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1. Introducgao

O projeto EDUCOPEDIA tem o apoio do Oi Futuro (projeto TONOMUNDO) em

parceria com a UFRJ- NCE(Nucleo de Computacgédo Eletrénica).

O projeto EDUCOPEDIA, projeto da SME(Secretaria Municipal de Educac&o),
propde o desenvolvimento de uma plataforma educativa que contera aulas digitais do 2°

ao 9° ano do Ensino Fundamental, nas disciplinas de Portugués e Matematica.

Para isso, a equipe de Educacdo da UFRJ com a assessoria da equipe de
Tecnologia criou uma proposta pedagégica com todos os referenciais tedricos para
embasar a construgdo de um modelo instrumental de producdo de planejamentos
pedagodgicos, articulados com uma primeira versdo de um modelo de aula digital

preparada para o aluno.

O template (modelo) de aula apresentado aos professores-produtores das aulas
digitais € uma primeira versao muito simplificada que deve ser incremental e servir de
ponto de partida para a construgdo de uma nova modelagdo cognitiva a ser realizada
com o aluno. Este podera ser o resultado do trabalho conjunto de todos os produtores
de aula, supervalidadores, equipe de coordenacdo da SME, equipe do Oi futuro e
equipe da UFRJ. Podemos trabalhar com 2 tipos de template: um para o primeiro
segmento e outro para o segundo segmento. O fato principal € que a complexidade do
modelo de roteiro pedagdgico oferecido tem diversas dimensdes de natureza evolutiva
que atuam simultaneamente: Fase de aprendizagem, fase de ensino, as cinco mentes
para o futuro e a metacognicdo com a técnica da elaboracao dirigida e fio condutor. De
forma transversal a todas estas dimensbes, estdo as competéncias e habilidades
amplas, centros de interesse(objetos reais de aprendizagem e textos com fungéo
social, abrangendo vaérios niveis de conhecimento), competéncias e habilidades
curriculares, conteudos pedagodgicos, niveis de aprendizagem receptiva e ativa,
diversidade da complexidade da linhagem das tarefas (niveis semioticos e tipo de canal
de comunicagdo viso-motora e daudio-fonética), inteligéncias multiplas e fungdes

cognitivas.



2. Modelo Pedagogico Multidimensional
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Figura 1 — Modelo Pedagogico Multidimensional

Desta forma, podemos concluir que o modelo instrumental ideal de roteiro
pedagdgico de planejamento e de aula digital do aluno, devera ser o resultado de um
complexo trabalho de engenharia educacional que requisitard a elaboragdo de uma
arquitetura pedagogica que devera ser traduzida em etapas de atividades ordenadas de

acordo com todos os referenciais tedricos de forma acoplada (multidimensional).

Este processo constituira uma dinamica interativa entre as equipes da UFRJ,
SME e Ol FUTURO para deflagrar etapas de trabalho de mediagdo dos especialistas
em pedagogia, ciéncia da cognigao, informatica, arte, cultura, ciéncia, lingua portuguesa

e matematica com os professores produtores de aulas digitais

Preparamos para isto um crivo de controle de qualidade com analises
quantitativas a serem utilizados pelos especialistas para emitirem pareceres e
solicitarem corre¢cées no material enviado (roteiros e aulas prontas). Estes dados serao
tratados estatistica e heuristicamente a partir do banco de dados que sera gerado por

estes documentos, o que possibilitara a publicagéo de resultados objetivos.

Os modelos de roteiro pedagogico de planejamento e o modelo de aula do aluno
foram apresentados aos professores-produtores de aulas digitais numa primeira versao

experimental, que espera provocar uma trajetoria de trabalho que seja simultaneamente
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um processo de capacitagdo metaprocessual em servigo. Isto promovera uma
modelagao cognitiva que pretende transformar os padrdes de processamento cognitivo,
esquemas de pensamento e formas de construgdo do conhecimento do professor —
produtor que se tornara o transmissor desta inovacéo para a estrutura das aulas. Isto
significa implantar nos professores um novo modelo de aparelho psiquico cognitivo que
seja modelado no uso da metacognicdo para o desenvolvimento da légica e da
gramatica através da recursdo, auto-monitoramento consciente e abstracdo

reflexionante aplicados ao conhecimento coletivamente construido.

As bases da teoria de Franco Seminério possibilitaram a formulagido de uma
proposta psicopedagdgica: a escola metacognitiva da elaboragédo dirigida, que tem
como principio a implementacdo do metaprocesso. Isto viabiliza a instauragdo do
metaprocesso em individuos responsaveis pela construcdo do conhecimento: os
educadores. Para que esta metodologia alcance o pleno éxito € necessario trabalhar
nos educadores o exercicio de sua capacidade de elaborar conteudos que serdo

ensinados aos alunos através do dominio de sua propria capacidade metaprocessual.

Para isto, esperamos que os professores-produtores de aula recebam o roteiro
pedagdgico de planejamento e o modelo de aula do aluno como um jogo metacognitivo.
Esperamos provocar discussdes entre eles e os especialistas, seguindo a metodologia
do fio condutor que inclui a elaboragao dirigida. Assim foram encaminhados os modelos
iniciais para provocar a fase 1 do fio condutor, para que os profissionais envolvidos
neste jogo possam comecar a jogar. Em seguida pretendemos passar para a fase 2,
que é estimular os produtores e supervalidadores (especialistas encarregados de
avaliar o material pedagdgico produzido) a explicitar propostas de modificagbes nos
modelos teoricamente fundamentadas. Depois esperamos chegar a fase 3, que é jogar
0 jogo dos modelos de uma forma nova, diferente e que aplica novas regras de acordo
com as modificacbes aprovadas. O processo chega entdo em sua etapa principal, a
elaboragéo dirigida, onde os especialistas em metacogni¢gdo formalizardo perguntas
para provocar a indugdo e deducao de novas regras para o aprimoramento do
referencial tedrico, da engenharia educacional e da arquitetura pedagdgica
multidimensional e suas transversalidades. Aqui estaremos avangcando no campo
epistémico, inserindo consideragdes para a construgdo de novos modelos tedricos que
ultrapassem o modelo da escola metaprocessual e alcance perspectivas inovadoras
para o desenvolvimento de novos conceitos para a teoria da mente, o que implica na

aplicagao das fases 6 e 7 do fio condutor, que inclui o levantamento de pontos de for¢a



e fraqueza do modelo inicial e proposi¢cdo de um modelo pedagdgico epistemoldgico

final .

FASES DE CONSTRUCAO E APLICACAO DO PROTOCOLO/JOGO
VERSAO 1 VERSAO 2 VERSAO 3 VERSAO 4 (VERSAO S| VERSAOG6 |VERSAO7
AVALIACAO AVALIACAO AVALIACAO AVALIACAO |AVALIACAO REPETICAO

ESTATICA DINAMICA DINAMICA DINAMICA ESTATICA | INTERVENCAO ] D

VERSOES
. B . ) 1E2
APRESENTACAO MEDIACAO CONSTRUCAO | ELABORACAO RETESTE G
DO ESTIMULO PARA A DA REGRA COM DIRIGIDA MEDIADO
CONSTRUCAO OBJETOS ERREEOS
DA REGRA MANIPULAVEIS DIFERENTES
Fonte: (Marques, 2009)

Figura 2 - Fio Condutor

No modelo inicial da aula digital do aluno aqui apresentado, abordamos a
dimensao do fio condutor, que supde 7 estagios de mediagéo incluindo a elaboragao
dirigida como fase 4 (perguntas para induzir e provocar a dedugdo de regras). Isto
presume que serdo inseridas etapas anteriores de atividades que considerem a
apresentacao abrangente e ludica da informacgéao, seguida de uma atividade que ofereca
a oportunidade de interpretacdo ou transformagdo do pensamento em um tipo de
linguagem, depois uma atividade que oferega a inser¢cao do contetdo de acordo com
novas regras e contextos de aplicagdo. Chegando a fase 4, temos entédo a elaboragao
dirigida como atividade, em seguida deve vir outra atividade semelhante a primeira, que
ofereca espaco diversificado para a utilizagdo do conhecimento construido nas etapas
precedentes. A atividade seguinte deve levar em consideragcado a auséncia do professor
para avaliar areas de forca e fraqueza. Isto significa que se deve criar uma atividade
dividida em partes com diferentes niveis de complexidade de linguagem e por fim
apresentar a fase 7 que € a oportunidade de realizar uma tarefa com maior grau de

complexidade do que todas as outras.

Como a dimenséao do fio condutor ndo é a unica, o modelo deve oferecer um
espaco maior para contemplar as outras dimensodes evolutivas da proposta pedagdgica,

de forma simultdnea como ja foi indicado.

Além do eixo evolutivo da metacognicao, esta proposta pedagdgica conta com
um segundo eixo tedrico evolutivo que aborda as etapas do desenvolvimento cognitivo
por faixa etaria, com divisdes em trés tempos de ligdo baseado em Piaget, Vigotsky e

Montessori, apresentando também trés momentos de aprendizagem com foco em



como a criangca aprende. O terceiro eixo inclui trés etapas de ensino significativo,
propostas por Ausubel, que enfatiza os processos de acao do aluno e o ultimo eixo, que
envolve o desenvolvimento das cinco mentes para o futuro de maneira progressiva,

descrita por Gardner.

No aspecto da transversalidade partimos dos conteldos pedagégicos de
Portugués e Matematica e as competéncias e habilidades escolares para desenvolver
atividades e apresentar objetos virtuais de aprendizagem que estimulem a aquisicéo de
competéncias e habilidades para o século XXI articuladas aos contextos de
aprendizagem significativa que fagam a interagdo com objetos reais de aprendizagem
no campo da Ciéncia, Cultura e Arte, além do mundo da diversidade textual dotado de

funcéo social.

Portanto, as atividades pedagégicas e os objetos virtuais de aprendizagem
propostos nas aulas digitais, além de contar com todos estes aspectos, exigem também
a aplicagao e escolha intencional de diferentes niveis de complexidade na linguagem da
tarefa, diferentes niveis de trabalho passivo/receptivo e participativo/ativo, além de

envolver diversidade de tipos de inteligéncia e uso das fungdes cognitivas.

Durante todo o processo de selegcdo, capacitacao e produgao de aulas pelos
professores-produtores e durante todo o processo de mediacdo realizado pelos
especialistas, serdao fornecidos textos instrumentais, baseados em textos completos
(artigos cientificos, livros, teses, dissertacbes e monografias) que serdo direcionados
ao professor, o que facilita a aplicacdo de conceitos tedricos na elaboracdo de
atividades praticas. Os textos integrais serdo disponibilizados ou indicados em

bibliografias postadas na plataforma para a consulta de todos os educopedistas.

A aula digital ndo deve restringir o aluno a uma unica visita. Lembramos que a
aula inclui o conteudo semanal de uma disciplina que pode ser Portugués ou
Matematica, e que, portanto o eixo de trabalho deve girar em torno dos objetos de
conhecimento, ou seja, em torno da natureza epistémica do conteudo e suas
exigéncias, dessa forma, o tempo deve ser submetido ao comando da aprendizagem.
Se a aula estiver bem feita, apresentara atividades estimulantes e objetos virtuais de
aprendizagem que contemplem varios tipos de inteligéncia e fungdes cognitivas, o que

garante ao aluno um espago para a sua participacao inteligente e motivada.

Isto fara o aluno voltar na aula quantas vezes for necessario e até mesmo repeti-

las quantas vezes quiser. Teremos o registro do indice das aulas mais visitadas e



repetidas na plataforma que nos dara referéncias para identificar os modelos

pedagogicos de sucesso, identificar os invariantes aplicados e poder replica-los.

De acordo com Vigotsky, devemos apresentar atividades que o aluno pode
fazer sozinho, mas devemos sempre apresentar conjuntamente outras atividades dentro
da zona de desenvolvimento proximal, isto é, atividades que propde ao aluno aquilo que
ele pode fazer com ajuda e até mesmo atividades que ainda ndo consiga fazer, mas
possa observar passivamente. Na auséncia do professor, o0 meio mediacional
(computador) deve ocupar o lugar do mediador(professor), ou seja, oferecer links
prontos para acesso a informagdes extras necessarias as habilidades, conhecimentos e
instrugdes ainda nao adquiridos. Este espago deve ser garantido para poder abrigar
diversos niveis de desempenho dos alunos, além de oferecer um desafio dosado e bem
amparado que contemple a heterogeneidade do amplo espectro de dominio de

conhecimentos de acordo com cada aluno.

Desta forma, ndao havera correcdo de trabalhos, mas a analise qualitativa da
producdo grupal de alunos no que se refere ao dominio e aplicacdo de regras

generativas que sustentam a construcéo do conhecimento.

Para garantir o sucesso do desenvolvimento evolutivo das atividades, a
plataforma EDUCOPEDIA devera apresentar um modelo isomérfico & proposta

pedagdgica.

A equipe de comunicagao visual devera desenvolver um design metacognitivo

qgue traduza a engenharia educacional apresentada no material pedagdgico.

A concepgao visual da plataforma EDUCOPEDIA pretende ser um organismo
vivo, que passa da infancia, para a puberdade, adolescéncia e chega a vida adulta. Nao
sO a aparéncia dela mudara de acordo com a idade do usuario, mas ele aprendera e
amadurecera com a vivéncia. O relacionamento com o "outro" (usuario) desbloqueara
funcbes e novas areas serado descobertas - isso se dara com o calculo do numero de

horas de "relacionamento".

No espaco para aulas, as atividades serdao numeradas, mas mostrardo icones
que indicardo o tipo de atividade (video, texto, ferramentas e sites), o tipo de
desenvolvimento que ela proporciona (inteligéncias, etc), o grau de dificuldade, tempo
para execucao, etc. No futuro, quando cada aula tiver atividades suficientes, o usuario

se relacionara com a aula de acordo com o seu perfil cognitivo.

Quanto maior a utilizagdo, maior também a possibilidade de personalizagao e

atuacdo na Educopédia. Ha uma transformagdo no aluno que vai de um simples
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consumidor com poucas escolhas para um autor/produtor que se transforma, mas
também transforma a EDUCOPEDIA, mudando tudo, desde o design até conceitos de

tempo e espaco.

A equipe de informatica devera construir também uma plataforma incremental
que guardara todos os dados possiveis, inclusive os documentos executados, uploads e
registros colhidos durante as atividades do aluno, para futuro tratamento estatistico e
heuristico. Todo este material formara um repositério de dados que servira de ponto de
partida para a modelagem de algoritmos e desenvolvimento de sistemas de
visualizacao de dados (grafos e graficos), base para a divulgagao de indices de sucesso
e desenvolvimento de novas propostas de trabalho. As aulas digitais do EDUCOPEDIA

visam atender o aluno trabalhando sozinho.

A ordenagdo progressiva das atividades depende dos modelos tedricos ja
citados e que apresentam fases evolutivas de aspectos diferentes da aprendizagem e

dos objetos virtuais de conhecimento.

Quanto a definigdo de complexidade, esta deve ser sempre analisada sob o
olhar de COMO A CRIANCA PENSA, o que remete aos estudos de Piaget, Vigotsky,
Montessori e Ausubel. Durante o processo de produgao das aulas, serao acrescentados
referenciais tedricos importantes, tais como, Bruner, Bandura, Chomsky, Teoria da

Gestalt e Flavell.

O modelo de aula do aluno propde um fechamento através de uma sintese
organizada na forma de alguma linguagem pelo produtor da aula. A funcido é concluir
fazendo uma gestalt, de maneira a apresentar os conceitos principais de forma
simultdnea ou sucessiva, em conexdes ou sequéncias. Isto é fundamental para o
desenvolvimento dos dois tipos de pensamento. Além disso, € bom assegurar um
espaco para o output final do aluno, oportunidade fundamental de analise e sintese do

pensamento transformado em representagéo e linguagem.

O modelo de aula também propde uma atividade chamada de dever de casa,
isto é, uma estratégia de marketing, o aluno ja esta em casa e pode encontrar uma
modalidade variada de atividade mais diferenciada, com um novo formato que privilegie
alguns dos temas transversais aos 4 eixos evolutivos (espaco de criagcao do produtor de

aula)

Para ensinar tarefas simples, como recortar, copiar e colar propomos inserir links
com dicas, desenhos, animacgoes, histérias em quadrinhos, ilustragcdes coloridas e fotos

acompanhadas de palavras e frases.
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3. Principais Instrumentos Pedagogicos

Crivo' de Avaliagdo das Atividades (Roteiro e Aulas):

1.Ciclo/ Nivel de Escolaridade - Etapas do Desenvolvimento Cognitivo

1. Elaborou a atividade considerando o tempo de concentracdo dos
estudantes?

2. A atividade planejada imprime certo movimento, de forma a atender a
necessidade de quebras de concentracéo?

3. A proposta se aproxima de uma situacgéo real?

4. As informagdes foram disponibilizadas, permitindo que o estudante faca
generalizagdes?

5. Os enunciados permitem a reflexdo sobre o contetudo pretendido?

6. O objetc de aprendizagem selecionado permite experiéncias de
aprendizagem entre parceiros?

TOTAL o —

Total maximo de pontos por topico

Pontuacgéo: Conceito A = 5.0 a 6,0 pontos
Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito B = 4,0 pontos
Cada N&o equivale a zero (0) ponto Conceito C = 3,0 pontos

Conceito D = 2,0 ponto
Conceito E = 0 a 1.0 ponto.

Figura 3 — Crivo Etapas do desenvolvimento cognitivo

! Crivo - regras conceituais que estao por tras do conhecimento que esta sendo trabalhando
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2.Fase de Aprendizagem - Como se APRENDE?
DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM - MARIA MONTESSORI

momento de aprendizagem?

Sim

N&o

Pontas

2. E possivel a integracdo de estudantes, com diferentes niveis de
conhecimento?

3. E possivel a interlocug&o entre os estudantes, em caso de duvidas na
atividade?

estudante demonstre seu dominio na aprendizagem?
TOTAL

CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO - JEAN PIAGET

desenvolvimento das fun¢des cognitivas da crianga?

Néo

|

Pontos

2. Reconhece que os estudantes s&o construtores ativos do conhecimento, e
que constantemente criam e testam suas teorias sobre o mundo?

3. Aatividade pedagagica e capaz de promover assimilag&o e acomodac&o
(ou seja, faz mediacdes ateé o aluno conseguir realizar a tarefa por si mesmo) ?

cognitiva?
TOTAL

pensamento generalizante?

|

Pontos

2. Observou-se o desenvolvimento da aprendizagem a partir da inferéncia na
7ona de desenvolvimento potencial?

3. O processo de formag&o de conceitos foi construido a partir de atividades
praticas e de suas interacdes sociais (jogos)?

4- Houve facilitagio da aprendizagem conceitual através de uma atitude
metacognitiva mediada?

TOTAL

Pontuagéo: Total maximo de pontos por topico
Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito A = 4,0 pontos

Cada N&o equivale a zero (0) ponto Conceito B = 3,0 pontos

Conceito C =2 0 pontos
Conceito D = 1,0 ponto
Conceito E = 0 ponto.

Figura 4 — Crivos Fase de Aprendizagem

13
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+ 3.Fase de Ensino- Como ENSINAR?
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA - AUSUBEL Sim N&o Pontos

1. Explicitou para o aluno os objetivos do ensino, de maneira clara e relacionados
com o imediato?
2. Soube desenvolver o conteudo segundo uma ordem légica?

relacione informagdes?

4. Colocou em seu trabalho informagdes sobre meios, processos e agdes que
permitem que a nova informagdo “ancore-se” em conceitos relevantes, ja
existentes na estrutura cognitiva do aprendiz?

TOTAL [

TEMPOS DE APRENDIZAGEM - MARIA MONTESSORI Sim Ndo Pontos

o

trabalhados?

2. Foi elaborada de maneira a atender a mais de uma forma do estudante
aprender?

3. Possibilita que o professor localize o nivel de compreenséo do estudante no
assunto?

4. Envolve atividades praticas em que o estudante aplique, numa situagéo real,
0s conceitos aprendidos?

TOTAL [ o

Total maximo de pontos por topico

Pontuacéo: Conceito A = 4,0 pontos
Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito B = 3,0 pontos
Cada N&o equivale a zero (0) ponto Conceito C = 2,0 pontos

Conceito D = 1,0 ponto
Conceito E = 0 ponto.

Figura 5- Crivos Fase de ensino



conhecimentos de maneira transversal aos conteludos das éreas, e
promove a aprendizagem baseada nas competéncias?

N&o

2. Permite ao estudante esbogar, analisar e sintetizar as informagdes para
resolver problemas e responder perguntas?

3. Promove a integracdo da Instituicdo Educacional com o0s recursos da
comunidade?

4. Utiliza as TICs como feramentas para investigar, organizar, avaliar e
comunicar as informagdes, destacando-se as questdes éticas e legais
envolvidas no acesso e uso da informagé&o?

5. Permite o aprender colaborativo com individuos de diversas culturas,
religides e estilos de vida, num espinto de respeito matuo e dialogo aberto
—tanto em classe quanto na escola e na comunidade?

TOTAL

[

CINCO MENTES PARA O FUTURO - GARDNER

de pensamento entre seres humanos? (Mente Respeitosa)

Sim N&o Pontos

2. Esta organizada de forma a cumprir propdsitos que estejam além do proprio
interesse do estudante, gerando um trabalho que busque a melhoria de
todos? (Mente Etica)

3. Reforga os pontos fortes do estudante e auxilia a superacéo dos pontos
fracos que fazem a diferenga no seu desempenho escolar? (Mente
Disciplinada)

4. Aborda o assunto de maneiras diferentes, levando em conta as inteligéncias
multiplas, permitindo que todos os estudantes pensem sobre o tema, de
diversas formas? (Mente Disciplinada)

5. Possibilita a coleta de informagdes de diversas fontes e para que sejam
sintetizadas de maneira original e sensata? (Mente Sintetizadora)

6. Apresenta novas idéias, propde guestdes desconhecidas, evoca formas
inéditas de pensar, para que o estudante chegue a uma resposta
diferenciada? (Mente Criativa).

TOTAL .
Total maximo de pontos por tépico:

Pontuagéo: Conceito A = 5,0 a 6,0 pontos

Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito B = 4,0 pontos

Cada N&o equivale a zero (0) ponto Conceito C = 3,0 pontos

Conceito D = 2,0 ponto

Figura 6 — Crivos Competéncias e Habilidades Amplas
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5.Curriculoem Agéo

COMPETENCIAS E HABILIDADES ACADEMICAS Sim Nao Pontos

"""""" conhecimentos de maneira transversal aos conteidos das areas, e
promove a aprendizagem baseada nas competéncias?

2. Constrél e aplica conceitos das varias areas do conhecimento para a
compreensé&o de fendmenos cientifico-naturais, da producéo tecnologica e
das manifesta¢des artistico-culturais?

3. Relaciona informagbes representando-as de diferentes formas e
conhecimentos, em situagdes concretas, objetivando a construgéo de
argumentacgdes consistentes?

4. Permite a seleg&@o, organizagao e interpretacéo de selecionar, organizar,
relacionar e interpretar dados e informagdes, representados de diferentes
formas, para tomar decisdes e enfrentar situagdes problema?

o

Permite o aprender colaborativo com individuos de diversas culturas,
religides e estilos de vida, num espinto de respeito mutuo e dialogo aberto
—tanto em classe quanto na escola e na comunidade?

TOTAL

|

IDENTIDADE SOCIAL Sim Nao Pontos
""""" a harmonia do bem estar coletivo é que define o bem estar individual, e
n&o o contrario?

2. Constroi o respeito as diferencas ao permitir a abertura para a compreenséo
de gque o Homem nasce e se desenvolve em deferentes sociedades e
culturas?

3. Favorece a cooperacao com outros colegas para atingir uma meta?

4. Permite que o estudante veja os concretos resultados de seus esforgos,
principalmente diante do desafio de interagir e trabalhar com pessoas com
diferentes pontos de vista?

5. Articula com a vida pratica a preparagéo para que o estudante se torne
cidaddo e ganhe o senso de pertinéncia ao identificar-se
responsavelmente como membro da comunidade?

TOTAL I

Pontuacgéo: Total maximo de pontos por topico:
Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito A = 5,0 pontos
Cada N&o equivale a zero (0) ponto Conceito B = 4,0 pontos

Conceito C = 3,0 pontos
Conceito D = 2,0 ponto

Figura 7 — Crivos Curriculo em agédo
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6.Referenciais da Cognicédo

ATENCAO

1. Demonstrou compreender e aplicou em seu trabalho o conceito de atencéo e
suas funcdes?

2. Escolheu ao menos um objeto de aprendizagem gue requer atencéo seletiva?

3. Escolheu ao menos um objeto de aprendizagem que requer atenc&o sustentada?

4. Escolheu ao menos um objeto de aprendizagem que requer atenc&o alternada?

5. Escolheu ao menos um objeto de aprendizagem que requer atenc&o dividida?

TOTAL

FUNCOES EXECUTIVAS

1. Demonstrou compreender e aplicou em seu trabalho o conceito de fungdes
executivas?

2. Pelo menos um dos objetos de aprendizagem estimula o aluno a buscar por si
proprio a solugéo do problema?

3. Pelo menos um dos objetos de aprendizagem apresenta desafios que requerem
do aluno estratégias cognitivas para soluciona-los?

4. Pelo menos um dos objetos de aprendizagem inclui atividades que requerem do
aluno capacidade de planejamento?

5. Pelo menos um dos objetos de aprendizagem inclui atividades que requerem do
aluno capacidade de monitorar o préprio desempenho?

6. Pelo menos um dos objetos de aprendizagem inclui atividades que requerem do
aluno flexibilidade para mudar suas estratégias conforme o contexto?

TOTAL

INTELIGENCIAS MULTIPLAS

funcionamento?

2 Assegura que o estudante esteja recebendo um conhecimento que provoca
combinagdes intelectuais?

3. Ancora o conhecimento em diversas disciplinas, encorajando os estudantes a
busca-las para resolver problemas e efetuar tarefas que estejam relacionadas
coma vida pratica?

4. Explorou outros meios, processos e agdes, permitindo a variagdo do contetdo
(limitando a énfase exclusivada linguagem e da logica)?

de atividades valorizadas por sua cultura?

TOTAL

.

PIRAMIDE DA APRENDIZAGEM

de simulac&o de uma experiéncia real?

2 Esta organizada de forma que o estudante faga trocas, e envolva-se
ativamente na recepgéo e na participagéo da atividade?

3. Trabalha a recepcéo visual, ao utilizar apoios como filmes, apresentacdes
tecnicas, mostras de artes ou imagens?

numa situacéo real?

5. Utiliza leitura e imagens garantindo a recepgéo verbal e visual?

TOTAL

Pontuagéo: Total maximo de pontos Conceito D = 2,0 ponto
Cada Sim equivale a um (1) por topico: Conceito E =0 .a 1,0 ponto
ponto Conceito A = 5,0 a 6,0 pontos

Cada N&o equivale a zero (0) Conceito B = 4,0 pontos

ponto Conceito C = 3,0 pontos

Figura 8 — Crivos Referenciais da cogni¢cio
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7.Trabalho com grupos heterogéneos e Fio condutor

TRABALHO COM GRUPOS HETEROGENEOS Sim N&o  Pontos

possibilidades, entendendo que o aprender possui diferentes estruturas,
ritmos e potenciais.

2. Utiliza técnicas e estratégias de ensino que permitem o suporte necessano a
aprendizagem de todos os estudantes?

3. Propicia experiéncias que evidencie ao estudante situagdes de sucesso?

4. Abre possibilidades do estudante trabalhar um conceito por maior tempo,
assegurando respeito as diferencas e ritmos individuais, e melhor
distribuigio dos contetidos atitudinais e procedimentais.

5. Permite que o estudante pesquise sobre o tema, considerando todas as
suas possibilidades, incluindo a descoberta de como pode liga-lo as outras
areas ou relacioné-lo a outros assuntos ja estudados?

ToTAL [ e —
ELABORAQ.Q.O DIRIGIDA — FRANCO SEMINERIO Sim MN&o Pontos

1. Propiciou o inicio das atividades com regras construidas pelo préprio aluno?

2. Foram utilizados jogos como instrumento de trabalho?

3. Foram considerados "modelos” que levassem & regra?

4. O material contemplou a mediac&o e motivac&o para o dominio da regra?

5. Observou-se a existéncia da etapa quatro, onde o aluno precisa expor seu
entendimento?

TOTAL

|

FIO CONDUTOR — CARLA V. MARQUES Sim Nao Pontos

1. Foi solicitado ao aluno o reinicio do jogo, verificando-se o resultado da aplicagéo
da Elaborac&o Dirigida?

2. Foram utilizados jogos que promovessem o0s paradigmas da quarta linguagem
(seriacéo, classificagcao e inclus&o)?

3. A mediagéao proposta na atividade levou em conta a investigag&o dos processos
cognitivos, promovendo a autorregulac&o do aluno?

4. Foi solicitada a execuc&o do mesmo jogo com tarefas diferentes?

5. Percebeu-se um nivel crescente de complexidade da tarefa, caracteristico da
etapa sete?

TOTAL [ o

Pontuagéo: Total maximo de pontos por topico:
Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito A = 5,0 pontos
Cada N&o equivale a zero (0) ponto Conceito B = 4,0 pontos

Conceito C = 3,0 pontos
Conceito D = 2,0 ponto

METACOGNIGAO Sim N&o Pontos

1. Identificou e aplicou em seu trabalho o conceito de metaprocesso?

2. Soube quando e onde usar estratégias particulares para aprender ou para
resolver problemas?

3. Apresentou uma proposta de monitoramento consciente do uso de regras?

4. Colocou em seu trabalho informagbes sobre meios, processos e agdes que
permitem a implementac&o da tarefa com maior eficacia?

TOTAL [ o

Pontuagéo: Total maximo de pontos por topico:
Cada Sim equivale a um (1) ponto Conceito A =4 0 pontos
Cada Nao equivale a zero (0) ponto Conceito B = 3,0 pontos

Conceito C = 2,0 pontos
Conceito D = 1,0 ponto
Conceito E = 0 ponto.

Figura 9 — Crivos Trabalho com grupos Heterogéneos e Fio condutor
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8. TECNOLOGIA DA INFORMAGAO APLICADA A EDUCAGAO - TIAE:

Usabilidade

Sim Néo Pontos

1. Fécil de usar. E facil de usar?

2. Ajuda para usar a ferramenta. Possul a opgéo de
Feedback e Help?

3. Interface agradavel. Caracteristicas estéticas de
interface?

4 Acessibilidade Atende ao “WAI — Web Accessibility
Iniciative” (para usuarios com necessidades especiais?)

TOTAL

H

Funcionalidade

Sim Néo Pontos

1. Guarda informacdes. Capacidade de busca e
recuperacio de informacdes?

2 Portabilidade Funciona com qualquer sistema
operacional?

3. Download disponivel on-line. Disponivel on-ling?

4. Monousuério ou multiusuario. Varios usuarios
conseguem usar o software ao mesmo tempao?

TOTAL

H

Pontuacgéo:
Cada Sim equivale a um (1) ponto
Cada N&ao equivale a zero (0) pontos

Total maximo de pontos por topico:
Conceito A = 4,0 pontos

Conceito B = 3,0 pontos

Conceito C = 2,0 pantos

Conceito D = 1,0 ponto

Conceito E = 0 ponto

Aplicabilidade

Sim Nao Pontos

1. Clareza. O uso das ferramentas ajudam na clareza da
apresentacéo?

2. Alcance do objetivo proposto. As ferramentas ajudam a
alcancar o objetivo proposto?

3. Aplicével para educacgéo E possivel aplicar o software na
educacio?

TOTAL

H

1. Permite correg&o. Possibilidade de desfazer erros?
(“undo” ou “desfazer”)

2. Logs disponivels. Registrode logs?

3. Registrode alteragdes realizadas?

TOTAL

H

Comunicagio

Sim Néo Pontos

1. Percepgéo de pessoas. E possivel visualizar outras
pessoas on line?

2. Troca. O software permite compartilhar informag8es?

3. Cooperagao. Permite a construg&o do conhecimento de
forma colaborativa?

TOTAL

H

1. Acompanhamento das tarefas O software auxilia no
acompanhamento das tarefas propostas?

2. Interatividade. Possibilita interag&o entre vérios usuarios?

3. Avaliacéo e Feedback. O software consegue fazer uma
avaliacéo e dar um retorno das atividades feitas pelo aluno?

TOTAL

H

Pontuacéo:
Cada Sim equivale a um (1) ponto
Cada N&ao equivale a zero (0) pontos

o

Total maximo de pontos por topico:
Conceito A = 3,0 pontos

Conceito B = 2,0 pontos

Conceito C = 1,0 ponto

Conceito D = 0 ponto

Figura 10 — Crivos de Tecnologias da Informacio Aplicadas a Educacio



4. Roteiro Geral de Produgdo Pedagodgica

A elaboracao de aulas na plataforma virtual para os alunos segue o seguinte

modelo conforme Figura 11.

1- Ciclof Nivel de Escolaridade

a) Para que ciclo/ano, se destina o trabalho?

b) Que investimento temporal devo programar para a atividade?

2- Fase de Aprendizagem

Em que momento da aprendizagem, localizo meu(s) aluno(s)?

3- Fase de Ensino

Em que fase de ensino do contelido, estou com meu(s) aluno(s)?

4- Competéncias e Habilidades Amplas

a) Qual das Competéncias e quais Habilidades para o séc. XXI seréo privilegiadas?
b) Qual das Cinco Mentes sera trabalhada?

5- Curriculo em Acgédo

O que é essencial para os estudantes do séc. XXI7?

Pontos de forga:

Qual objeto real de conhecimento de Ciéncia, Cultura e Arte

que usarei como centro de interesse?
Competéncias Curriculares (defini-las usando substantivos)
Habilidades correspondentes (usar verbos mensuraveis)

Que Competéncia e Habilidade académica preciso trabalhar com meus alunos?

a) Que area(s)do conhecimento usarei para desenvolvé-las?
* Lingua Portuguesa
+ Matematica

b) De que conteludo(s) lancarei mao? Semana

6- Fungbdes Cognitivas

Boas praticas no Laboratério — Objeto/Recursos de Aprendizagem

a) Que Objeto/Recurso de Aprendizagem escolherei para gue meu aluno utilize o conhecimento
de uma forma habil? Em média 6 objetos

b) Que tipo de Atencéo e Funcdes Execufivas estou privilegiando neste recurso?
c) Quais tipos de Inteligéncias estdo envolvidas neste trabalho?

d) Em que nivel da PirAmide de Aprendizagem localizo a minha proposta de trabalho com os
alunos?

7- Trabalho com grupos heterogéneos e Fio condutor

a) Comotrabalharo mesmo objeto de aprendizagem, para niveis de conhecimento diferentes?

b) Em que acdes e perguntas posso me orentar para provocar inferéncias no processo da
aprendizagem do meu aluno, buscando a abstracio reflexionante?

{(=recursdo— metacognicao)

Figura 11 — Roteiro geral de Producao Pedagogica
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5. Modelo de aula do aluno

As figuras seguintes ilustram o modelo de aula que os alunos utilizarao.
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MATEMATICA -

\\
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Assuntos:

Escreva aqui o conteiido da semana
Escreva aqui o conteido da semana
Escreva aqui o conteiido da semana
Escreva aqui o conteiido da semana
Escreva aqui o conteiido da semana
Escreva aqui o conteiido da semana

= [ = = s = = A =

Escreva aqui o conteido da semana

Figura 12 — Tela 01
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MATEMATICA -

Aftividade Lidica

Tempo de ligio 1
APRESENTACAO DAAULAPARAOALUNO

S _E )

Apresente aqui uma atividade kidica, inserindo uma frase de apresentacio e um link .
que fenha como objelivo trazer um objelp pam produzir pmazer duranie a sua -
execucao, ou seja, diverlir o praticanie e que leve a um momento de observagao de
informacgoes diretas.

Sumariamente teriamos as seguintes caracteristicas sobre elas:

0O s3o brinquedos ou brincadeiras menos consisienies e mais livies de regras ou
nomas;

0 sao alividades que nSo visam a compelico como objelivo principal, e mas a
realizacdo de uma tarefa de forma prazerosa;

O existe sempre a presenca de molivacio pam atingir os objetivos e fazer uma
interacdo com o conteddo.

Encontre aquiinspiracies.
Insira aquiwm link legal com ouiras idéias de brincarcom estes conteddos

Figura 13 — Tela 02
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TEMATICA -

Tempo de licio 2
INTERAGAO

Apresente aqui uma frase solicitandoa participagaodo aluno em uma

atividade com regras simples, que contenha informacGes de conteddo .
pedagdgicoe que além disso solicite dele alguma participacao na
construgio de conhecimentos.

Insira o link
Figura 14 — Tela 03
= J
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MATEMATICA -

Tempo de ligio 3
PRODUCAC DE CONHECIMENTO

Insira aquiuma frase convidandoo aluno a participarde uma produgéo
intelectual: texto, desenho, quadrinhos, efe.

Insira aquic link de uma ferramenta para esias constugtes ou links de
pgos que solicim uma aplicagge maior de contelddos.

Clique aquipara ter acesso a dicas sobre esse trabalho
Insira um documenis diveridocom dicas mporizanbes.

Figura 15 — Tela 04
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TEMATICA - D'|
. Q&
Tempo de licao 4
O ORGANIZADOR PREVIO
Insira aquiuma frase para apresentaro organizador prévio— v -
apresentacao do conteldo, de forma breve, infencionalmente v .
programada para atuar 3o somenfe como ponfe cognitiva entre o \\/

esiudante e seus conhecimenfos prévios.
Insira aguium link {powerpoint, filmes, siles...)

Insira aquiuma frase propondo uma atividade para relacionar,
explicitamente, o organizador prévic comoconhecimenio ja
construido pelo aprendiz.

Insira aqui um link {femamentas divertidas de rabalho)

Figura 16 — Tela 05

o

Tempo de licao 5
AMPLIACAO DO CONTEUDOE INFORMACOES NOVAS

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade de ampliagdo com v

novos contedidos complementares através de um objelo significativo v
Insiraaquium link {reportagens, folns, sies com emas e informagbes \\/
relacionadas ouque possam sernvirde fonbe de aplicagio cu identificacio

de conbeddos)

Figura 17 — Tela 06

23



| UK

—
-~ 0 | o 6 (- ~ 19
u’_; ..J o i) ._/l Jl _..; it e

v,

&

]
MATEMATICA

Tempo de ligao 6
INTEGRACAO

Insira aquiuma frase para apresentara tarefa de relacionaras novas
informacgtes complementanes com o organizador prévio apresentado
anteriormente.

Insiraagquium link {feramentas divertidas de construco detexio, e

insemdode magem)
Figura 18 — Tela 07
A8 : [I8
ECiL e W [ :
MATEMATICA ~ D.i

Tempo de ligao 7 i
COMPETENCIA E HABILIDADE PARA O SEC. X1
EAS 5 MENTES PARAOFUTURO

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade que envolva alguma
competéncia e uma habilidade paraoalunodo séc. XXL.

Insiraaquium link com unn objeln de aprendizagem que promovac
desenvolvinenio de uma das 5 menles para o fubuno.

Figura 19 — Tela 08
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MATEMATICA -

Tempo de ligao &
O OBJETO REAL DE APRENDIZAGEM

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade de aplicacao,
identificacdo, busca, organizacioe sele¢io de informagoes
pertinentes ao contetido apresentado.

Insiraagquium link que apresente objetos reais de conhecimenip
{museus de arfe, exposictes, feiras cieniificas, siles instiucionais,
siles de evenios cullurais, edc.)

Insira aquic link de: uma femramenta diverlida de rabalho

Figura 20 — Tela 09
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MATEMATICA -

Tempo de ligio 9
COMPETENCIAS E HABILIDADES CURRICULARES

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade que envolva

competéncias e habilidades cumiculares ligadas especificamente ao s
conteiddos apresentados

Insiraaquium link conn unna femamenta divertida de trabalho

Figura 21 — Tela 10
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Tempo de ligio 10
ACOGNICAO

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade relacionadaao
conteido que promova o desenvolvimento de algum tipo de atencéo
ou algum aspecto das fungGes executivas

Insirmaquium link de uma femramenta de trabalho ou de jogos

Figura 22 — Tela 11

Tempo de ligio 11
TIPO DE ENVOLVIMENTO

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade que envolva a
recepcao verba, a recepcgdo visual, a participagdo e a simulagio
{acao).

Insiraaquium link com una fermramenta ampla de trabalho

Figura 23 — Tela 12
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TEMATICA -

Tempo de ligio 12
ELABORACAODIRIGIDA

Insira aquia lista completa de perguntas relativas a constugGodas
regras fundamentais proprias a natureza do objeto de conhecimento
apresentado nesta aula{conteido)

Insiraagquium link conn uma feramenta de produgdo de exio para o
regisino de comentanos dos alunos sobneas pergunias.

Figura 24 — Tela 13
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MATEMATICA ~

Tempo de licio 13
FIO CONDUTCOR

Insira aquiuma frase para apresentar uma atividade que proponha
construgiode sinteses, coma inserg@o de novas informagoese

conteiddos relacionados, texios novos, postagem de magens, mapas \é‘.’\/
conceituais, efc.

Insiraaquium link com uma ferramenta de irabalho
Insira novos links de pesquisaaqui

Figura 25 — Tela 14
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MATEMATICA

Deverde Casa

Cole aquio mapa conceitual criado pelo professor que devera
abordarde maneiraclara os temas abordados.

Peca para o aluno escrever um comentario importante e colar
abaixodomapa.

Figura 26 — Tela 15
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MATEMATICA -

FinaldaAula

Oferecaaquiuma atividade finalbem livre. Cuniosidades, novidades,
animacoes, sites para serem visitados.
Visite os links: Insira aquios links superlegais

Figura 27 — Tela 16
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