo, juntamente a uma devolutiva do professor, para se relacionar os trabalhos produzidos

com o conteudo de evolucéo.

Referéncias

CARLETTI, C.; MASSARANI, L.O que pensam criancas brasileiras sobre a teoria da
evolucdo? Alexandria Revista de Educacdo em Ciéncias e Tecnologia, v. 4, n. 2, p. 205-223,
2011.

OLIVEIRA, G. S,; BIZZO, N.; PELLEGRINI, G. Evolucéo bioldgica e os estudantes: um
estudo comparativo Brasil e Italia. Ciéncia & Educacgdo , v. 22, n. 3, p. 689-705, 2016.

Jogo da forca
pedagégico




» Autores:
Paulo Felipe da Silva Oliveira (Residente do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto
Biologia, Campus Rio Verde)
Patricia Gouvéa Nunes, Lia Raquel de Souza Santos Borges (Docentes orientadores do

Programa de Residéncia Pedagogica, Subprojeto Biologia, Campus Rio Verde).

Identificacéo

Publico/nivel de ensino: Anos finais do Ensino Fundamental e Ensino médio.

Disciplina: Ciéncias e Biologia.

Objetivos/habilidades

O objetivo da atividade € realizar uma revisdo de contetdos pertencentes a area de Ciéncias
Naturais e Biologia.

Contetdos/objeto de conhecimento

Qulaquer conteddo.

Recursos didaticos

Para essa atividade, é necessaria a utilizacdo da lousa e pincel.

Procedimentos didaticos

Para aplicacao dessa atividade, o professor devera confeccionar pistas sobre uma palavra de
um determinado conteudo. Utiliza-se, no minimo, umas 6 (seis) pistas. A sala é dividida em
dois grandes grupos e em cada grupo havera um lider. O professor informara ao grupo a pista
sobre a palavra, e este devera discutir qual letra escolherdo para que o professor anote no
quadro. E preciso que o professor indique nestas pistas informacdes sobre algum contetdo,
por exemplo, se a palavra for laranja ele pode dizer na pista que a palavra é uma fruta rica em
vitamina C, fazendo, assim, uma revisao sobre as vitaminas presentes nos alimentos. O lider
é o responsavel por dizer qual a letra escolhida pelo grupo. O professor colocara no quadro
espacos correspondentes as letras que formardo a palavra. Além disso, deixara um espaco
para que seja desenhado um boneco simples para cada grupo. O boneco tera: dois bracos,
duas pernas e uma cabeca. Caso o grupo indique uma letra errada, o professor desenhara uma
parte do corpo do boneco e passa a vez para 0 proximo grupo realizara a tentativa de acerto
da letra da palavra misteriosa presente no quadro. Caso o grupo acerte a letra da palavra, ele
podera fazer uma tentativa de adivinhacdo dela. Se o grupo errar qual é a palavra presente no

quadro, o préximo grupo serd o vencedor. O grupo tem a opc¢do de ndo informar a palavra




misteriosa, caso isso ocorra, 0 outro grupo informard uma letra, a partir de uma nova pista
dada pelo professor. Caso o boneco de algum grupo seja formado antes da palavra ser

desvendada, o outro grupo serd o vencedor do jogo.

Carta compromisso

» Autoras:
Jaqueline Silva Santos e Adriana Bernardes de Jesus (Residente do Programa de Residéncia

Pedagdgica, Subprojeto Quimica, Campus Rio Verde) e voluntarias do projeto de Ensino
narrativas pedagdgica do Centro de EduAc¢édo Rosa de Saberes.
Tiago Clarimundo Ramos, Celso Martins Belisario, Rosenilde Nogueira Paniago (Docentes

orientadores do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Quimica, Campus Rio Verde).

Identificacdo/publico

Publico em Geral

Objetivos/habilidades

Fazer com que os alunos tracem metas e objetivos para a disciplina, estimulando metas futuras
para as proximas disciplinas, apontar as dificuldades da disciplina e apontar se suas metas

foram alcancadas.

Conteudos/objeto de conhecimento

Esta aula podera ser aplicada a qualquer disciplina ou conteldo programado pelo professor.

Recursos didaticos

Caneta, folha papel branco, envelope e grampeador.

Procedimentos didaticos




Inicialmente, deve ser explicado aos discentes 0 que € uma carta compromisso e como eles
podem escrever essa carta. Posteriormente, eles elaboram a carta, definindo suas metas e
seus objetivos para aquela determinada disciplina. Apos a escrita, coloca-a em um envelope
com identificacdo e a grampeia.

No caso trabalhado, ao final da disciplina, a carta compromisso foi entregue aos seus
respectivos donos e pediu-se para que todos abrissem as cartas e cada um falasse se alcangou
0s seus objetivos e metas, caso ndo apontasse qual foi a maior dificuldade em relacéo a

disciplina e o que poderia ser feito para superar tal dificuldade.

Resultados

Esta atividade incita os alunos a se responsabilizarem pela sua aprendizagem e a cumprirem

efetivamente as atividades indicadas no decorrer do semestre.

Referéncias

MIRANDA, S. .Estratégias Didaticas Para Aulas Criativas. Papirus Editora, 2018.

Jogo da velha
pedagoégico

» Autores:
Paulo Felipe da Silva Oliveira (Residente do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto

Biologia, Campus Rio Verde)
Patricia Gouvéa Nunes, Lia Raquel de Souza Santos Borges (Docentes orientadores do

Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Biologia, Campus Rio Verde).

Identificacdo/publico

Publico alvo/nivel de ensino: anos finais do Ensino Fundamental e Ensino médio.

Objetivos/habilidades

O objetivo da atividade é realizar uma revisdo de contetdos pertencentes a area de Ciéncias

Naturais e Biologia.

Conteudos/objeto de conhecimento

E possivel trabalhar essa atividade de forma interdisciplinar.




Recursos didaticos

Para a realizacdo dessa atividade, € necessario a construcao de um tabuleiro do jogo da velha,

como ilustrado a seguir na figura 1:

Figura 1: Jogo da velha para fins pedagdgicos Fonte: Arquivo pessoal

Desse modo, para confeccdo do tabuleiro, utilizou-se os seguintes materiais: Cola, tesoura,
papeldo, papel Filipinho, tinta spray. Também € preciso a construcao de pecas que serdo

movimentadas no decorrer do jogo, como ilustra a figura a seguir:

£ ] H
4

~/
Figura 2: Jogo da velha para fins pedagogicos e suas pegas. Fonte: Arquivo pessoal
As pecas mostradas anteriormente presentes em cima do tabuleiro, o “X” e “O” foram

confeccionadas com EVA. Entretanto, elas também podem ser produzidas com o papel

Filipinho.

Procedimentos didaticos

Inicialmente, é necessario perguntas sobre o contetido que se deseja revisar. As perguntas
podem ser produzidas pelos proprios estudantes, permitindo que eles participem ativamente
de todo o processo ensino-aprendizagem. Desse modo, na primeira aula, é proposto aos
estudantes que confeccionem perguntas sobre um determinado contetido. Apos as perguntas
produzidas, o professor realizard uma corre¢do delas, adequando-as para o jogo. Na segunda
aula, inicia-se a aplicacdo da atividade. A sala € dividida em dois grandes grupos. O professor
determina um lider que fara a movimentacéo das pecas no jogo. E realizado um sorteio para
verificar qual grupo inicia a atividade. Em seguida, € realizada uma pergunta para o grupo
que venceu o sorteio. Se 0 grupo acertar a resposta da pergunta, tem direito de movimentar a

peca. Caso erre a resposta, nenhuma agao no jogo é realizada e passa-se a vez para o proximo




grupo. A equipe vencedora sera a que, apds a movimentacdo das pecas, conseguir monta-las

em forma de linhas verticais ou horizontais, assim como no jogo da velha tradicional.

Contos populares como
estratégia didatica

» Autores:
Renata Leal Guerra e Kitianara Martins Magalhdes (Residentes do Programa de Residéncia

Pedagogica, Subprojeto Pedagogia, Campus Morrinhos)
Sangelita Miranda Franco Mariano (Docente orientador do Programa de Residéncia

Pedagdgica, Subprojeto Pedagogia, Campus Morrinhos).

Identificacdo/publico

4° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos/habilidades

Identificar os elementos organizacionais e estruturais dos contos populares e suas
especificidades e ampliar o habito da leitura e da escrita.

Conteudos/objeto de conhecimento

Dinamica dos Contos.

Recursos didaticos

Papel folha A4 impresso com os contos, Caixas de sapatos, previamente, separadas e cortadas

para sorteio, Lapis, Borracha e Folha A4.

Procedimentos didaticos

A dinamica se baseia na entrega de uma parte de um conto popular e, a partir deste, a crianca
precisa criar uma continua¢do com sua equipe, dando um novo final para o conto, objetivando
trabalhar a oralidade, a escrita, a imaginacéo, a criatividade e as estruturas que compem 0s
contos.

No caso trabalhado, foi feita uma breve recapitulagdo sobre os contos trabalhados

anteriormente: A festa no céu/A cigarra e a formiga/A mentira tem perna curta/O coelhinho




Pirracento. Foi realizada uma divisao da sala em grupos, explicando que a sala escolheria a

ordem de sorteio na ordem da apresentac&o.

Referéncias

CASCUDOQO, L. C. Contos Tradicionais do Brasil. Rio de Janeiro: Edi¢des de Ouro, 2007.

Estratégias Dindmicas para
o ensino de Ciéncias e
Biologia

» Autores:
Simone de Souza Silva e Weslane Rodrigues da Cunha (Residentes do Programa de
Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Biologia, Campus Ceres)
Heloisa Baleroni Rodrigues de Godoy, Renata Rolins da Silva (Docentes orientadores do

Programa de Residéncia Pedagogica, Subprojeto Biologia, Campus Ceres).

Identificacdo/publico

PuUblico: Anos finais Ensino Fundamental e 2° Série do Ensino médio.

Disciplina: Ciéncias e Biologia.

Objetivos/habilidades

» Reconhecer as funcdes dos 6rgédos do sentido;

« Compreender a importancia de cada um dos sentidos.

Conteudos/objeto de conhecimento

Sistema sensorial.

Recursos didaticos

Multimidia (Data-show), notebook, quadro branco e pincel, Venda para os olhos, materiais

para a dindmica descritos no anexo.

Procedimentos didaticos




Inicialmente, o professor deve fazer uma breve explicacdo sobre o Sistema sensorial e 0s
cinco sentidos. No caso especifico aqui narrado, foi realizada uma pratica, em que 0s
alunos formaram dois grupos. Cada grupo recebeu um nome ou nimero para identificacao.
Ap0ds a formacéo dos grupos, foi iniciada a dindmica, em que os alunos foram a frente, um
membro de cada grupo; esses alunos retiraram um numero de uma caixinha que identificou
qual sentido ele iria trabalhar, podendo ser um objeto, alimento, bebida, ou um tipo de
ruido/som.

O (a) aluno (a) de olhos vendados tem que identificar o objeto, alimento, bebida ou o
ruido/som. Caso fosse sorteado com o sentido visdo, seria apresentado a ele/ela imagens,
para que pudesse identificar do que se tratava. Cada aluno que acerte, pontua para o seu
grupo.

Cada acerto, vale 1 ponto, caso o0 aluno ndo consiga identificar ou erre, ndo pontua nada,
vence 0 grupo que terminar com o maior numero de acertos. O grupo vencedor foi premiado

com um pacote de balas e o segundo colocado, 1 pirulito para cada participante.

Referéncias

MENDONCA, V. L. Os seres vivos volume 2. Ensino Médio. 3? edi¢do. Sdo Paulo: 2016.

ANEXO




Lista de materiais para dindmica
Tato Paladar Olfato Audicdo Visdo
1. Arroz cru 16. Maca 31. Perfume 41. Plastico | 50. Testes com
2. Lapis de cor |17. Banana 32. Desinfetante | 42. Papel imagens
3. Bolinhas 18. Balas 33. Orégano 43. Lata
4. Baralho 19. Suco 34. Café 44. Musica-
5. Fone de 20. Aguacomsal | 35. Limio 1
ouvido 21. Agua com 36. Chocolate 45. Mdsica-
6. Caixa de acucar 37. Manga 2
oculos 22. Sal com limédo | 38. Péo 46. Musica-
7. Escova de 23. Mucilon 39. Graxade 3
lavar roupas 24. Sustagem sapato 47. Mdsica-
8. Crocs 25. Chocolate 40. Esmalte 4
9. Barbante granulado 48. Plastico
10. Prendedores de | 26. Farinha bolha
roupas 27. Bolacha de 49. Espuma
11. Varetas sal
12. Lanterna 28. Mexerica
13. Macarrao 29. Manga
cozido 30. Cebola
14. Balbes
15. Toalha

Ensinando Matematica
por meio de jogos
» Autores:

Suélen Normando da Silva Vasconcelos (Residente do Programa de Residéncia Pedagogica,
Subprojeto Pedagogia, Campus Morrinhos)
Sangelita Miranda Franco Mariano (Docente orientador do Programa de Residéncia

Pedagdgica, Subprojeto Pedagogia, Campus Morrinhos).

Identificac@o/publico

4° ano.
Disciplina: Matematica




Objetivos/habilidades

Compreender os conceitos da matematica por intermédio de jogo;

Desenvolver o céalculo mental e 0 uso da tabuada;

Desenvolver habilidades com as operagGes matematicas em deferentes contextos
no processo de multiplicacéo.

Conteudos/objeto de conhecimento

Operacgéo de multiplicacéo.

Recursos Didaticos

Caneta, canetinha, canetdo, grdos de feijdo, lapis de cor, papel A4, material dourado,
tampinhas de pet, tesoura.

Procedimentos didaticos

Iniciar, apresentando algumas regras de multiplicacdo, relembrando os seus principais
termos, tais como: multiplicando, multiplicador e produto. Apos, resolver atividades de
multiplicacdo utilizando o material dourado.

Retomar as aulas anteriores, realizar atividades voltadas aos problemas matematicos
referentes a realidade dos alunos. Apds a resolucao, relembrar a tabuada do trés, quatro, cinco.
Em seguida, explicar a tabuada dos dedos e confeccionar um painel sensorial. Para realizacéo
dessa atividade, utilizamos papel A4, lapis de cor e cola.

Prosseguir com a confeccdo do painel sensorial, explorando-o, ensinando como resolver a
tabuada, com a “Tabuada dos Dedos”. Trabalhamos a tabuada do seis, sete, oito € nove. Em
seguida, fazer uma atividade, referente ao contetdo apresentado, em que iremos incentivar
os alunos a pensarem em outras formas de resolver as atividades. Trabalhando de forma ludica
0 processo de multiplicacéo.

Continuar com os conceitos da multiplicacdo, relembrando os seus principais termos, tais
como: multiplicando, multiplicador e produto, que foram desenvolvidos ao longo do das
atividades. Em seguida, realizar um “Bingo Matematico”. Entregar cartdes do Bingo aos
alunos, onde ditaremos nimeros, os alunos iram fizer a multiplicacdo entre esses nimeros,
fazendo o céalculo mental, em seguida, marcardo no seu cartdo os nimeros correspondentes a
resposta com tampinhas de pet ou graos de feijdo, ganha o aluno que fechou a diagonal, a
horizontal, as verticais e a cartela cheia, falando Bingo.

Fazer perguntas relacionados & multiplicacdo, tais como: Qual operacdo utilizamos para

resolver as operacOes do Bingo? Quantas contas fizemos para conseguir fechar a cartela toda?




Todos os questionamentos visaram exercitar 0 processo de aprendizagem através do jogo,
estimulando a percepcao visual, memdria, quantidade. Fechar o tema, retomando os conceitos

trabalhados.

Avaliacao

O processo sera avaliado pelo envolvimento dos estudantes nas atividades, na execucdo das
tarefas pedidas, na capacidade de compreensdo da tematica discutida de modo processual, no
percurso das atividades. No decorrer das aulas, utilizar questionamentos para estimular a
mem©ria, perguntas e duvidas por parte dos alunos. A partir desse movimento, pautar as

explicacdes e respostas sobre a problemaética e tema proposto.

Resultados

Esta atividade envolve as crian¢as na aprendizagem. Percebemos que o professor tem o dever
de promover situacbes que favorecam o desenvolvimento das criangas, ajudando-as a se
tornarem mais independentes, proporcionando, por meio de experiéncias palpaveis, que elas
possam agir sem ajuda e por meios de estimulos dentre tentativas feitas, tendo chance de
comprovar que séo aptos.

Ao trabalhar a matematica com os jogos, incluimos as praticas de leitura e escrita, junto aos
conhecimentos ja trazidos pelas criancas de casa; sendo momento de extrema importancia
para nos educadores ao levar essas praticas para a sala de forma ludica e divertida,
incentivando as criangas adentrar no mundo letrado com mais facilidade, de forma divertida.
Assim, as criancgas estdo sendo preparadas para conhecerem 0 mundo que as rodeiam,

assimilando a maneira correta, compreendendo o cédigo e refletindo sobre ele.

Referéncias

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacgéo infantil. In: KISHIMOTO, T. M. (org.). Jogo,
brinquedo, brincadeira e a educacéo. Sdo Paulo, Cortez, 2006.

Os jogos no ensino
da Matemadtica

» Autores:
Thallya Micaelly Ventura Ferreira, Walquiria da Silva Lemos (Residentes do Programa de

Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Pedagogia, Campus Morrinhos)




Sangelita Miranda Franco Mariano (Docente orientador do Programa de Residéncia

Pedagbgica, Subprojeto Pedagogia, Campus Morrinhos).

Identificag@o/publico

4° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos/habilidades

Despertar os alunos para o célculo mental através de jogos;
Exercitar o raciocinio rapido com operac¢6es de multiplicacéo;

Estimular o trabalho em equipe.

Contetdos/objeto de conhecimento

Multiplicacdo, raciocinio, interagéo.

Recursos didaticos

Datashow, notebook, chantilly, chocalho, quadro branco, canetéo, atividade impressa.

Procedimentos didaticos

1. Momento: acolhida

2. Momento: Mostrar a turma o quadro da pontuacdo da gincana, lembrando as atividades
que ja foram desenvolvidas;

3. Momento: passa ou repassa

Dividir as equipes e explicar atividade:

Este jogo pode fazer parte de gincana. No caso narrado, ourganizou-se uma gincana na sala,
com a divisdo de quatros equipes sendo composta por trés grupos com 9 alunos e um grupo
com 10 alunos.

A gincana teve 25 perguntas sobre o tema multiplicacéo valendo 1 ponto cada e uma tortada
para a equipe que ndo acertar.

As equipes possuem coordenadoras, que explicam, em Datashow, a multiplicacdo a ser
resolvida, o aluno que souber a resposta e aperta a campainha primeiro leva o ponto e o outro
a tortada.

Ao final, ganhara a equipe que fizer o maior nimero de pontos. E os pontos serdo somados
aos pontos anteriores.

4. Momento: atividade




Entregar para cada aluno uma folha com algumas operacfes de multiplicacdo, em seguida

fazer a correcdo junto com a turma.

Referéncias

MENDES, Jackeline Rodrigues; GRANDO, Regina Célia (orgs.). Multiplos olhares:
Matematica e producao de conhecimento. Sdo Paulo: Musa, 2007, p.25.

Game Science Show
(GSS)

» Autores:
Daniel Silva Alvarenga Costa (Residente do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto
Biologia, Campus Ceres)
Heloisa Baleroni Rodrigues de Godoy, Renata Rolins da Silva (Docentes orientadores do

Programa de Residéncia Pedagogica, Subprojeto Biologia, Campus Ceres).

Identificacdo/publico

Ensino Fundamental e Médio.

Objetivos/habilidades

A utilizacdo desta estratégia busca promover aprendizagem de forma significativa, de modo a
avancar do famoso “decoreba” que lhes permitam responder as avaliagdes, mas somente decoram
e ndo aprendem. A estratégia visa ainda influenciar professores que atuam no ensino ndo somente
de ciéncias/biologia, mas em qualquer disciplina, a utilizarem e/ou investirem, posteriormente,

mais nessa pratica, a qual se demonstra tdo importante para o ensino-aprendizado dos alunos.

Contetdos/objeto de conhecimento

Qualquer contetdo.

Estratégias e Recursos didaticos

Os materiais consistem em um dado com as cores das equipes; trés envelopes com as perguntas
correspondem aos contetdos estudados; bandanas, para diferenciar as equipes e um painel onde a
pontuacdo € marcada. A estratégia busca conquistar a atencdo dos mesmos e motiva-os ao estudo
de biologia. O jogo traz a ideia de conscientizagdo ambiental, sendo confeccionado com materiais
reciclados, reaproveitados e transformados em partes do jogo. Por meio da acdo, é possivel




trabalhar a necessidade da reciclagem no cotidiano, quebrando a concepcao que, para se construir
um jogo didatico, é necessaria grande demanda financeira. Resumindo seus gastos em apenas em
impressBes dos questionarios e autorizagdes, 10go que 0 jogo ja se encontra pronto. Nao existem
restricdes para nenhum aluno da sala de aula, onde ocorrera a pesquisa, logo que cada um esteja

ciente do que esta sendo dito. O jogo foi elaborado para que todos da turma possam participar.

Resultados

O jogo trata-se de uma estratégia interdisciplinar e pode ser utilizado para trabalhar qualquer
disciplina e contetudo. Nos dias atuais, com a tecnologia progredindo e os alunos estando cada dia
mais adeptos do uso de celulares e tabletes, estdo cada vez mais buscando menos perguntas e mais
respostas. Logo, 0 ensino € menos atrativo que a tecnologia. Torna-se necessario, entdo, a
utilizacdo estratégias que o ensino de ciéncias esteja ligado, diretamente, com o mundo do aluno,
para que este possa vir a extrair do ensino de biologia e aplicar no seu cotidiano, e que possa trazer

o interesse dele para dentro da sala de aula.

Referéncias

PINTO, C. L. TAVARES, H. M. O Ludico na Aprendizagem: Aprender a Aprender. Revista
da Catolica, Uberlandia, v. 2, n. 3, p. 226-235, 2010.

O uso das tecnologias no
ensino da Matemética

» Autores:
Jodo Lucas da Silva e Widanreylan Thiago da S. R. Martins (Residentes do Programa de

Residéncia Pedagogica, Subprojeto Matematica, Campus Urutai)
Agda Lovato Teixeira (Docente orientador do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto
Matematica, Campus Urutai).

Identificagdo/publico

Em geral.

Objetivo

Desenvolver raciocinio légico, verificar conhecimentos preexistentes.

Conteudos/objeto de conhecimento




Na aplicacdo do QUIS, foi trabalhado os conteidos de geometria, aritmética, Leitura e
interpretacdo de gréficos.

Recursos didaticos

Site <https://kahoot.com/> , celular smartfone, rede de internet, data show e notbook.

Procedimentos didaticos

Primeiramente, é necessario conectar ao site <https://kahoot.com/> na versao livre e elaborar

as perguntas que serdo usadas para o teste do aplicativo e peguntas para competicdo que irdo
fazer parte do QUIZ. Em seguida separa a turma em gupos de trés alunos, cada grupo deve ter
um celular com o aplicativo “kahoot” instalado. Solicitar que cada um crie um nome para o
grupo. Propor que joguem um teste para que entendam como o app funciona.

Propor que joguem a competicéo.

Resultados

Utilizamos a plataforma do kahoot que se encontra no site <https://kahoot.com/> para

elaborarmos perguntas sobre os contetidos trabalhados em sala de aula. E utilizado um app que
se encontra na play store. Entéo, depois que criarmos as perguntas no site, basta colocar um
codigo no app para poder participar da dinamica, assim fizemos uma mini competicdo, em que
a sala foi dividida em trés grupos. Cada grupo teve a liberdade de criar um nome unico para si.
Para cada pergunta respondida o préprio app ja determina quando pontos pelo tempo de demora
da resposta. Ultilizamos nossos proprios celulares, pois por se tratar de um escola com alunos
de poder aquisitivo baixo, poucos alunos tém celular, assim cada grupo ficou com um celular
nosso. Foi observado que os alunos tiveram um competitividade contra o grupo rival e uma

cooperatividade com seu grupo.

Referéncias

RODRIGUES, F. C. apud. LORENZATO. Reflexdes sobre uso de material didatico
manipulavel no ensino de matematica: da acdo experimental a reflexao. 2012. p. 194.
Disponivel em: https://periodicos.ufsc.br/index.php/revemat/article/viewFile/1981-
1322.2012v7n2p187/23460 Acessado em 06 de dezembro de 20109.
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O uso dos jogos no
ensino de Matemadtica

Autores: Mylena Pasquéwitti Lima, Rayane de Oliveira Peixoto (Residentes do Programa de
Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Matematica, Campus Urutai).
Agda Lovato Teixeira (Docente orientador do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto

Matematica, Campus Urutai).

Identificacdo/publico: 9 ano

Objetivo

Reconhecer e calcular os elementos do triangulo retangulo: cateto oposto, cateto adjacente e
hipotenusa.

Conteudos/objeto de conhecimento

Teorema de Pitagoras.

Recursos didaticos

Cartolina, canetdes coloridos, régua, cola, tesoura, madeira MDF para ser a base do tabuleiro,

marcadores, 2 dados, quadro branco e pincel.

Procedimentos didaticos

A atividade € realizada de acordo com as seguintes etapas:

Primeiramente os alunos irdo desenhar o esquema abaixo e a legenda na cartolina.

Inicio
Uma rodada sem jogar
Livre (permanece na casa)

Avanca uma casa

L]
L N NON N

Volta duas casas

Colar a cartolina na madeira MDF para o tabuleiro ficar mais resistente.

O jogo pode ser jogado por 3 ou 4 jogadores, cada um com um pino de cor diferente.

Os pinos sdo, inicialmente, colocados na casa inicio.

Com a obtencéo de pontos de um dos dados sera decidido quem inicia o jogo.




e Cada jogador, na sua vez de jogar, lanca dois dados. Os valores obtidos serdo,
respectivamente, os dois catetos de um triangulo retangulo. O jogador calcula a
hipotenusa desse tridngulo e entdo, anda no tabuleiro o nimero de casas
correspondente ao valor encontrado para a hipotenusa, considerando apenas a parte
inteirado valor encontrado.

e Vence 0 jogo quem primeiro conseguir passar do ponto de partida.

Para o desenvolvimento desta oficina, a primeira coisa que instruimos os alunos foi construirem
o tabuleiro. O jogo é operado por 4 jogadores. Estes comegam com 0s pinos no pontinho preto.
Jogam dois dados para saberem quem comecara o jogo. Na sua vez, cada jogador tem que
lancar os dois dados, os resultados que sairem sera o valor dos catetos dos tridngulos, E, o
intuito é calcular qual o valor da hipotenusa, este serd o numero de casas que o jogador ird
andar. Caso ocorra o fato de o valor ser um nimero com virgula. Utiliza-se a parte inteira.

Ganha o jogo quem conseguir chegar ou passar do ponto de partida.

Resultados

A primeira aula ficou destinada para a confeccdo do tabuleiro e, na segunda aula, os alunos
jogaram, a participacdo dos alunos na confecgdo dos tabuleiros e, depois no jogo, foi
impressionante o desejo de jogar e acertar as questdes apresentadas.

Na brincadeira, o aluno encontra auxilio para o seu desenvolvimento fisico, social e intelectual,
visto que as atividades ludicas reforcam a formacéo de conceitos, auxiliam na relacao de ideias,

desenvolvem as habilidades sociais e aprimoram o processo de conhecimento.

A aprendizagem é um processo cuja matriz é vincular e ludica
e sua raiz corporal; seu desdobramento criativo pde-se em jogo
através da articulacdo inteligéncia-desejo e do equilibrio
assimilacdo-acomodacdo. No humano, a aprendizagem
funciona como equivalente funcional do instinto. Para dar conta
das fraturas do aprender, necessitamos atender processos (a
dindmica, 0 movimento, as tendéncias) e ndo aos resultados ou
aos rendimentos (sejam escolares ou psicométricos)
(FERNANDEZ, 1991).

Referéncias

FERNANDEZ, A. A inteligéncia aprisionada. Trad. lara Rodrigues. Porto Alegre: Artes
Medicas, 1991.
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O uso do jogo ASMD no
ensino de Matematica




» Autores:
Lorenna Gondim Silva (Residentes do Programa de Residéncia Pedagogica, Subprojeto

Matematica, Campus Urutai).
Agda Lovato Teixeira (Docente orientador do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto

Matematica, Campus Urutai).

Identificagcdo/Publico: 6° ao 9° ano (ensino fundamental I1).

Objetivo

Estimular o raciocinio 16gico do aluno e fazer com que se desenvolva a capacidade de pensar
rapido.

Conteudos/objeto de conhecimento

As quatro operacdes: soma, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Recursos didaticos

Tabuleiro, dados, pedes, folhas de rascunho, lapis, borracha e ficha de pontuacao.

Procedimentos didaticos

O jogo poderé ser trabalhado até com 4 jogadores. Para decidir qual destes comegara o jogo,
sera necessario que joguem um dado para verificar o maior nimero obtido e a sequéncia entre
0s jogadores, 0 que sair com 0 maior numero no dado ira iniciar o jogo. O jogo sera dividido
em duas formas.

12 (alunos do 6° e 7° ano): Cada jogador ira jogar os 3 dados na sua vez, apds obter o resultado
nos dados, sera necessario realizar duas opera¢6es matematicas tendo a multiplicagdo fixada e
a outra operagdo de acordo com a escolha do jogador (adi¢do, subtragdo, divisdo e até mesmo
podera usar novamente a multiplicacdo), se o jogador acertar ird colocar um pedo na primeira
casa do tabuleiro, se ele errar, ndo acontece nada, e é a vez do préximo do jogador. Vence quem
alcancar a casa de nimero 5 primeiro.

22 (alunos de 8° e 9° ano): Cada jogador ird jogar os 3 dados na sua vez, apds obter o resultado
nos dados, sera necessario realizar duas operacfes matematicas sendo elas: adi¢do, subtracao,
divisdo e multiplicagédo, ndo tendo nenhuma operacéo fixa como tinha o modo anterior. Para o
jogador colocar o pedo na casa de nimero 1, ele deveré realizar operagdes com os dados de tal
forma que obtenha como resultado o nimero 1. EX.: nos dados ddo os numeros 4, 3e 2 e 0
aluno so ira par a casa de numero 1 do tabuleiro, se realizar uma operacéo e o resultado ser (3+
2 —4 =1). E, de modo analogo com as outras casas, ou seja, para ir para casa de numero 2 0
jogador deve obter resultado 2, e, assim, sucessivamente. Vence quem alcancar a casa de

namero 5 primeiro.




Resultados

O jogo ASMD possui esse nome pela juncdo das iniciais das quatro operacdes matematicas
(Adicdo, Subtracdo, Multiplicagdo, Divisdo). E constituido por um tabuleiro formado por quatro
colunas numeradas de 1 a 5, onde o aluno deve caminhar sobre eles no intuito de chegar ao
nuimero 5. E jogado em até cinco pessoas a cada qual possui uma peca que se inicia na letra que
vaide ,,A“a, D"

Para o andar do jogo, foram divididos os alunos em duplas e trios, onde cada integrante jogava
0s trés dados e realizava uma operacao, seja ela de soma, subtracdo, multiplicacdo ou diviséo,
a fim de obter o primeiro resultado da casa em que caminhara. Logo, se a primeira casa é 0
namero 1, devem manipular as opera¢es de acordo com 0s numeros obtidos no dado para
chegar ao resultado 1. E 0 mesmo acontece nas proximas casas do jogo, se acaso o aluno nao

consiga encontrar tal valor passa a vez.

Notamos uma parceria entre os estudantes em querer ajudar uns aos outros, pois mesmo sendo
uma competicdo estava em unidao, um apoiando o outro. Observamos também, as combinacGes
dos nimeros, juntamente as operacdes feita por eles para encontrar o resultado, onde, as vezes,
a ordem da expressdo anotada por eles ndo coincidiu com as operagdes mentais, estimulando,

assim, o raciocinio légico.
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O uso dos jogos no ensino de
Ciéncias e Biologia: desenvolvendo
a autonomia nos alunos
» Autores:
Douglas de Oliveira Dias (Residente do Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto

Biologia, Campus Rio Verde).




Patricia Gouvéa Nunes, Lia Raquel de Souza Santos Borges (Docentes orientadores do

Programa de Residéncia Pedagdgica, Subprojeto Biologia, Campus Rio Verde).

Identificacdo/publico

Publico: Essa atividade pode ser aplicada para turmas de ensino fundamental e médio.

Objetivos/habilidades

Abordar diferentes contedos de Ciéncias e Biologia, a partir da ativa participa¢do dos alunos.

Contetdos/objeto de conhecimento

Qual o tipo de conteudo se caso tiver definido.

Recursos didaticos

Para a confeccdo deste jogo, utilizou-se os seguintes materiais: palitos de espeto; papeldo;

folhas A4; papel fotografico e gravuras de carros impressas.

Procedimentos didaticos

Os alunos séo divididos em 04 (quatro grupos); cada grupo é representado por um carro; Os
carros percorrem a pista (desenhada pelo professor) de acordo com os acertos dos grupos. Os
grupos devem anotar as respostas (discutidas e firmadas por todos os integrantes da equipe) em
uma folha, devidamente identificada. Ao final de cada afirmacdo respondida pelos alunos
(verdadeira ou falsa), o professor faz comentarios sobre o contetdo, objetivando solucionar as
duvidas dos alunos. Os alunos devem justificar suas respostas. Torna-se vencedor do jogo, o

primeiro grupo a cruzar a linha de chegada.

Resultados

Na execucao desta estratégia didatica, percebemos que os alunos se envolvem na aprendizagem
e toda a sala participou. Para que eles tenham autonomia, problematizem, enfim, sejam

protagonistas, € importante que participem da construcdo do material e do banco de questdes.




CONSIDERACOES FINAIS

| e

Este material consistiu em sinalizar a importancia da elaboracdo de material didatico
com orientacOes de atividades para pratica de ensino e avaliacdo em sala de aula perspectivadas
nas metodologias ativas, reafirmando o trabalho em conjunto de docentes com discentes. Aqui
buscamos destacar as metodologias ativas por meio das préaticas de ensino ndo como algo
focado na producdo de modelos, mas como um agente contribuinte para a construcdo de
experiéncias inovadoras que oportunizem aos docentes construir com seus alunos diferentes

maneiras de trabalhar as diferentes teméticas do processo de ensino-aprendizagem .

Mediante os pressupostos apresentados, consideramos que, a partir producdo deste
material, é possivel incitar os professores a refletir sobre a préxis docente e caminharem em
busca de novas alternativas para o trabalho em sala de aula, de modo mobilizarem estratégias e

recursos didaticos que contemplem as diversidades de percepcdes de aprendizagem dos alunos.
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