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As 15:00 horas do dia 19 de janeiro de 2021, em sala virtual da plataforma “Google meet”,
reuniu-se pela Faculdade de Letras da UFMG a Comissdo Examinadora indicada pela
coordenacdo do Curso de Especializagdo em Linguagem, Tecnologia e Ensino para julgar, em
exame final, o trabalho intitulado “Podf6lio: a criagdo de um portfélo colaborativo de
podcasts sobre habilidades e competéncias do século X X I, requisito final para obtenc¢ao do
Grau de Especialista em Linguagem, Tecnologia e Ensino. Abrindo a sessdo, os professores
Vicente Aguimar Parreiras e Erika Amancio Caetano , apés dar conhecimento aos presentes
do teor das Normas Regulamentares do Trabalho Final, passaram a palavra a candidata para
apresentacao de seu trabalho. Seguiu-se a arguicdo pelos examinadores com a respectiva
defesa da candidata. Logo apos, a Comissdo se reuniu sem a presen¢a da candidata e do
publico para julgamento e expedi¢do do resultado final. Foram atribuidas as seguintes
indicagdes:

Prof. Vicente Aguimar Parreiras indicou a APROVACAO da candidata;
Profa. Erika Amancio Caetano indicou a APROVACAO da candidata;
Pelas indicagdes, a candidata foi considerada APROVADA.

O resultado final foi comunicado publicamente a candidata pela Presidente da Comissdo.
Nada mais havendo a tratar, a Presidente encerrou a sessdo, da qual foi lavrada a presente
ATA que sera assinada por todos os membros participantes da Comissdo Examinadora.
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Este projeto pedagoégico, é a sua maneira, muitos projetos. J& que realiza o convite a cada
docente que decida por aplicé-lo a desenhar seu préprio percurso, entendendo que cada
caminho é tnico e individual, e este, o levara a novos caminhos. Assim, como cada podfélio

elaborado pelos/as estudantes.

Podfélio se trata da juncdo de duas ferramentas de ensino aprendizagem que guiam este
projeto: podcast e portfdlio. Entende-se que cada novo elemento altera ou modifica o trajeto

anterior.

Este projeto esta dividido em duas partes: na primeira parte, a/o docente terd acesso a
teorias e reflexdes que guiam a construcao da segunda parte, que estd composta, com o

Manual Docente, na qual hé indicacdes claras da aplicacao deste material.

A sugestdo é que a/o docente realize a leitura completa das duas partes e assuma o
compromisso de refletir se este projeto corresponde a necessidades reais de seu contexto

educativo.

Quantas vezes como docentes nos disseram que é necessario incluir recursos tecnolégicos,
que é necessario trabalhar habilidades do século XXI, que é necessario preparar para o/a

estudante profissionalmente, etc.

Sado ditas muitas coisas, porém somente o/a docente ao refletir sobre suas préticas,

motivagdes e interesses de cada estudante sabera o que é necessario desde seu &mago.

Este projeto de ensino é um convite.



“[...] el mundo para el cual fue disefiada nuestra educacion ya no existe, y aunque rediseriemos un
sistema educativo para el mundo tal cual es en este momento, estard parcialmente obsoleto para el
momento en que los actuales alumnos de primer grado se gradiien de la secundaria.”

Charles Fadel, Educacién en cuatro dimensiones.

“Nido é no siléncio que os homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na agio-reflexdo.”

Paulo Freire, Pedagogia do Oprimido.



Resumo

O presente trabalho, denominado “Podfélio: a criacdo de um portfolio colaborativo de
podcasts sobre habilidades e competéncias do século XXI”, corresponde a um projeto
didatico-pedagégico que propde promover o desenvolvimento de habilidades e
competéncias do século XXI em estudantes do Primeiro Ano do Ensino Médio, objetivando a
criacdo de um portfélio colaborativo de podcasts na qual as/os estudantes apresentam suas
perspectivas sobre as 12 habilidades ou grupo de habilidades do Plan 12, a ser apresentada

logo a frente.

Palavras-chave: podcast, habilidades, portfolio.

Abstract

Podfélio: a criacdo de um portfélio de podcasts sobre habilidades e competéncias
colaborativas do século XXI” is a didactic-pedagogical project that promotes the
development of 21st century skills and abilities in students of the First Year of
Education.

Keywords: podcast, 21st century slikks, portfolio.
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1. Introducao

O presente trabalho, denominado “Podfdlio: a criacdo de um portfolio
colaborativo de podcasts sobre habilidades e competéncias do século XXI”,
corresponde a um projeto didatico-pedagégico que propde promover o desenvolvimento de
habilidades e competéncias do século XXI em estudantes do Primeiro Ano do Ensino Médio,
objetivando a criagdo de um portfélio colaborativo de podcasts na qual as/os estudantes
apresentam suas perspectivas sobre as 12 habilidades ou grupo de habilidades do Plan 12, a
ser apresentada logo a frente.

E importante ressaltar que a criacdo do Podfélio colaborativo prevé: 1) portfélio com
anotacdes, pesquisas, reflexdes, rascunhos, no qual o estudante registre o processo de criagao
individual e colaborativa, via Google Sala de Aula, e também, 2) os podcasts publicados via
Anchor.

Espera-se que apds o desenvolvimento deste projeto, os/as estudantes desenvolvam
o protagonismo estudantil, reflexdo critica, formagdo cidada e habilidades e competéncias do
século XXI a partir da construgdio de um portfélio coletivo de podcast e a
socializacao/reflexdo de resultados.

O projeto de ensino surgiu de inquietagdes e reflexdes sobre o papel da educacdo e da
escola na preparacdo das/dos estudantes para as mudancas tecnolégicas, inclusao social e
desigualdades, e da necessidade de conformar uma proposta de ensino aprendizagem
significativa que impacte positivamente o desenvolvimento de competéncias e habilidades
do século XXI solicitadas por e para a vida de cada estudante. Além disso, é importante

mencionar que a proposta de ensino se baseia na iniciativa chamada “Plan 12 - Aprender


mailto:larissa.ovaz@gmail.com

para transformar” e nas competéncias e habilidades propostas pela BNCC.!

Plan 12 - Aprender para transformar é uma iniciativa de América Solidédria, UNICEEF,
Fundacion Caserta, um plano de 12 semanas liderado por jovens e para jovens de todo o
continente latino-americano que nasceu da motivacdo de empoderar adolescentes em tempos
de reclusao devido a pandemia COVID-19, dotando-os de ferramentas e de espago para
desenvolver as competéncias necessarias para este mundo em constante mudanga, criando
agentes de transformacdo em suas casas. Essa iniciativa, originada dos jovens da rede
CONCAUSA,*> tem como objetivo promover 12 competéncias para o desenvolvimento
individual de adolescentes, para que possam enfrentar os desafios do amanha.’ Além disso,
Plan 12 é um plano de 12 semanas que semanalmente entrevista jovens que contam suas
perspectivas sobre diferentes habilidades através de podcasts, videos e solicitam a realizacao
de desafios aplicando as habilidades em situagdes cotidianas, sendo 12 habilidades que
compdem a Estrutura Conceitual sobre Competéncias Transferiveis - UNICEF (Competéncias
para vida - trilhando caminhos de cidadania)?, com énfase em participacdo ativa, reflexdo e
implementagdo dessas habilidades em tempos de mudanga.

Para tanto, planeja-se sua implementacdo durante todo um bimestre no componente
curricular Linguagens, Coédigos e Tecnologias, articulando atividades de leitura,
compreensao leitora, producao escrita e oral com base na modalidade Sala de Aula Invertida,
envolvendo atividades presenciais e a distancia. O recurso tecnolégico Google Sala de Aula,
apoiard o labor da/do docente e das/dos estudantes na organizacdo de materiais,

retroalimentacdo, comunicacao, estruturagao de portfélio, aquisicdo de habilidades, etc.

“Projeto de Vida: Ser ou existir?”. Disponivel em:

Oup: Da AC10NAICOMUIN. MEC. g0 I/1IMNPICINCNTACA
ojeto-de-vida-ser-ou-existir. Acesso em: 16 set. 2020.
2 Rede ConCausa é uma iniciativa da CEPAL, UNICEF e América Solidaria que conta com a colaboragdo da
Fundacao Caserta e o patrocinio do Colégio Pedro de Valdivia, que busca conhecer e divulgar propostas de
inovagdo social que adolescentes e jovens da América estdo desenvolvendo em suas comunidades. apropriar-se
da Agenda 2030 das Nagdes Unidas e de seus Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Trata-se de um
conjunto de metas globais para erradicar a pobreza, proteger o planeta e garantir a prosperidade para todos.
InformagGes adquiridas na pagina do projeto. Disponivel em:
https://www.concausa2030.com/espanol/que-es-concausa/. Acesso em 12 set. 2020.

? “Plan 12 es un proyecto liderado por jévenes y para jovenes de todo el continente latinoamericano que nace
desde la motivacién para empoderar a los y las adolescentes en tiempos de confinamiento por la pandemia del
COVID-19, brindandoles las herramientas y el espacio para desarrollar habilidades necesarias para este mundo
tan cambiante, creando agentes de cambio desde sus hogares. Esta iniciativa, originada desde la juventud de la
red CONCAUSA, tiene el propoésito de fomentar 12 habilidades para el desarrollo individual de las y los
adolescentes, para que ellos y ellas logren afrontar los desafios del mafiana.” Informagdes adquiridas na pagina
do projeto Plan 12. Disponivel em:
https:/ /www.voicesofyouth.org/es/campa%C3%Bla/plan-12-listos-para-un-mundo-nuevo. Acesso em: 12 set.
2020. (traducao da autora)

* UNICEF. Competéncias para vida - trilhando caminhos de cidadania. Disponivel em:
https:/ /www.unicef.org/brazil / relatorios / competencias-para-vida-trilhando-caminhos-de-cidadania



https://www.voicesofyouth.org/es/campa%C3%B1a/plan-12-listos-para-un-mundo-nuevo
https://www.concausa2030.com/espanol/que-es-concausa/
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/implementacao/praticas/caderno-de-praticas/aprofundamentos/200-projeto-de-vida-ser-ou-existir
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/implementacao/praticas/caderno-de-praticas/aprofundamentos/200-projeto-de-vida-ser-ou-existir

2. Justificativa

A importancia deste projeto de ensino justifica-se na perspectiva das diretrizes
curriculares nacionais que destacam a necessidade de se centrar o ensino e a aprendizagem
no desenvolvimento de competéncias e habilidades adequadas para a vida pessoal e
profissional do estudante, principalmente na etapa de ensino médio.

Além disso, cabe a escola preparar os estudantes para as mudangas econdmicas e
sociais, mudangas no mundo de trabalho que atualmente ndo sdo possiveis de serem
mensuradas, e prepara-los também para os problemas sociais, ambientais, etc, que ainda
surgirdo. A educacdo por reprodugdo de conhecimentos ja ndo é aceitavel: o importante é a
extrapolagdo do que se sabe e a aplicacdo desse conhecimento a diferentes situacdes e
contextos. (FADEL, 2016, p. 3-4)

Segundo as Orienta¢des Curriculares para o Ensino Médio, nessa etapa de ensino,
deve-se aprimorar o educando como ser humano, em sua formagdo ética, no
desenvolvimento de sua autonomia intelectual e de seu pensamento critico, sua preparagao
para o mundo do trabalho e o desenvolvimento de competéncias para continuar seu
aprendizado. A disciplina de Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias apresenta relevante
papel educativo e formador de cidadania, levando-se em conta a heterogeneidade da
linguagem e da cultura. O dito documento ainda enfatiza a necessidade de incorporacao de
novas tecnologias no ensino e de assuncdo de uma perspectiva interdisciplinar,

contextualizada e significativa (OCEM, 2006).

Assim sendo, a linguagem ndo deve ser ensinada de forma separada dos valores
sécio-histéricos e culturais. Nesse contexto, os/as estudantes devem ser a chave de todo o
processo e também os responsaveis por seu proprio desenvolvimento e pela superacdo de
suas expectativas. O/a professor/a, nesse ambiente, assume o papel de mediador/a do
conhecimento, ndo o de detentor/a, pois o processo de aprendizagem é mutuo. Logo, ha que
se considerar que as pessoas sdo diversas e aprendem de forma diferente, por isso, o desafio

se expande.

Embora muitos professores trabalhem em contextos desafiadores (vérios cursos,
infraestrutura inadequada, falta de treinamento basico e materiais de aprendizagem, altas
taxas de absenteismo, politicas e curriculos inflexiveis, baixos saldrios, etc.), fazem o seu
melhor para fornecer a todos os seus alunos. Neste contexto, além de considerar o
publico-alvo, o material, a metodologia, defasagens advindas com o tempo e assim
continuadas, respeitar os diferentes niveis de aprendizagem. Lidar com tudo isso ndo é tarefa

facil: o/a professor/a deve arriscar, experimentar, questionar a si e a seus métodos,
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reconhecer os limites e avangos, para tentar fazer da melhor maneira possivel. Isso tudo vai
de encontro as palavras de Freire (1996): o trabalho do docente ndo se repete, o/a
educador/a deve ser um aventureiro/a responsavel e aberto/a a mudangas e aceitar o
diferente, pois sendo o seu conhecimento atingird poucas pessoas. Freire (1996) traz a ideia de
risco e acerto para sustentar que o/a docente deve estar preparado para adaptar-se as

divergéncias didrias e para realizar uma reflexdo critica sobre seu trabalho.
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3. Fundamentacao teérica

Este aporte tedrico ndo se restringe a outras possibilidades de fundamentagao quanto
a problematica suscitada, que é o desenvolvimento de habilidades e competéncias do século
XXI no ensino aprendizagem da disciplina Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias,
considerando o publico-alvo estudantes do primeiro ano do Ensino Médio a partir da
constru¢do de um portfélio digital.

Este projeto de ensino entende como aprendizagem um processo dindmico no qual
o/a estudante desenvolve seus conhecimentos, habilidades e competéncias de maneira
integrada, tendo como finalidade formar pessoas competentes, criativas, criticas, autonomas,
que construam sua identidade e seu projeto de vida, com senso de cidadania que permita
participarem de maneira ativa e responsavel na sociedade, na cultura, na politica, etc.
Inclusive, espera-se que a aprendizagem transcenda o espaco escolar e que siga se
desenvolvendo ao longo da vida.

No ensino médio, a aprendizagem deve orientar-se ao desenvolvimento intelectual,
pessoal, emocional, fisico, moral e espiritual dos/das estudantes. Para isso, o/a estudante
deve conhecer a si mesmo, seus interesses, suas potencialidades, e aplicar seus
conhecimentos em diferentes situacdes e contextos, constituindo aprendizados para a vida. E
importante mencionar que um trabalho interdisciplinar que correlacione diversas disciplinas
com um objetivo comum pode apoiar o desenvolvimento de habilidades, pois possibilita que
os/as estudantes estabelecam relacdes, permitindo fortalecer conhecimentos e a desenvolver
a habilidade de pensamento complexo que exige a compreensao profunda dos contetidos.

(OCEM, 2009)

Com o advento das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao - TDICs -, é
necessario o desenvolvimento de propostas didatico-pedagoégicas que incluam recursos
tecnoldgicos de “uma maneira significativa e adequada para seu contexto de atuagdo”
(ALMEIDA, 2013, p. 19). Outro aspecto a se considerar é que as TDICs se tornaram
ferramentas indispenséveis para o processo de ensino e aprendizagem e alteraram as relacoes
entre tempo e espago, repercutindo diretamente nos modos de produgdo textual, de consumo
e de circulacdo desses novos textos, solicitando dos leitores novas habilidades. (AZEVEDO et
al., 2018)

Como ja& mencionado, sabe-se que a maioria dos/das estudantes estdo imersos no

universo tecnolégico, o que, segundo Mark Prensky, faz com que tenham mais facilidade
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para utilizar as tecnologias.” Porém, Azevedo et al. (2018) defendem o ensino de habilidades
tecnoldgicas bésicas para o uso social da leitura e escrita na era digital desde a fase de
alfabetizagdo.’ De acordo com esse ponto de vista, é necessério preparar os estudantes frente
as demandas tecnoldgicas, ndo somente solicitar atividades e pressupor que eles/elas
conhecem todos os processos de produgao.

Assim, este projeto de ensino busca pensar em metodologias entendendo que a
aprendizagem deve ser autdnoma, colaborativa e que os/as estudantes sdo também
responsaveis por construir o conhecimento por meio da participagdo ativa. Nesse sentido,
sdo atendidas as necessidades desse alunado que precisa se adequar as demandas da
sociedade digital e as necessidades do contexto comunicativo, de forma interativa e mutua,
visto que a “interagdo como modelo dinamico valoriza a dinamicidade do processo, onde
todos os participantes sdo atuantes na relagao” (PRIMO, 1998, p. 2).

Desse modo, o projeto sugere a constru¢do de um portfélio colaborativo construido
por e para as/os estudantes que, a partir da producdo e leitura de textos multimodais,
permitird que as/os estudantes reconhecam a linguagem como interlocu¢do em seus
diferentes contextos de uso, apropriando-se dela ao compreender seus usos e contextos de
producdo. (TEIXEIRA, 2011, p. 172).

O portfolio é recurso que se enquadra na modalidade de metodologias ativas que se
centra “na participacao efetiva dos estudantes na construgdo do processo de aprendizagem,
de forma flexivel, interligada, hibrida”, o que permite aumentar a flexibilidade cognitiva,
possibilitando “alternar e realizar diferentes tarefas, operacdes mentais ou objetivos e de
adaptar-nos a situagdes inesperadas, superando modelos mentais rigidos e automatismos
pouco eficientes”. (MORAN, 2017, s. p.)

E pertinente citar que as novas tecnologias digitais aplicadas ao atual contexto
educacional permitem a consolidagdo de novas praticas pedagégicas, por meio das quais
os/as alunos/as desenvolvem habilidades académicas por intermédio do uso de recursos
tecnologicos digitais, além de passarem “a ter um olhar critico sobre o uso dos recursos

tecnoldgicos digitais” (BRAGA; SOUZA, 2016, p. 306).

° Esse autor argumenta que “os nativos digitais* pensam e aprendem, fundamentalmente, de maneira
diferente, como resultado de sua imersdo em midias digitais, ressaltando a importancia da
incorporagdo das midias em um contexto educacional. (PRENSKY, 2001 citado por BATES, 2017, p. 66)
% Pois, com a incorporacdo de Educacdo mediadas por tecnologias, percebe-se que os/as estudantes
ndo sdo/estdo “nativamente adaptado ao uso de novas tecnologias e/ou formas ensino-aprendizagem
que mesclem o uso de tecnologias com objetivos especificos e intencionais” (AZEVEDO et al., 2018, p.
619). Estudos mais recentes perceberam que “pertencer ou ndo a categoria dos nativos digitais ndo
define as capacidades de usar as TDICs de forma consciente e para realizar tarefas de estudo ou
trabalho”. (AZEVEDO et al., 2018, p. 620)
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Sabe-se também que as interacdes e a interatividade em ambientes virtuais de
aprendizagem influenciam no processo de ensino aprendizagem e, por este fato, decidiu-se
no projeto de ensino explorar as potencialidades da plataforma Google Sala de Aula em um
contexto de aprendizagem hibrida ou “blended learning” que possui como principal beneficio
para os/as estudantes a flexibilidade (BATES, 2017, p. 69), embora seja possivel apropriar-se
do recurso tecnolégico em um contexto totalmente online, j4 que como aponta Tony Bates a
aprendizagem online, “deve ser deliberadamente introduzida e gradualmente ampliada
conforme os alunos cursam um programa, de modo que, no momento em que se formarem,
possuam as habilidades necessarias para continuar a aprender de forma independente —
uma habilidade fundamental na era digital”.(BATES, 2017, p. 381)

Na aprendizagem hibrida, mesclam-se aulas online e presenciais, intercalando
conteddos que se complementam. Essa metodologia de ensino possibilita uma reorganizagao
de tempo e do espago, redefine papéis e a relacao entre professor e estudante, promove maior
autonomia e engajamento, transformando o ensino de maneira a impactar a realidade e o
processo de aprendizagem. Ademais, ela faz com que os estudantes sejam protagonistas e
aprendam mais e melhor, enquanto aos professores cabe a fungdo de guia no processo de
ensino aprendizagem, uma vez que, no contexto ja mencionado, “a educacdo precisa ser
muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa, diversificada. Os processos de aprendizagem sao
multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos, intencionais e nao

intencionais”. (MORAN, 2017)

Z

Dessa maneira, é possivel desenvolver diferentes habilidades e competéncias
cognitivas e socioemocionais. A educacdo nao deve ser distanciada, mas sim diferenciada, ao

considerar uma educacdo personalizada, com énfase em competéncias. (MORAN, 2017)

Como dito anteriormente, a existéncia e o uso de tecnologias modificaram o modo de
acesso ao conhecimento, exigindo competéncias particulares, conhecidas como habilidades
do século XXI. Essas habilidades respondem as necessidades atuais e futuras, como o
aprendizado de novas maneiras de pensar, de aprender, de relacionar com os demais, de usar
a tecnologia, de trabalhar, de comunicar, de produzir, de ser, etc, e visam a formacao integral
dos/das estudantes e integracdo de conhecimentos, habilidades e competéncias transversais
a todas as disciplinas.

Na sociedade da informacdo e do conhecimento, hd muitos conteidos e novas
descobertas que geram acimulo e sobrecarga de informagdes, o que requer das pessoas que
sintetizem, que coletem e pensem criticamente e criativamente a partir do que existe.

Pensando nessa realidade, Charles Fadel propde a aprendizagem em quatro dimensdes:
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conhecimentos, habilidades, atitudes e meta aprendizagem. (FADEL, 2016, p. 63-64)

Ainda segundo o autor, ndo ha dicotomia entre contetido e habilidades, essas devem
ser aplicadas de maneira conjunta: “todas essas habilidades devem ser aprendidas através e
com a aprendizagem do conhecimento do contetido”(FADEL, 2016, p. 110), apontando a
importancia de metodologias para o desenvolvimento de habilidades. Para desenvolver a
criatividade, por exemplo, o autor menciona que “aprendizagem aberta e baseada em
problemas provavelmente fara os alunos pensarem criativamente mais do que exercicios de
papel e lapis em que existe apenas uma resposta correta”. (FADEL, 2016, p. 111)

As habilidades dizem sobre empregar o conhecimento, ja as atitudes sdo a maneira
como determinada pessoa se comporta, englobando autonomia, comportamento,
disposicdes, atitudes mentais, personalidade, temperamento, valores, crencas, habilidades
sociais e emocionais, habilidades nao cognitivas e habilidades sociais. (FADEL, 2016, p. 127).
Para que o/a estudante desenvolva essas habilidades, é preciso que elas estejam
contextualizadas e possam ser aplicadas a um dominio de conhecimento, sendo tarefa do
docente retroalimentar os/as alunos/as com feedbacks regulares para aprender habilidades
de forma rapida e eficaz. Sabe-se também que esse feedback imediato é geralmente melhor
do que feedback com atraso e que, embora as habilidades possam ser aprendidas por
tentativa e erro, os/as estudantes aprendem melhor com apoio ou mediacdo de um/a
professor/a. (BATES, 2017, p. 56).

A concepcao metodolégica deste projeto de ensino é a de que o/a docente, além de
ensinar contetidos, deve ensinar a aprender e criar experiéncias de aprendizagem, identificar
o melhor de cada estudante, atendendo as suas particularidades, que sdo mediadas pela
singularidade do seu contexto sociocultural e ambiente familiar, da sua personalidade, do
seu estilo e estratégias de aprendizagem, dos seus conhecimentos prévios, do seu ritmo de
aprendizagem, de sua motivagdo, considerando que o/a docente exerce grande importancia
ao moldar personalidades, atitudes e na aquisi¢do de conhecimentos. Ajudar aos estudantes
a pensar criticamente, com profundidade, e a desenvolver habitos e habilidades de
pensamento, habitos intelectuais, enfim.

Com esse objetivo e essa concepgdo, foi criado esse projeto de ensino que visa
propiciar maneiras significativas da arte de ensinar e aprender, uma vez que se acredita que é
possivel formar estudantes habilidosos, competentes e autonomos, a medida que se valoriza
seus processos cognitivos e sua auto regulacdo. De tal forma, isso os leva a “aprender a
aprender”, ou seja, a autodirigir sua aprendizagem e transferi-la para outras dreas de sua

vida.



15

Em seguida, realizar-se-4 a caracterizagdo do recurso tecnolégico Google Sala de Aula

e conceituar-se-4 a metodologia de trabalho com portfélio.
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4. Projeto didatico-pedagogico

4.1 Pablico alvo:

Esse projeto de ensino se destina a estudantes do Primeiro Ano do Ensino Médio da

disciplina Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias.
4.2 Periodo e carga horaria (semanal / total):

Ao longo de um bimestre ou uma unidade didatica, em atividades curriculares e

extracurriculares de, aproximadamente, 3 h/a semanais, perfazendo, ao final, 30 h/a.
4.3 Objetivo geral:

A criagdo de um portfélio virtual colaborativo no recurso tecnolégico Google Sala de

Aula, por meio do qual as/os estudantes desenvolvam habilidades e competéncias do século

XXI.
4.4 Objetivos especificos de aprendizagem:

e Desenvolver habilidades e competéncias do século XXI, a saber: cooperacdo,
negociacdo, tomada de decisdes, autocuidado, resiliéncia, comunicacao, respeito pela
diversidade, empatia, participagdo, criatividade, pensamento critico, resolucdo de
problemas.

e Realizar podcasts sobre o contetido aprendido, articular ideias, contetdos, informar,
comunicar de maneira clara e coesa, de maneira a refletir sobre o processo de ensino
aprendizagem.

e Conformar um portfélio virtual colaborativo de podcasts por e para estudantes.
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5. Recursos tecnologicos

Acredita-se que, para um bom cumprimento do projeto, é necessario uma plataforma
que permita organiza¢do de informagdes, retroalimentacdo de processos, edigcdo colaborativa
de roteiros, comunicacdo entre estudantes e professores, etc. Por isso, decidiu-se por
concentrar as atividades no app Google Sala de Aula, o que ndo limita ou prejudica a
utilizacdo de outros recursos, como o WhatsApp e outras redes digitais, para divulgar o
trabalho realizado. Ademais, a autora do projeto de ensino j4 utilizou o app Google Sala de
Aula em diferentes atividades como professora e tutora e obteve excelentes resultados, como
crescente engajamento nas atividades, desenvolvimento de habilidades diversas e maior
autonomia por parte de alunos e alunas.

Além do recurso Google Sala de Aula, para a gravacdo e disponibilizagdo dos
podcasts, a autora do projeto de ensino, sugere a utilizagdo da app Anchor, por ja té-la
utilizado anteriormente e ser uma plataforma gratuita de criagdo de podcasts que permite a

criacdo, gravacao, edicdo e divulgacdo de maneira individual ou colaborativa.

5.1 Google Sala de Aula

O Google Sala de Aula é uma ferramenta gratuita na qual o/a professor/a cria
turmas, distribui tarefas, langa notas, envia feedbacks, acessa as atividades propostas, 1é as
producdes dos/as estudantes. Essa ferramenta possui uma configuracao simples e, além
disso, integra o G Suite for Education (Gmail, Drive, Agenda, Documentos, Planilhas,
Apresentagdes, Formulérios, Jamboard, Sites, Hangouts Meets, Grupos, Vauts), ou seja, um
conjunto de ferramentas que simplifica tarefas administrativas, cria oportunidades de
aprendizagem desafiantes, objetivando a promogdo de raciocinio critico e de ensino mais
produtivo, colaborativo e relevante.

Trata-se de uma ferramenta de comunicagdo tecnolégica que privilegia a interagdo
assincrona, isto é, a comunicagdo e a troca de mensagens ocorrem em tempos distintos e ndo
necessitam de simultaneidade para que os didlogos acontecam. O/a docente pode monitorar
a execucdo das atividades propostas e, por meio de feedbacks, intervir quando julgar
adequado para dar retorno as acgdes e questionamentos dos/das estudantes, assim como
realizar recomendagdes construtivas e personalizadas.

Além disso, a ferramenta permite, tanto a professores, quanto a estudantes, diversas
préticas, como tirar fotos, compartilhar arquivos de outros apps, mandar arquivo PDF para o
restante da turma pelo celular. Disponivel em mais de 40 idiomas, o app é amplo em relacao
ao seu publico-alvo, pois alcanca desde a Educacdo Infantil até o Ensino Superior. E

classificado como uma ferramenta facil e simples de usar. O/a professor/a pode
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disponibilizar audios, videos, imagens, infograficos, quadros, tabelas, documentos, assim
como integrar a plataforma aos apps Google, oportunizando o acesso a chat,

videoconferéncias, e-mails, calendario, mapas pesquisas, etc.

Essa ferramenta se destaca por ser gratuita e livre de andncios. Para acessa-la, é
necessario possuir uma conta de e-mail institucional de escola publica ou privada cadastrada
no banco de dados do Google for Education. O app Google Sala de Aula pode ser acessado
por meio de qualquer dispositivo que tenha acesso a internet e possua um browser
(navegador). Além disso, hd uma versdao mobile disponivel para os sistemas operacionais
Android e IOS. Essa convergéncia de midias e suportes torna o potencial desse app amplo,
facilitando o ensino-aprendizagem no contexto educacional, agilizando a troca de

informagoes e produzindo conhecimento compartilhado entre estudantes e os professores.

E permitido ao/a docente, no uso dessa ferramenta digital, por em prética diferentes
abordagens de ensino, articulando ideias e valores diversos ao selecionar e indicar materiais
tedricos, por exemplo, e permitindo, ainda, que os/as estudantes sejam mais autdbnomos a
partir das pesquisas, leituras e compartilhamentos de saberes que realizam. Assim, ao
realizarem uma determinada atividade proposta, tém possibilidade de desenvolverem novas

ideias e pensamentos.

N

Quanto a avaliacdo do/da estudante, o app Google Sala de Aula permite incluir
mecanismos de autoavaliagdo e de avaliacdo escrita, possibilitando que alunos e professores
avaliem o aprendizado e o ensino. Desta forma, o app acrescenta a rotina um ambiente
facilitador no processo de ensino, cabendo ao professor adaptar-se as novas demandas

educacionais.

Por meio desse aplicativo, o/a docente pode oferecer feedbacks individualizados ou
em grupo, retomar conhecimentos, direcionar pesquisas. Por sua vez, os alunos podem
participar das discussdes, interagindo e construindo novos saberes. E possivel também dar
feedback com comentdrios ou por nota alcancada, fazer os dois procedimentos com a

ferramenta de notas e, ainda, verificar o status das atividades propostas.

Além dessas funcionalidades, ao fazer uso do app Google Sala de aula, conforme ja
citado, professores e alunos tém acesso a diversos aplicativos; dentre eles destacamos o
Hangouts. O uso desse app Google permite interacdo entre os usudrios: conversas,
esclarecimentos duvidas, sugestdes, criticas, comentarios, facilitando a comunicagdo e

incentivando a interatividade.
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5.2 Anchor

O Anchor (Android | iOS | Web) é uma plataforma gratuita de criagdo de podcast.
Através de seu site ou aplicativo, vocé poderad criar, editar, gravar e publicar seu podcast com
muita facilidade. Além disso, vocé também pode convidar amigos para participar de suas

gravagdes até mesmo pelo celular.

O Anchor, além de ser host de podcasts em formato RSS, é possivel publicar seus
episédios em outras plataformas, como Spotify. O app permite incluir musica de fundo,
regravar parte e realizar gravagdes com convidados. Além da possibilidade de sincronizar
com Spotify e Apple Music, os/as usudrios/as da app podem escutar a produgao, dar like,

descargar ou participar de gravacdo ao vivo do podcast, criando assim uma espécie de
live/comunidade com outros/as usuérios/ as.

Esse aplicativo possui uma interface amigavel e intuitiva para baixar e organizar os

episodios.

@Anchor* CARACTERISTICAS~  MUDAR PARA ANCORA  BLOG ST

A maneira mais facil

Create your episode

de fazer um podcast. 0

o
Tudo que vocé precisa, 100% gratis. °
[.]

Faca seu podcast

_ Loja de B> Google Play
aplicativos

Bem-vindo ao Anchor

\!.‘ (©) @

Crie sem restrigdes Seja ouvido em todos os 100% gritis
Grave e edite remotamente com lugares Sem limites de hospedagem, sem
ferramentas intuitivas projetadas para Distribua seu programa para Spotify, perfodos de teste e vocé é o
todos os podcasters Apple Podcasts e muito mais - com proprietério do contedido para sempre.
apenas um clique.

crie suaconta

Jjé termn uma conta? Em vez disso, faga login .
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Pagina inicial da aplicagdo https://anchor.fm/.

6. Ferramenta de ensino, aprendizagem e avaliacao

A ferramenta de ensino, aprendizagem e avaliacdo definida é a do portfélio, ja que
possibilita um espago no qual o/a estudante documenta, registra e estrutura suas acdes,
tarefas e a prépria aprendizagem durante o processo de aquisicdo de conhecimento. Ele
permite ao/a docente fazer um acompanhamento individualizado das producdes realizadas
pelos/as estudantes, percebendo suas necessidades e dtvidas ao longo do desenvolvimento
de maneira processual. Porém, ressalta-se a necessidade que o/a docente tenha clara sua
concepcao pedagodgica, utilidade, objetivos, para fins de realizar uma avaliacdo coerente e
adequada. Por esse motivo, a utilizagdo de rubricas, por meio das quais se explicitam
critérios, indicadores de desempenho e objetivos claros., mostra-se adequada.

Este projeto de ensino apresenta duas rubricas, cada uma delas relativa a um tipo de
avaliacdo: uma formativa e outra de cardter autoavaliativo. Considera-se, pois, que o
processo de avaliagdo deve estar alinhado aos objetivos do projeto, j& que, os resultados
desse processo devem condizer com o que se espera que a/o estudante alcance

A avaliagdo formativa estd presente durante todo o processo de ensino-
aprendizagem e permite identificar os progressos e dificuldades apresentados por cada um
dos alunos. A sua eficdcia dependera da retroalimentacdo que realize a/o professor/a. A
auto avaliagdo, por sua vez, permite orientar a/o estudante na sua aprendizagem a partir da
reflexdo sobre o processo de trabalho, seu desenvolvimento, suas debilidades. E
imprescindivel que a/o estudante tenha uma rubrica com indicadores e critérios de
qualidade de desempenho para orientd-lo nesse processo, descrevendo niveis de
envolvimento e de rendimento na realizacdo de tarefas especificas ou de um produto
especifico.

Ha vérios métodos para realizar as avaliagdes citadas anteriormente: a aplicacdo de
testes, perguntas de desenvolvimento ou resposta aberta, perguntas de selecdo ou resposta
fechada, maltipla escolha, verdadeiro ou falso, completar frases, trabalhos escritos, orais,
praticos, pesquisas, portfélios, féruns ou chats, etc. E em todos os casos anteriores é
recomendavel que se construam rubricas apropriadas a cada um desses métodos, o que
permite que cada estudante saiba os critérios pelos quais sao avaliados ou devem se auto
avaliar. Além disso, as rubricas reduzem subjetividades na hora de realizar a avaliacao,
melhoram e orientam o processo de retroalimentacao e, por isso mesmo, devem ser claras e

objetivas.


https://anchor.fm/
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De volta ao portfélio, Jungles e Magedanz (2018) sustentam que ele é uma ferramenta
de construcdo livre, pressupondo liberdade e autonomia de cada estudante ao poder guiar
seu processo de aprendizagem, criando, recriando e refletindo sua pratica de trabalho.
Durante o processo, ele pode adquirir diversas habilidades, como a de pesquisa e
sistematizagdo, sintetizando e interpretando os assuntos trabalhados. O portfélio apresenta
varias possibilidades metodolégicas e a individualizagdo no processo de construgdo e
apropriacdo critica do conhecimento, na perspectiva dialdgica, reflexiva e interdisciplinar
pelo préprio/a estudante, ou grupo de estudantes. (COTTA et al., 2011, p. 416).

Ja a autora Klenowski (2005) define portfélio como uma cole¢do de trabalhos dos/das
estudantes por meio do qual é possivel identificar a histéria de seus esforgos, seu progresso e
avangos em determinada area. Nessa colecdo, deve-se incluir a participacdo do estudante na
selecdo do contetido, os critérios utilizados e sua reflexao sobre o processo. O importante é
que seja possivel perceber o avanco do/a estudante e que ele seja consciente de seu préprio
progresso. Portanto, o/a estudante deve conhecer a finalidade, critérios e pautas de
execucao, seu proposito avaliativo, além de evidenciar uma autorreflexdo sobre o portfélio.

Instaurar um processo individual de avaliacdo permite reconhecer e valorizar cada
estudante frente a cada inteligéncia, desejo, motivagdo, interesse; o portfélio promove o
desenvolvimento de autonomia, utilizando diferentes linguagens e modalidades, aplicando
habilidades e competéncias. Ao propor um conjunto de atividades, é importante que o/a
docente elabore um roteiro de instrugdo explicitando elementos de avaliagdo e de
autoavaliacdo: como deve ser feita cada uma das atividades, prazos, etc, e assim, os/as
estudantes terdo clareza sobre os processos e poderdo escolher a melhor maneira de realizar
suas tarefas.

Para Hernandez, ainda, o portfélio proporciona evidéncias do conhecimento que foi
construido, das estratégias utilizadas e da disposicdo de quem o elabora em continuar
aprendendo. (HERNANDEZ, 2000, p. 100)

Dessa maneira, a/o estudante aplica as habilidades criticas e criativas nas atividades
propostas, permitindo que o/a estudante seja avaliado/a com base em seu processo
individual de realizagdo da tarefa, considerando suas inteligéncias, estratégias, percepgodes,
dificuldades, etc. Outra caracteristica interessante do portfélio é ser uma ferramenta que
poderia ser utilizada interdisciplinarmente dentro do curso. Além disso, o portfélio
possibilita formar as/os estudantes em competéncias diversas ao realizar uma avaliagado
formativa, cuja aprendizagem se pauta no feedback constante entre professor-estudante e
estudante-estudante.

.

E importante mencionar que o portfélio ndo deve ser uma pasta na qual se retine
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documentos e trabalhos realizados. Sua efetividade dependera da relacdo entre
estudante-professor e do foco nos objetivos e no desenvolvimento de aprendizagem, ou seja,
quais foram aqueles cumpridos e quais ndo foram alcancados. Para isso, é preciso ter
elementos claros para avaliagdo e de autoavaliagdo e para a execugdo das atividades
solicitadas pelo professor/a. O processo de avaliagdo dos portfélios deve ser realizado de
forma continua, longitudinal e em tempo real, de forma dialégica, por meio de feedbacks.
Assim, o processo de avaliacdo e de autoavaliagdo cumpre o papel de orientar e de direcionar
o ensino e a aprendizagem.

O projeto de ensino ndo se enquadra na perspectiva de avaliacdo tradicional e, por
essa razdo, pressupde uma avaliacdo mais reflexiva sobre o processo de aquisicao do
conhecimento e de habilidades para o século XXI. Nesse sentido, ele integra diferentes
alternativas de avaliagdo a criacdo de um portfélio com registros sobre o processo de criacao
dos podcasts, pesquisas, links de interesse, auto avaliagdo, avaliacdo entre pares, reflexdes
pessoais, etc.

Além disso, é preciso considerar que se constituirdo dois portfélios, um individual e
um coletivo (canal de podcasts). Por isso, o docente tera a opcdo de realizar a avaliacdo a
partir da sintese de todas as etapas de maneira transversal e integral, ao verificar o processo e
o resultado individualmente ou notas coletivas. Desse modo, pode ser um processo mais
complexo, j4 que exigird a apreciacdo da/do docente de maneira mais individualizada ao
considerar todo seu processo de criagdo, nao somente o resultado.

Por este motivo, sugere-se realizar uma avaliacdo diagnoéstica, para que, assim, a/o
docente conheca seus estudantes, seus gostos, interesses e motivacao, questoes cognitivas,
como, por exemplo, tipos e estilos de aprendizagem, inteligéncias, etc. Conhecer os
estudantes pode ser fundamental para se desenvolver um trabalho afetivo, pois sabe-se que a
motivagdo e o engajamento dos estudantes podem propiciar a eficiéncia nos processo de
ensino-aprendizagem.

Entre as razbes para utilizacdo da metodologia de portfélio, encontra-se a
possibilidade de implementacdo de praticas que visam a praticas de letramento digital.
Os/as estudantes podem manipular processadores de textos, softwares de apresentacdo e
ferramentas online; ter o devido conhecimento das noc¢des bdésicas de funcionamento da
Internet e multimodalidade; apropriar-se da Internet como fonte de pesquisa e ferramenta
pedagoégica.

O portfélio digital possibilitard aos estudantes realizar seu préprio caminho de
aprendizagem, afinal, embora as atividades propostas sejam as mesmas, cada estudante se

apropriard da ferramenta de maneira individual. Neste projeto de ensino, propde-se a
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utilizacdo de diferentes textos, linguagens, modalidades, ferramentas, habilidades e
competéncias. Os/as estudantes terd/do um repositério com reflexdes, textos, vivéncias,
sentimentos, relatos de acdo e registro de escutas/observacdes, além de consideragdes e
ponderagdes relativas as suas dificuldades, limitagdes, potencialidades.

Quanto a escolha da ferramenta digital, o/a docente pode se apropriar de outra que
mais lhe atraia, seja por seus conhecimentos ou experiéncias anteriores, interface,
possibilidades da ferramenta, seja por decisdao dialogada com seus estudantes, o que pode
envolver softwares como Webnode, Blogspot, WIX, Googlesite, Thumblr, Googledocs, Prezi,
entre outros disponiveis na rede.

Como dito anteriormente, o processo de avaliacdo dos portfélios pode ser complexo e
gerar davidas, por isto, desenvolveu-se uma rubrica de avaliagdo e outra de autoavaliagao.
Elas estdo compostas por: critérios de avaliagdo, categorias de niveis de realizacdo e
descritores, usados para contrastar e analisar as evidéncias de aprendizagem dos/das
estudantes.A utilizagdo delas permite que a/o docente realize um feedback continuo, que
age no sentido de promover o avanco em niveis de cumprimento de cada critério de
avaliacdo. A rubrica a seguir é modelo que poderd ser modificada conforme o contexto e
devera ser socializada com os/as estudantes, que, por sua vez, podem usé-la para refletir
sobre seu proprio aprendizado e avalid-lo.

Decidiu-se por incluir rubricas pois acredita-se que sdo uteis para o processo de
avaliagdo e promovem objetividade ao permitirem que as/os estudantes conhecam os
critérios de avaliacdo aos quais estdo sujeitos. Com isso, busca-se uma avaliagdo mais
objetiva, justa e imparcial, sustentada por uma escala que explicita as habilidades, contetidos
e desempenho esperado.

Existem dois tipos de rubrica: holistica e analitica. Rubricas holisticas ou globais,
fazem uma avaliacdo integrada do desempenho do aluno, sem especificar os componentes
do processo ou matéria avaliada. Rubricas analiticas sdo usadas para avaliar as partes do
desempenho do aluno, dividindo seus componentes para obter uma pontuagdo total. Podem
ser usadas para determinar mais especificamente o status de desempenho, identificar pontos
fortes e fracos e para permitir que os alunos saibam o que eles precisam melhorar. Os dois
tipos apresentam vantagens e desvantagens e, para fins de demonstragdo, utilizar-se-a a
global para avaliagdo e a analitica para auto avaliacdo. Porém, reitera-se que o/a docente

deve adapta-las a seu contexto educativo.

Rubrica holistica de avaliagao para avaliar a criacao do podcast:
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NiVEL DE DESEMPENHO

DESCRITOR ou INDICADOR

3 - Muito bom

O/a estudante criou o podcast considerando
sua estrutura, de maneira organizada e clara,
concisa. Ofa estudante organizou sua
apresentacdo por meio de um esquema claro,
colaborou de maneira ativa com sua equipe e
denotou, em sua pratica, o desenvolvimento ou
aprimoramento das habilidades do século XXI.

2 -Bom

O/a estudante criou o podcast considerando
alguma estrutura clara. O/a estudante
organizou sua apresentacdo por meio de um
esquema, colaborou com sua equipe e denotou,
em sua pratica, o desenvolvimento ou
aprimoramento das habilidades do século XXI.

1 - Regular

O/a estudante criou o podcast com certa
dificuldade. Organizou sua apresentacio com
certa debilidade e imprecisdes, colaborou
pouco com sua equipe e nao denotou o
desenvolvimento ou aprimoramento das
habilidades do século XXI.

0 - Insuficiente

O podcast apresentou sérias deficiéncias. Seu
esquema mostrou-se desorganizado, nao
colaborou com a equipe, nem denotou o
desenvolvimento das habilidades do século
XXI.

Rubrica analitica de auto avaliagdo:

INDICADORES NIVEL

3 - Muito 2 -Bom 1 -Regular |0 -

bom Insuficiente
Reconhece a Reconhece Reconhece a | Reconhece Nao
estrutura de um em sua maior parte | as partes reconhece a
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podcast e cria seu
proprio estilo
considerando as
caracteristicas do
género.

totalidade a
estrutura de
um podcast e
cria seu
proprio
estilo
considerand
0 as
caracteristica
s do género.

da estrutura
de um
podcast e
cria seu
proprio
estilo
considerand
0 as
caracteristica
s do género.

essenciais da
estrutura de
um podcast,
mas nao cria
seu proprio
estilo
considerand
0 as
caracteristica
s do género.

estrutura do
género e nao
cria seu
podcast
considerand
o as
caracteristica
s do género..

Estrutura e Organiza e Organiza a Organiza de | Nao
planificacao da entende de | maioria dos | maneira organiza e
apresentacao. maneira passos para [limitada os | estabelece de
detalhada os | produzir um | passos para | maneira
passos para | podcast. produzir um |equivocada
produzir um podcast. 0S passos
podcast. para realizar
um podcast.
Integra rascunhos, Integra Integra Inclui Nao
notas, pesquisa para | rascunhos, rascunhos somente apresenta
a criacdo de seu notas e links | simplificado |arquivos rascunho,
podcast. de pesquisa | s para soltos e nao | nem
ao seu criacao de apresenta pesquisa,
potencial seu podcast. | coesdo entre | nem notas de
criativo ao os rascunhos | planejament
planejar a o.
criacdo de
seu podcast.
Se expressa de Se expressa | Se expressa | Se expressa |Nao se
acordo com o de acordo de acordo de acordo comunica
género. com o com o com o expressa de
género, se género, género, acordo com o
comunica comunica oralmente ou | género.
adequadame | adequadame |em forma
nte, sejana | nte em escrita.
oralidade, partes da
seja em fala.
praticas de
escrita
Trabalha em equipe | Colaborae Trabalha Trabalha Nao
para criar o podcast. | apoia o com alguns | com alguns | colabora, nao
trabalho de | dos dos apoia o
equipe. companheiro | companheiro | trabalho em
s/as da s/as da equipe.
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equipe, equipe,
realizando porém nao
bom apoio. |realiza
contribui¢oe
]
significativa
s.

E importante que o/a docente, ao utilizar as rubricas ou os modelos disponiveis neste
projeto de ensino, socialize-a com seus/suas estudantes para que eles conhegam os critérios e
objetivos e se comprometam com tais propdsitos. Alids, esses propodsitos devem ser objetivos
e realistas, ndo podendo ser muito faceis, nem muito dificeis, permitindo a/ao docente
conhecer seus estudantes e perceber o seu envolvimento, dedicacdo e motivacao. O feedback,

por fim, deve ser claro e continuo.

7. Metodologia do projeto de ensino

O projeto de ensino propde aos professores e professoras um trabalho entre
conteddos programaticos e as habilidades propostas, em que o/a docente atue como guia,
orientando, retroalimentando e acompanhando o processo de construgao e divulgacdo do
material.

Como proposta de Sala de Aula Invertida, o projeto de ensino pressupde que as
atividades realizadas em sala sejam realizadas fora dela e que as atividades presenciais
sejam, realizadas de maneira colaborativa, por exemplo, leituras, exposicdo de contetido, e
em sala, o/a docente atue como orientador. Por esse motivo, é importante utilizar
ferramentas, como o Google Sala de Aula, capazes de facilitar a troca de informagdes entre
professor/a e estudantes, dentro e fora da sala de aula, pois elas possibilitam compartilhar
informacgdes, contetidos, tarefas, links prévios para uso antes, durante e depois das aulas.
Como metodologia de trabalho, sugere-se que, fora da sala, o/a estudante realize suas
leituras, revisdes, apresentacdes de contetdo, videos, links, etc., e, dentro de sala, revise
conceitos, duvidas, realize trabalhos coletivos e colaborativos, etc.

A plataforma virtual escolhida para dar suporte a aula e abrigar os recursos didaticos
selecionados foi o “Google Classroom”, pois se considera que a maioria dos/das estudantes
pode criar um e-mail do Google de maneira gratuita e acessar permanentemente a

plataforma. Por outro lado, seu formato é semelhante ao de um blog, o que permite hospedar
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todo tipo de documentos e de recursos interativos, além de gerar tarefas com prazos fixos e
publicacdes diversas periodicamente, seja pelos/as estudantes.

O/a docente disponibilizara material temdtico sobre as habilidades e competéncias
pelo Google Sala de Aula e solicitard aos estudantes que criem os podcasts desde suas
perspectivas, pelo Google Docs poderiam escrever os roteiros que guiaram a gravacdo do
podcast de maneira colaborativa, etc. Desse modo, conformar-se-4 um Portfélio Virtual
Colaborativo com os roteiros, pesquisas, documentos, atividades e podcasts dos estudantes.

Neste projeto de ensino, especificamente, desenvolver-se-4 as 12 habilidades
propostas pelo Plan 12: cooperacdo, negociacdo, tomada de decisdes, autocuidado,
resiliéncia, comunicagdo, respeito pela diversidade, empatia, participagdo, criatividade,
pensamento critico, resolugao de problemas.

As instrucdes ou sugestdes deste projeto de ensino ndo devem ser tomadas como
“receitas” ou “solucdes” para sua sala de aula, estudantes ou escola, tem como objetivo ser
como uma referéncia que, pressupde adaptacdo e (re)significar-se ao contexto de cada
docente em suas praticas de ensino e de aprendizagem.

Os professores e professoras que queiram utilizar esta proposta devem considerar as
caracteristicas, necessidades e interesses de seus alunos, como também o contexto em que

estdo inseridos, para obter os objetivos desejados.

8. Implementacao

Cada uma das etapas sugeridas a seguir para a implementacdo do presente projeto
didatico-pedagogico prevé o uso do Google Sala de Aula enquanto ambiente digital de
ensino e de aprendizagem, e em um segundo momento, o Anchor. Por este motivo,
recomenda-se que as atividades sejam realizadas em um ambiente equipado com
computadores conectados a Internet e que a/o docente possa guiar o processo de

organizagdo de grupos, estrutura de podcast, divulgacao, etc.

Etapal Extensao Recursos Responsavel
sugerida (carga
horaria)
Criar uma turma pela plataforma | 3 aulas de 50 Sala de Docente
Google Sala de Aula min. informética,
recursos
Convidar estudantes por e-mail ou tecnélogicos.
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compartilhar cédigo da turma para
que os/as estudantes possam
acessar a plataforma;

Familiarizacao Google Sala de Aula

Criar material de apoio sobre
habilidades e apresentar Iniciativa
Plan 12 a estudantes

Disponibilizar material via Google
Sala de Aula

Etapa 2

Extensao
sugerida (carga
horaria)

Recursos

Responsavel

Explicagdo projeto de ensino,
objetivos, resultados esperados,
cronogramas, etc.

Conversa sobre direitos autorais

Apresentacao da ferramenta
Podcast

Em conjunto com estudantes,
decidir se trabalhar com habilidade
ou grupo de habilidades, avaliagdo.

Separar estudantes em grupos de
trabalhos.

Em conjunto com estudantes,
decidir a plataforma de gravacao
para Podcast, no projeto de ensino
sugiro a utilizagdo de Anchor,
porém os/as estudantes podem
conhecer ou querer utilizar outra
plataforma.

4 aulas de 50
min.

Sala de
informatica,
recursos

tecnologicos.

Docente

Docente e
estudantes

Etapa 3

Extensao
sugerida (carga
horaria)

Recursos

Responsavel

Realizar ~um  apanhado de
perguntas que possuem as/o0s
estudantes sobre habilidades

Realizar uma roda de conversa
com estudantes sobre habilidades,
importancia, usos, etc.

Pesquisa sobre habilidades

3 aulas de 50
min.

Sala de
informética,
recursos

tecnologicos.

Docente e
estudantes
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individual

Socializacao dados de pesquisa
individual

Reunido de grupos para planejar o
tema

Etapa 4 Extensao Recursos Responsavel
sugerida (carga
horaria)
Escolha publico alvo de maneira Estudantes
colaborativa. 2 aulas de 50 Sala de
min. informatica,
Escolha formato de Podcast (canal recursos
de entrevistas, aula, documentério, tecnélogicos.
etc)
Escolha o tempo de duracao do
Podcast.
Etapa 5 Extensao Recursos Responsavel
sugerida (carga
horaria)
Escrita colaborativa de roteiro 3 aulas de 50 Sala de Docente e
min informatica, estudantes
Revisdo colaborativa de roteiro recursos
tecnologicos
Etapa 6 Extensdo Recursos Responsavel
sugerida (carga
horaria)
Gravagao de podcast 3 aulas de 50 Sala de Estudantes
min informatica,
Edicao de gravagao, edicdo sonora recursos
tecnologicos
Etapa 7 Extensao Recursos Responsavel
sugerida (carga
horaria)
Realizar avaliacdo e autoavaliacdo | 2 aulas de 50 Sala de Docente e
min informaética, estudantes
Divulgacao/compartilhamento por recursos
Anchor ou plataforma escolhida tecnélogicos
Etapa 8 Extensdo Recursos Responsavel
sugerida (carga
horaria)
Realizar uma roda de conversas | 2 aulas de 50 Sala de Docente e
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sobre o processo de construcao dos
podcast, resultados, aprendizados,
trabalho em equipe, etc.

Feedback e retroalimentacdo de
podcast divulgados por parte de
profesor/a e estudantes

min

informética,
recursos
tecnologicos

estudantes




31

9. Considerag¢des finais

Acredita-se que o trabalho com habilidades pode permitir que o/a estudante alcance
qualquer conhecimentos, tornando o ensino eficiente e eficaz, ao conceber que o ensino nao
deve ser de contetido mas sim de atitudes e habilidades para a vida.

Durante a producdo deste projeto de ensino, se buscou maneiras de utilizar a
tecnologia de maneira inclusiva e utilizar recursos gratuitos, por exemplo, a escolha do
podcast se deve ao fato de ndo ser necessério internet e nem muitos recursos tecnolégicos,
pois é possivel pensar no compartilhamento dos dudios através de CD, DVD, gravados em
pen drives e realizar a gravacdo via celular. Outro ponto é relevante ao realizar o trabalho
em equipe é que se diminui o ntimero de recursos, ja que as/os estudantes podem revezar o
uso do computador e a reproducdo pode ser realizada para um grupo de estudantes ao
mesmo tempo.

Além disso, se faz necessario projetos de ensino que além de incluir tecnologia em
sala de aula levem o pensamento tecnoldégico, desenvolvam habilidades e competéncias,
orientando para o bom uso das redes, producao e consumo das midias, valorizando mais o
processo de aquisi¢do do conhecimento que aulas que se baseiam na repeticao de contetados,
etc.

Assim, a aprendizagem se torna significativa e eficaz frente as demandas sociais e
econdmicas que virdo futuramente, ao ensinar habilidades permite ao estudante mobilizar

seu conhecimento em prol de necessidades reais e contextuais.
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Anexo 1 - Tutorial Google Class

Para acessar o Google Sala de Aula, basta clicar no link abaixo:

https:/ /edu.google.com/intl/ pt-BR/products/classroom /?modal active=none.

Clique no botdo indicado pela seta verde na imagem e uma nova aba sera aberta, onde vocé

ird inserir as credenciais de acesso da sua conta do Gmail (Usudrio e senha)

Go gle Receber atualizagbes Entre em contato

For Education Por que usar o Google? ¥ Produtos v Recursos de ensino v Ciéncia da computagio Treinamento e suporte v Novic » s Fazerlogin «

Pagina inicial > Sala de Aula

Gerencie o ensino e a aprendizagem com o
Sala de Aula

0O Google Sala de Aula ajuda alunos e professores a organizar as tarefas, aumentar a colaboragéo e
melhorar a comunicagdo.

Acesse o Google sala de aula

Wocé esta com problemas para fazer login no Google Sala de Aula? Clique aqui para ver dicas e consultar a ajuda.

Google

Fazer login

Use sua Conta do Google

Clique em “Acesse o Google sala de aula” e se abrira

a pagina a seguir, solicitando seus dados de acesso:

Esqueceu seu e-mail?

Nao esta no seu computador? Use o modo visitante para
fazer login com privacidade. Saiba mais

Criarconta m

Portugués (Brasil) ~ Ajuda  Privacidade  Termos

= Google Sala de Aula H

Vocé usa o Google Sala de Aula
em uma escola com alunos?

Se a resposta for sim, primeira sua
escola precisa se inscrever para uma
conta gratuita do G Suite for Education
para vooé poder usar o Google Sala de
Aula. Saiba mai

0 G Suite for Education permite que
as escolas decidam quais servigos

do Google os alunos poderéo usar
e fornece protegbes adicionais de
privacidade e seguranca que 580
importantes em um ambiente escolar,
0s alunos néo podem usar o Google
Sala de Aula em uma escola com

contas pessoals.

Eu li e entendi o aviso acima e ndo
estou usando o Google Sala de
Aula em uma escola com alunos



https://edu.google.com/intl/pt-BR/products/classroom/?modal_active=none
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Criar turma

Nome da turma (obrigatério)

Segao

Assunto

Sala

Cancelar

Para entrar no Classroom, basta digitar o seu e-mail do Google e a senha. Deve-se
clicar na opgdo para CRIAR a turma, aceitar o termo de privacidade e preencher os itens

"Nome da turma", "Secao", "Sala" e "Disciplina".

Para adicionar outros professores ou alunos a sua turma, selecione "Pessoas". Pode-se
adicionar alunos convidando-os a participar do grupo por solicitacdes enviadas via e-mail,
ou pode-se fornecer o "Cédigo da Turma". Se o desejo é de convida-los por e-mail, assinale o
icone ao lado de "Alunos" e inscreva seus e-mails. Pressione "Adicionar destinatario" e,

posteriormente, "Convidar".

Para criar uma atividade, deve-se acessar a aba "Atividades" na barra inferior.
Posteriormente, tocar no icone "+" e selecionar a opc¢do de criacdo que desejar, como
"Atividade", "Pergunta", "Material" e "Tépico". E recomendavel que se adicione um titulo e
uma descricdo para a atividade proposta. E possivel alterar a pontuacdo da atividade em

"Pontos" e adicionar "Data de entrega".



