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Prezado(a) Professor(a),

Os Cadernos de Informatica Educativa integram o processo de formacéo de professores
nas capacitacdes do Programa de Informatica Educativa da Rede Publica Municipal
de Ensino. S&o compostos de textos tedricos e de sugestdes de atividades e projetos.

No Caderno | vocé encontrard um roteiro sobre o contetdo dos modulos que serédo
abordados no curso de Informética Educativa, assim como o0s conceitos-chave
apresentados em cada um deles, com o objetivo de possibilitar o acompanhamento

das aulas, suas anotac¢des, seus questionamentos, etc.

No Caderno Il vocé podera conhecer as atividades e projetos elaborados por nossos
colegas, professores da Rede Publica Municipal de Ensino, de acordo com as

necessidades e interesses das suas comunidades escolares.

Ressaltamos que tais propostas ndo devem ser consideradas “receitas de bolo”. E
importante que as mesmas sirvam como referenciais de andlise, favorecendo sua
apropriagcdo critica. Assim, esperamos que se traduza numa oportunidade para que
voCcé, professor, faga um questionamento sistematico e critico dos textos e das sugestées

agui apresentadas.

Ele pretende ser um pontapé inicial, um estimulo para que vocé veja que € possivel

fazer, em parceria com seus alunos e com outros professores.

Ouse, desafie-se, rompa barreiras, acredite, ponha em pratica seus projetos, seus e de

seus alunos.

“Um passo a frente e vocé ja ndo esta mais no

mesmo lugar.”

Chico Science



-..] Introducao

A Secretaria Municipal de Educagéo do Rio de Janeiro vem implantando o Programa
de Informéatica Educativa na Rede Municipal de Ensino desde o ano 2001, utilizando
como critério para sele¢édo das escolas da primeirafase de implantacdo, aquelas que
faziam parte de diversos projetos, até entdo existentes na Rede: Salas de Leitura-
Pdlo, Pdélos de Educacao pelo Trabalho, PROINFO etc.

O Programa de Informatica Educativa visa democratizar o acesso de alunos e
professores da Rede Municipal de Ensino a tecnologia da informacéo, possibilitando
a incorporacao dessa linguagem, da mesma forma como vém sendo incorporadas as
linguagens do radio, da TV e video, entre outras. O Programa tem como base o Nucleo
Curricular MultiEducacéo, proposta desta Secretaria, que estabelece as diretrizes e 0
referencial tedrico de todo o trabalho desenvolvido na Rede.

Os Laboratorios de Informética precisam ser utilizados por todos os professores
regentes, possibilitando aos seus alunos o acesso a essa tecnologia.

Acreditamos que, através de nossa acéo, possamos contribuir para a formacéao cidada
de nossos alunos, no sentido de ampliar sua capacidade critica. Neste contexto, a
informatica ndo pode vir como mero instrumento de apoio, mas como uma “nova”
linguagem que se insere no cotidiano da comunidade escolar. Neste sentido, Bherens
afirma que

“A abertura de novos horizontes mais aproximados da realidade contemporanea e das
exigéncias da sociedade do conhecimento depende de uma reflex&o critica do papel
da informéatica na aprendizagem e dos beneficios que a era digital pode trazer para o
aluno como cidaddo.” Bherens.(2001, p.74)

Ainda segundo a mesma autora, a educacao deste século aponta para uma formacéo
apoiada nos ideais de justica, paz e solidariedade, tendo como paradigma inovador
uma educacao planetaria, propondo a consciéncia de interdependéncia entre os seres
do planeta, a valorizacdo da coletividade, a busca pelo prazer da descoberta, a
superacao da “proposicao cartesiana’- fragmentacéo do conhecimento - assumindo a
dimenséo do todo, religando, reconectando as partes, propiciando formagéao de uma
rede, uma teia complexa de sistemas integrados.

Referéncias Bibliograficas

MORAN, José Manuel; BEHRENS, Marilda Aparecida e MASETTO, Marcos T. Novas
tecnologias e mediacéo pedagdgica. SP, Campinas. Papirus, 2001



Pararefletir

Informatica na educacéo

O mundo contemporaneo exige uma mudanca de paradigmas, na qual o sujeito deve
assumir a posicao de investigador e pesquisador atuante na constituicdo de
conhecimentos, abandonando a posi¢ao de receptor passivo. Juntos, professor e aluno,
precisam buscar propostas para acessar a informagao, analisar, refletir e constituir
este conhecimento com autonomia e criticidade. Educador e educando sdo, portanto,
sujeitos de um processo em que crescem juntos, porqgue ninguém educa ninguém,
ninguém se educa sozinho. Os homens se educam entre si mediatizados pelo mundo.
(Paulo Freire)

Pensar em Informética na Educacéo é pensar na idéia de pluralidade, de inter-relacao, ja
gue ela possibilita a promoc¢éo de uma interacdo entre saberes e idéias desenvolvidos
por sujeitos na producao do conhecimento, construindo diferentes modos de representar
e compreender o mundo. E também pensar que algumas reflexdes se fazem necessarias:
qgual a finalidade do computador como elemento novo no cotidiano da escola se
mantivermos velhos modelos?; a entrada dos computadores nos espacos escolares nos
obriga a repensar a pratica pedagoégica, de modo a criar formas de aprendizagem que
promovam a acao e a reflexdo do aluno? etc.

Para que as mudancas decorrentes desses novos paradigmas ocorram, novas formas
de aprendizagem surjam e o aluno se torne atuante e reflexivo, é preciso voltarmos o
nosso foco para o papel do professor como mediador na relagéo aluno X maquina.

Ampliar a cidadania hoje é desafiar o cidadao a investigacdo; € desmoronar com a
narrativa sequencial, linear; € proporcionar a colaboracao; é desenvolver o senso de
responsabilidade, a sensibilidade, a criatividade, a iniciativa, a afetividade, o espirito
de solidariedade.

Este € um desafio para o professor, visto que sua préatica deve: promover a curiosidade
nos alunos para a busca do conhecimento; estimular o dialogo para desenvolver a
capacidade de questionamento, de argumentacéo, de busca de solugbes para se
perceber como interventor e transformador da sociedade na qual esta inserido;
promover trabalho coletivo para formar individuos solidarios, companheiros e com
responsabilidade social; proporcionar a interdisciplinarie,dade, com o objetivo de
superar a fragmentacéo do conhecimento no processo educativo, compreendendo o
conhecimento como o todo indivisivel, no qual as partes estdo contidas neste todo
contextualizado, inter-relacionado e interconectado tecendo uma teia de
conhecimentos formando uma grande rede.

Neste sentido, Cardoso (1995) afirma que:

Saber respeitar as diferencas, buscando a aproximacao das partes no plano da
totalidade. Porque superar ndo é fazer desaparecer, mas progredir na
reaproximacao do todo, pois o todo esta em cada uma das partes, e, a0 mesmo



tempo, o todo é qualitativamente diferente do que a soma das partes.(p.49)

Superar a fragmentagédo é pensar o conhecimento construido numa rede. Segundo
Pierre Levy (1999), “tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nos ligados por
conexfes”, mas que veio representar a forma de produzir o conhecimento que é
processado em nossas mentes. Para ele a mente humana nao funciona de forma
ordenada, hierarquizada, ela pula de uma representacgéo para outra, ao longo de uma
rede intrincada.

O hipertexto pode afetar, também, a forma de atuacdo do professor e do aluno. A
autoridade e poder centrados, unicamente, no professor deixam de existir, tornando-
se, o0 professor, um mediador no processo de ensino e aprendizagem, o qual assume
caracteristicas de parceria. Os alunos, tais como os leitores do hipertexto, tornam-se
mais ativamente participantes em relacdo ao processo de constituicdo de
conhecimentos, pelo fato de elaborarem livremente trajetos de seus interesses,
acessando, formando significados, negociando coletivamente os sentidos e
acrescentando comentarios pessoais as informacdes que lhe possam ser apresentadas.

Dessa forma, pensar na atuacéo do professor em um ambiente que possibilite ao aluno
tornar-se ativamente participante € pensar nos varios aspectos que devem ser
destacados para que o processo de interacdo professor/aluno e aluno/professor
aconteca. Para Almeida (2000), os seguintes aspectos podem ser apontados:

* ndo impor ao aluno sequéncias de exercicios ou tarefas;

* propor o desenvolvimento de projetos cooperativos, utilizando temas emergentes
no contexto;

* possibilitar ao aluno liberdade para propor os problemas que quer implementar,
para que ele atue na direcéo de seu interesse;

* permitir que o aluno fique livre para encontrar a solu¢cdo mais adequada ao seu
estilo de pensamento;

* (...) assumir os erros como aproximagoes do resultado esperado e ndo como
fracasso ou incompeténcia;

* provocar o pensar-sobre-o-pensar, ao analisar com o grupo os problemas que
estao sendo implementados e estimular cada aluno a formalizar seu problema, a
alternativa de solucdo adotada, as dificuldades encontradas e as novas
descobertas;

* introduzir desafios para serem implementados pelos alunos e analisar com o
grupo as diferentes estratégias de solucdo adotadas;

* deixar disponivel material bibliografico sobre os recursos da informéatica em uso
e, quando necessario, fornecer informagfes sobre aspectos convencionais do
software ou sobre outras informacgdes ou conceitos requeridos pela atividade em
desenvolvimento. Permitir que os alunos explorem livremente o software em uso
desperta o interesse deles em conhecer seus recursos e emprega-los no
desenvolvimento de projetos.



* procurar estabelecer relacdes entre as situacdes do momento em que o aluno
se encontra e outras enfrentadas anteriormente — relacionar “o novo com o velho”,
isto é, relacionar os conhecimentos em construgdo com outros conhecimentos de
dominio do aluno;

* criar um ambiente de cordialidade e de aprendizagem mutua a partir das relacoes
de parceria e de cooperacdo com os alunos e entre os alunos.

Referéncias Bibliograficas

ALMEIDA, Maria Elizabeth de. Proinfo: Informética e formacgéo de professores. Secretaria de
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Modulo 1

A utilizacdo da informatica a luz dos novos paradigmas

Refletindo sobre as concepcdes que serdo abordadas no decorrer do médulo,
poderiamos comecar por alguns questionamentos:

1. Que concepgdes de escola eu construi ao longo da minha vida como professor?

2. Acredito que sera possivel conciliar a utilizacdo das tecnologias as necessidades
dos alunos? E que necessidades séo essas?

3. Até que ponto € importante inserir a informatica educativa no cotidiano escolar?

4. Computador, cotidiano escolar, processo ensino-aprendizagem e visao
interdisciplinar. Sera possivel uma conciliagdo?

O espaco que segue é destinado para vocé “anotar” suas idéias, seus anseios,
suas questdes. Use e abuse.




Neste modulo propomos que vocé converse com seu grupo sobre:
* O que é Informatica na Educacao?

» O papel do professor e do aluno neste contexto;

* Novos paradigmas em educacao;

* Alinformatica, sua linguagem, fun¢des e usos numa perspectiva interdisciplinar
do conhecimento.

Para acompanhar a temética discutida neste médulo, veremos a seguir alguns
conceitos importantes para refletir e questionar:

* O Nucleo Curricular Basico da Secretaria Municipal de Educacdo do Rio de
Janeiro — MultiEducacao — afirma que, ao se pensar uma escola em tempos de
mudancas vertiginosas, se deve partir do que € fundamental na interacdo escola/
vida: possibilitar ao aluno apropriacdo de meios para se situar no mundo em que
vive, entendendo as relagdes que nele se estabelecem, criticando e participando
de sua transformagé&o”(p.108)

* “Aexpressao Tecnologia na Educacéao € abrangente. O termo “tecnologia”, aqui,
se refere a tudo aquilo que o ser humano inventou, tanto em termos de artefatos
como de métodos e técnicas” (Eduardo Chaves, in Tecnologia na Educacéo)

* A incorporacao da Informética pela Educacdo ndo se limita apenas a
informatizagédo dos processos e rotinas administrativas da escola ou ao ensino
de informatica, como um fim em si mesmo, para os alunos.

* Nao se restringe também a simples ado¢ao de “recursos de apoio” paratornar a
aula mais atrativa.

* O computador pode ser um grande aliado do aluno para buscar, selecionar e
inter-relacionar informacoes significativas na exploracéo, reflexao, representacéo
e depuracdo de suas proprias idéias.

* O processo de apropriagédo critica da informatica na educacao deve estar inserido
no contexto do Projeto Politico Pedagdgico da escola, possibilitando a reflexédo
coletiva e a criacao de projetos interdisciplinares.

* O novo paradigma em Educacao pressupde a escola como um espacgo aberto e
conectado com o mundo e a sala de aula como um ambiente de cooperacao e
construcéo, promovendo a troca de experiéncias entre aluno/aluno e professor/
aluno.

* O professor, no processo de interacdo com os alunos em ambiente de
aprendizagem informatizado, deve criar situagdes-problema para explorar,
resolver e discutir questdes do cotidiano em parceria com 0s alunos. Portanto,
para o professor, o desafio sera criar condicdes que proporcionem aos alunos
uma abertura para novas situacdes e a liberdade de escolha quanto as direcdes
a sequir.

Professor, vale a pena verificar a possibilidade de consultar os livros indicados
nas referéncias bibliograficas, eles poderado ajuda-lo a refletir e a aprofundar seus
conhecimentos.
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MODULO 2

Avaliacao de software e internet

Como no modulo anterior, trouxemos algumas questdes, para vocé refletir sobre os
seus conhecimentos acerca do tema:

1. Vocé ja trabalhou com ou conhece algum software educativo?
2. O que vocé considera importante observar na escolha de um software educativo?

3. Vocé adquiriria um software para trabalhar com sua turma s6 pela sinopse que ele
apresenta?

4. Software Educacional — concepc¢fes pedagogicas — construcdo do conhecimento.
Como pensar estes conceitos no processo de avaliacdo de software?

Sobre Internet:
1. Vocé sabe o que é um hipertexto?

2. Que relacdes estabelecemos entre os textos da Internet e 0s outros tipos de textos
encontrados em outros suportes textuais (livros, jornais, radios, tvs etc)?

3. Como o professor pode estimular, através da web, a pesquisa, a investigacdo e o
prazer pela descoberta?

4. Como acessar as informacgdes nos sites de busca?

O espaco que segue € para vocé continuar suas idéias, seus anseios, suas questoes.
Use e abuse.
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Avaliacéo de software

Neste mddulo apontamos alguns tépicos para discussao:
 Analise de softwares, considerando as concepcdes pedagogicas;
* Alguns critérios importantes para a andlise e selecdo de softwares educativos;
 Software aplicativo como proposta pedagdgica para construir e representar o
conhecimento.

Para comecgar vamos conversar um pouco sobre alguns conceitos importantes que serao
abordados, sobre avaliacédo de software.

Professor, quando falamos de softwares educacionais o que vem a sua mente?
Exercicios para refor¢co? Conteudos programaticos?

Este € um assunto que precisamos discutir, pois, quando pensamos em softwares
educacionais temos, antes, que pensar em que concepcdes pedagogicas apoiamos
nossa pratica, porque, para selecionarmos softwares adequados a nossa proposta de
trabalho, precisamos avalia-los a partir dos referenciais tedricos que nos embasam.
Na Rede Publica Municipal de Ensino do Rio de Janeiro a proposta que da sustentacédo
tedrica é o Nucleo Curricular Basico MultiEducacao, que norteia e direciona o trabalho
em toda a Rede. Portanto, o Programa de Informética Educativa, pautado em nosso
referencial tedrico, orienta a escolha dos softwares usados em Projetos de Informatica
nos laboratérios da Rede.

Entdo vocé pergunta: Como os softwares educacionais podem contribuir para
a constituicdo de (novos) conhecimentos?

Acreditamos que eles podem contribuir e muito, mas antes de conversarmos sobre
esta questéao, vale lembrar que ndo podemos perder de vista quem s&o 0s sujeitos com
0 quais trabalhamos e como contribuimos para a sua formacao.

Como vimos no médulo anterior, a sociedade de hoje exige a formacao de cidadaos
criticos, criativos, autbnomos, que saibam buscar solu¢gbées para os problemas,
guestionar e intervir para transformar a sociedade na qual estéo inseridos.
Precisamos pensar, entdo, baseados na proposta pedagégica da Rede, que concepgdes
pedagogicas podem contribuir na formacao de nossos alunos.

Vocé talvez estejase perguntando de que concepcdes pedagogicas n0s estamos
falando.Vamos, entéo, apresenta-las e falar um pouco sobre elas?

No que se refere a desenvolvimento de software educativos destacamos as concepgdes
a seguir para nortear nossa discussao.

A abordagem instrucionista

A primeira aplicacdo pedagogica do computador surgiu da influéncia das idéias de
Skinner e sua instrugdo programada linear. Sua teoria de reforcamento da conduta
operante € a base da fundamentacéo psicolégica da programacao linear.

A producao de software educativo, na maioria das vezes, esta baseada na concepcéo
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behaviorista (instrucionista) de aprendizagem de Skinner, na qual o processo de
aprendizagem consiste na associacdo entre um estimulo e uma resposta. Segundo
Skinner, o homem é um ser manipuléavel, governado por estimulos do meio ambiente.

A apropriacao pedagogica dessa abordagem pela educacao se reflete: na énfase dada
ao reforco como condi¢cdo de aprendizagem, sendo o erro indesejavel, ja que o acerto
favoreceria a utilizacao de reforgo positivo; no planejamento centrado nos conteudos;
na desvalorizacéo da relacéo entre os pares, desconsiderando o aprendizado a partir
da troca entre os individuos; na aprendizagem mecanica, baseada em treino, explicada
pela relacéo estimulo-resposta, sem considerar os conhecimentos prévios dos alunos.

Vejamos um exemplo: Quando um aluno, ao utilizar um programa (software) educativo
erra alguma etapa do processo, e, ao invés de receber orientacdo que o motive, é vaiado
(reforgo negativo) ou repreendido, fica desestimulado a continuar investindo, refletindo
sobre sua resposta. O seu sentimento de auto-estima pode diminuir, assim como o seu
auto-conceito. E quando ele acerta e recebe reforg¢o positivo (aplausos), isto demonstra
gue o erro nao deve ser cometido, ndo deve ser valorizado, nem é considerado
importante para a construcao de conceitos. O erro, nesta concepc¢éao, coloca o aluno no
lugar de quem “néo sabe”, quando deveria fazer parte do processo de aprendizagem.

Professor, como vocé pode verificar, esta concepcdo compreende 0 processo de
aprendizagem como fruto do condicionamento e da repeticdo mecanica de acgdes.
Deste modo, ndo favorece a interacdo, o dialogo, o estabelecimento de relacdes.

Ela traz em seu bojo modelos antigos, apresentados de forma mais sofisticada, a partir
do uso da tecnologia. Mas, sera que vale a pena um investimento deste nivel para
mantermos velhos paradigmas?

Sabemos que é importante que o aluno tenha acesso e domine a tecnologia , mas nao
podemos pensar nossos alunos como meros receptores passivos. A tecnologia como
fim em si mesmo ndo da conta de possibilitar formar sujeitos que venham a atender
exigéncias da sociedade contemporanea. A nova midia, 0S hovos meios, propiciam
um didlogo, um novo entendimento sobre a producao e a recep¢ao. Os novos desafiantes
eletronicos vieram modificar essa relagao de produtor-ativo e receptor-passivo. Hoje a
tecnologia, podemos dizer, a nova midia permite a interagéo, tornando o receptor também
produtor, na medida em que “...da a todos a oportunidade de falar, assim como escutar.
Muitos falam com muitos e muitos respondem de volta.”(Junior W. D., 2000, p.23) O
computador introduziu mudancas nas relacdes de tempo e espaco, nas relacdes de
saber, trazendo uma nova linguagem e uma nova relagdo com o conhecimento.

Concepcéo Socio-Interacionista
Esta concepcado se baseia, nasidéias de Lev Semenovich Vigotsky e seus seguidores.

A teoria de Vigotsky enfatiza que a aprendizagem se encontra envolvida no
desenvolvimento histérico-social do sujeito e que esse desenvolvimento ndo ocorre
desvinculado da aprendizagem. Ele relacionou a aprendizagem com um constructo
denominado Zona Proximal de Desenvolvimento (ZDP) — distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e o de desenvolvimento potencial - ou seja, € 0 espago entre o
gue se aprendeu e o que ainda se precisa aprender. Aaprendizagem nasce na interacao
de estruturas previamente construidas (o que o aluno ja sabe) para o que ainda nao foi
construido. A ZDP é o nivel de desenvolvimento em que a crianca ndo é capaz de
executar uma tarefa sozinha, mas que com a ajuda de um adulto ou outra crianca &
capaz de realiza-la e, assim, a partir dessa ajuda, ela encontrara as bases para realizar
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a mesma tarefa com independéncia.

Para Vigotsky a linguagem e o desenvolvimento sociocultural determinam o
desenvolvimento do pensamento. A fala, além de ser um instrumento de comunicacao
verbal e de contato social, funciona de forma integrada ao pensamento. Segundo ele, o
individuo interioriza formas de funcionamento psicoldgico apreendidas através da cultura,
mas ao assumi-las torna-as suas: constroi seus proprios significados e emprega-0s como
instrumentos de seu pensamento individual para atuar no mundo.

Professor, vocé percebeu por que € importante trabalhar no laboratorio de informatica,
ou mesmo fora dele, em grupo ou em dupla, de forma cooperativa onde a troca, a ajuda
de um colega ou do professor possibilita que o aluno va constituindo seu conhecimento?

Desta forma, estamos associando a pratica a teoria, sem mesmo percebermos. Uma
postura pedagdgica sempre traz, no seu &mago, uma teoria.

E importante percebermos que sem nos darmos conta ou por desconhecimento, estamos
pondo em pratica uma teoria. Teoria esta que, muitas vezes, ndo vem atender as
necessidades da sociedade atual, que hoje esta voltada para formar sujeitos autbnomos
e criticos. Como o processo de aprendizagem é dinamico, as metodologias de trabalho
e teorias pedagodgicas também devem acompanhar a dindmica da sociedade, assim é
importante que nés, professores, estejamos constantemente nos atualizando.

Outros autores tém contribuido para o debate sobre o processo de constituicdo de
conhecimentos na area da informatica educativa

Antonio Damasio € neurologista e vem pesquisando sobre o papel que a emocao
assume no comportamento racional das pessoas. Ele explica que as emocgodes e 0s
sentimentos negativos podem provocar distlrbios destrutivos nos processos de
raciocinio em determinadas circunstancias, portanto, a emoc¢ao, segundo ele é
indispenséavel a racionalidade. Ela favorece a tomada de decisdes, quando associada
aos instrumentos légicos e €, por isso mesmo, tdo cognitiva quanto qualquer outra forma
de cognigéo.

As idéias deste autor se contrapdem as propostas baseadas na teoria de Skinner, na
gual a aprendizagem acontece por reforco (prémio e castigo).

Humberto Maturana traz a idéia de que a inteligéncia € como uma “conduta cuja
peculiaridade consiste em acontecer em um contexto especifico como resultado de
uma historia particular de interagcdes do organismo em ag&o com outros organismos
ou com o meio.” Para ele, o fenbmeno de aprender € mudar com o mundo, ou seja a
aprendizagem é algo que acontece no relacionamento do aluno com o meio do
conhecimento, seja esse meio fisico ou humano, do qual o professor faz parte.

Pierre Levy vem desenvolvendo pesquisas sobre os sistemas de informacao, assim como
sobre o papel da tecnologia na vida social e seus impactos nas relagdes politicas,
econdmicas e culturais. Para ele, a sociedade atual vem passando por mutacdes que tém
produzido efeitos no desenvolvimento dos individuos, que acontecem especialmente por
causa da informatica, que veio trazer novas formas de pensar e de produzir conhecimento.

A inteligéncia € entendida por Levy como um sistema complexo de redes, na qual ha a
interac@o de varios fatores: humanos, biolégicos e técnicos. Ele diz: “ndo sou eu que
sou inteligente, mas eu com um grupo humano do qual sou membro, com minha lingua,
com toda uma heranca de métodos e tecnologias intelectuais” (1998: p.135). S&o estes
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fatores que integram a ecologia cognitiva denominada por este autor.
E dai, como vou relacionar todas estas idéias com os softwares educativos?

Para selecionar softwares, mais adequados € preciso compreender estas concepcoes,
pois este € um dos critérios para esta selecdo. Avaliar implica compreender em que
concepgao o software foi desenvolvido e como o material adotado pode enriquecer o
trabalho pedagogico.

Quer dizer que é s06 disso que precisamos para avaliar os softwares?

Claro que nédo. Existem outros critérios que sdo importantes para o processo de analise
e selecao de softwares educativos, como alguns aspectos técnicos. Por exemplo, o
software: apresenta as instrucbes de forma clara; indica as possibilidades de uso;
especifica os requisitos de hardware/software; é de facil instalacdo e desinstalacao;
fornece o manual de utilizagdo com linguagem apropriada; é de facil navegabilidade,
permitindo o passear pelas telas aleatoriamente; etc.

Voltaremos a falar neste assunto mais adiante.
Por que os Softwares de Autoriatém sido indicados para uso com aluno?

O Software de Autoria em muito contribui na elaboracéo de projetos com alunos, pois
permite uma interacdo maior entre o aluno e o conhecimento, na medida em que o aluno
€ 0 protagonista do processo de aprendizagem, é quem constroi seu préprio projeto em
parceria com o colega ou com o grupo de trabalho, com mediacao do professor.

Aimportancia maior do uso do Software de Autoria € que o0 aluno assuma seu lugar de
autor , elaborando e construindo seus projetos. O professor deve estar atento para ndo
fazer do software apenas uma ferramenta para que o aluno utilize-o como um receptor
passivo.
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educativos e discusséo sobre as bases pedagdgicas adequadas ao seu desenvolvimento.

http://penta2.ufgrs.br/edu/edu3375/leciona.html — Software educacional e teleméatica: novos
recursos na escola.

thttp://penta2.ufars.br/edu/edu3375/e3375.htm| — Behaviourist and Cronstructivist appoaches to
multimedia.

Tipos de Softwares Educacionais

Quando falamos em Softwares Educacionais, estamos falando de softwares inseridos
no contexto de aprendizagem, da pratica pedagdgica que reflete uma concepcéo do
gue seja ensinar e aprender. Todo professor quando esta desenvolvendo seu trabalho,
esta colocando em acdo, mesmo que nao tenha consciéncia, teorias acumuladas ao
longo de seu processo de formacédo. Portanto, ao analisarmos Softwares Educacionais,
temos que ter em mente que concepgdes pedagdgicas norteiam nossas propostas e
fundamentam a reflexao sobre qual software adotar.

Os Softwares Educacionais podem ter diferentes caracteristicas em sua organizacéo, forma
e seu conteudo. Alguns autores apontam classificacfes das quais destacamos, a seguir,
0s principais tipos:

* CAl — Computer Assisted Instrucion (Instrucdo Assistida por Computador). Sua
proposta tem influéncia das instru¢cfes programadas de Skinner baseada, portanto,
na concepcado behaviorista. Neste tipo de software é a logica do contetdo que
balisa os passos do usuario. Trata-se de um treinamento mecanico controlado
pelo computador. As atividades sdo apresentadas de modo encadeado, numa
sequéncia rigida de conteudos, com possibilidade de retorno, repetitivo e
mecanico, aos conteudos ja estudados.

» Exercicio e Pratica — Programas que tém como objetivo oferecer treinamento,
resolver problemas de fisica, matematica e outros. Esses programas de exercitacao
Sao as propostas mais pobres do ensino programado.

* Tutoriais — Programas que disponibilizam recursos que, por meio de comandos
ou icones, possibilitam 0 acesso do usuério ao contetido didatico. E como se fosse
um livro didatico animado ou um “professor eletrénico”. A informacgao é
apresentada seguindo uma sequéncia, fixa, predeterminada, na qual, muitas
vezes, ndo € permitido ao aluno outras possibilidades de respostas ou de
navegacao.

* Simulacao — Estes softwares podem ser utilizados para a compreensao dos
fenbmenos e a comprovacéo de leis da fisica e da biologia, ou seja, podem ser
utilizados em diversas areas em substituicdo a um experimento real. Sao utilizados
em situacdes em que o aluno corra risco ao manipular féormulas quimicas, ou
naquelas em que se torna dificil experimentar a realidade. Um exemplo séo os
simuladores de voo.

» Jogos — Os jogos possibilitam entretenimento para o usuario, podendo permitir
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a utilizacdo como uso educacional, dependendo da mediagdao que o professor
faca. Esses jogos podem apresentar situacées que contenham simulacdes ou
sejam tutoriais, possibilitando intensa interatividade, podendo vir a influenciar o
desenvolvimento sécio-afetivo e cognitivo.

» Aplicativos — Planilhas, editores de textos, softwares de apresentacao. Apesar
de né&o terem sido criados com fins educacionais, podem ser aproveitados nos
projetos dos alunos podendo ser utilizados os recursos neles disponiveis.

* Programas de autoria — permitem que 0 usuario crie seus proprios programas.
A maioria facilita o desenvolvimento de apresenta¢cdes multimidias, envolvendo
textos, graficos, sons, animacdes. O que é mais importante no uso destes softwares
€ a possibilidade do aluno construir seus projetos, possibilitando que ele tenha
oportunidade de fazer a pesquisa de conteudo, buscar imagens e sons, organizar
e estruturar material elaborado, constituindo assim seu conhecimento, porém, se
o professor fizer toda a programacéo do projeto o software deixa de ser um software
de autoria e passa a ser um tutorial para o aluno responder as questdes elaboradas
pelo professor.

Professor, precisamos pensar que esta classificacdo, ndo deve ser entendida
como uma grade rigida, pois, determinada caracteristica existente em um software
pode também existir em outro. Assim, o0 que ocorre € que algumas caracteristicas
podem predominar mais num tipo de software do que em outro.

A classificacdo deve servir como analise didatica para compreendermos melhor
a estrutura de um software e assim poder avalia-lo. Por exemplo, um jogo pode
ter caracteristicas de um software tutorial, como também pode ter algumas
caracteristicas de um software de simulagéo.

O seu papel € fundamental nesse processo de selecdo e mediacdo no uso dos
softwares.
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Internet

Para falarmos de Internet, escolnemos alguns topicos para serem discutidos:

* Hipertexto como instrumento nao-linear de leitura e de representacao e
organizacgéo do pensamento;

* Ambientes de criacao ricos, interativos e cooperativos;

» Ferramentas assincronas: e-mails, listas de discussao;

» Ferramentas sincronas: Chats, video-conferéncia.

* A Internet possibilitando o processo de construcéo via rede de comunicacao.

Conversemos um pouco sobre alguns conceitos importantes que serdo abordados sobre
Internet, neste modulo.

* As informacdes na Internet sdo organizadas de forma ndo sequencial. Vocé talvez
pergunte: Essa reorganizacao é o que se chama hipertexto? E o que é um
hipertexto?

O hipertexto, segundo Pierre Levy , “é um conjunto de nés ligados por conexdes” que
permite pular de uma informacao a outra de forma aleatoria, possibilitando essa forma
diferente de leitura: cada um faz seu caminho, escolhe seu percurso de maneira hao
linear, de acordo com sua histoéria, seus desejos e interesses. Para ele a mente humana
nao funciona de forma ordenada, hierarquizada, ela pula de uma representacao para
outra, ao longo de uma rede intrincada.O hipertexto tem essa caracteristica: a nao-
linearidade. Cabe ressaltar que estamos chegando a forma de leitura e de escrita mais
proxima do nosso proprio esquema mental: assim como pensamos em hipertexto, sem
limites para a imaginacao a cada novo sentido dado a uma palavra, também navegamos
nas multiplas vias que o novo texto nos abre, ndo mais em paginas, mas em dimensoes
superpostas que se interpenetram e que podemos compor e recompor a cada leitura.
(RAMAL, 2002, p.84)

* Vocé deve estar curioso e se perguntando como a Internet, através dessa nova
forma de organizar as informacdes, podera contribuir no processo educativo.
Além da possibilidade de nos conectarmos com o mundo através desta rede, a
Internet promove mudancas nas formas de manipular, produzir e veicular as
informacgdes e de estabelecer conexdes entre elas, possibilita o desenvolvimento
de diferentes modos de representar e de compreender o pensamento, favorece
também a criagcdo de ambientes ricos, interativos e cooperativos.

« Como lidar com tantas informaces que entram via Internet e como, a partir
delas, constituir novos conhecimentos?

O numero de informacdes que surge na rede é muito grande e muitas dessas
informag0des sé&o lixo, outras ndo séo coerentes e confiveis. Por isso é importante,
professor, trabalhar junto com os seus alunos na pesquisa escolar. Vale aqui chamar
a atencao para algumas dicas:

« Discutir sobre a veracidade das informacdes, chamando atencao para a autoria
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da fonte consultada e atualizacdo da pagina, buscando fidedignidade das
informacodes.

 Orientar os alunos na analise dos conteudos, bem como, buscar outras fontes de
consultas (livros, jornais, revistas, enciclopédias) para que eles possam refletir,
comparar e analisar as informagdes, transformando-as em conhecimento.

» Ajudar os alunos a investigarem sobre os assuntos orientando-os tanto para uma
pesquisa aberta, através de site de busca, como também, para uma pesquisa dirigida,
restringindo e indicando os sites relativos aos temas ou assuntos.
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Dicas: Alguns sites brasileiros com informac6es relevantes na area de educacao:

SITE URL
Projeto Século XX1 http?//www.multirio.1j.gov.br/seculo2 i

CENPEC ‘htfp:/www.cenpec.org.b

Projeto Aprendiz http:/Awww.uol.com.br/aprendiz/aprendiz/quem.html
UNIREDE 'http:/Aww.unirede. bt

Escolas na Internet

Klick Educagéo

Educacional hitp://www.educacional.com.bt

Biblioteca Virtual htp://wvw bibvirt futuro usp. briindex html
Edunexo hitp//www.edunexo.com.br

Estadéo na Escola hitpi/www.estadao-escola.com.br!

Nova Escola http://www.uol.com.brinovaescolal

Educacédo On Line

Multieducacao

Al6, Escola!

Biblioteca Virtual de Educacao

PROINFO

SCIELO

Prof. Moran

Bussola Escolar

Biblioteca Virtual

INEP

http://www.inep.gov.b¥

Bibliotecas Virtuais
Tematicas

hittp://www.prossiga.br/bvtematicas

Enciclopédia da
Filosofia da Educacao

hitp://www.educacao.pro.br

Edutecnet
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Modelo para avaliagao de softwares educativos

A Informatica vem trazendo grandes contribuicdes ao processo de aprendizagem no
cotidiano da escola, entretanto, apenas a presenca de computadores na escola néo &
suficiente para assegurar a melhoria do ensino. Para que haja qualidade no processo
de aprendizagem é preciso, antes de tudo, profissionais comprometidos e uma proposta
pedagogica fundamentada e contextualizada.

Embora na pratica da avaliacdo do software esteja imbuida uma parcela de
subjetividade (aceitacdo ou rejeicdo) do profissional que vai avaliar os softwares
educativos, é importante alguns referenciais que permitam seleciona-los de forma mais
criteriosa.

E importante considerar que esta ndo pode ser uma tarefa solitaria. O processo de
escolha se enriquece e se efetiva, quando ocorre coletivamente, envolvendo a equipe
numa reflexdo que se da no contexto do Projeto Politico Pedagdgico da Escola.

Neste sentido, 0 modelo para avaliacédo de softwares abaixo procura orientar o0 processo
de escolha, sendo um referencial para o trabalho em sua escola.

Identificacdo

Nome do software:

Autor:

Faixa etaria:
Equipamento requerido:
Configuracdo minima recomendada:

Idioma:

Duragéo:
Objetivo:

Resumo:

Classificacao
a) Classificacao quanto ao tipo:

( )Tutorial ( )Exercicio e Pratica ( )Simulacéao ( )Jogos
( )Aplicativos ( )Autoria
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b) Aspectos Técnicos:

Apresenta as instru¢des de forma clara

Especifica os requisitos de hardware/software

Fornece o manual de utilizagdo com linguagem apropriada
E compativel com outros softwares e hardware

Funciona em rede

Importa e exporta objetos

E auto — executavel

Possui recursos de hipertexto e hiperlink

Disp6e de ajuda

Apresenta facilidade de navegacéo

Layout de tela — telas com visual esteticamente adequado

NN

Base pedagdgica
a) Concepcéo Teodrica adotada:

() Sécio-interacionista ( )Instrucionista

Justifique pontuando os aspectos da teoria que o software apresenta

b) O software propicia a interacdo através de atividades:
() Individuais

( ) Emgrupo

() Individuais e em grupo

7

c) De que forma o “feedback” & dado ao aluno?

d) O software favorece a interdisciplinariedade?

e) O software permite que o0 usuario possa acrescentar atividades e/ou estimula a
criatividade?

f) O software € adequado a faixa etaria para qual ele foi destinado?

g) Conclusbes / Recomendacdes / Sugestdes.




MODULO 3

A elaboracao de projetos pedagodgicos a partir da
incorporacao do uso dainformatica

Neste modulo algumas idéias serdo pontuadas:

 a importancia de se trabalhar com projetos na perspectiva teérica de Fernando
Hernandez;

* 0 papel do professor no trabalho com projetos;
* 0 desenvolvimento de projetos numa perspectiva interdisciplinar;
* ainsercdo da Informética nos projetos de trabalho.

Antes de nos atermos a discusséo sobre metodologia de projetos precisamos refletir
sobre nossas concepcdes de pratica docente.

1. Por que escolhi ser professor?

2. Estou aberto a atualizacao, procurando fazer cursos, pesquisar,?

3. Minhas aulas séo planejadas constantemente?

4. Que opinido tenho a respeito do trabalho com projetos?

5. Ja desenvolvi algum tipo de projeto com meus alunos? Qual? Como?

6. Como compreendo a insercao da tecnologia no desenvolvimento de trabalho com
projetos?

De um modo geral, é grande o desafio aqueles que se propdem a mudar os paradigmas
sobre 0s quais pautam sua vida, sua forma de ser e de agir.

No terreno da educacao também enfrentamos esse desafio.

Felizmente, temos educadores que, por sua trajetdria de vida, sdo impulsionados pelo
desejo de romper barreiras e pela vontade de pér em acédo a metodologia do “fazer
diferente”; muitos destes seguem o ideal de trabalhar com projetos na escola.

Ao falarmos na metodologia de projetos, ndo estamos nos referindo ao projeto
pedagdgico escolar, mas sim a uma metodologia que possui caracteristicas especiais,
gue permite articular as disciplinas, buscar analisar os problemas sociais e existenciais
e contribuir para a sua solugéo por meio da préatica concreta dos alunos e da comunidade
escolar. (Almeida, 2000)

A discusséo sobre o trabalho com projetos no campo educacional ja é bastante antiga.
Foi um movimento que surgiu no século XIX com John Dewey a partir da concepc¢éao
de que “o habito de aprender diretamente da propria vida e fazer com que as condi¢des
da vida sejam tais que todos aprendam no processo de viver, é o produto mais rico que
a escola pode alcangar” (1978, p.31) .
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Willian Heard Kilpatrick, discipulo de Dewey, lancou, em 1919, a idéia de projetos
como uma atitude didatica, levando para a sala de aula algumas contribuicdes deste
grande tedrico.

Desde Kilpatrick aos dias atuais, a idéia de projeto vem sendo discutida a partir de
metodologias de trabalhos e varias sdo as denominacdes que lhe sdo atribuidas. Nao
nos cabe aqui, neste momento, aprofundar esta discussédo. Estaremos utilizando o
referencial tedrico de Fernando Hernandez para a definicdo de projeto de trabalho.
Os projetos de trabalho podem ser bastante Uteis e significativos, uma vez que 0s
métodos tradicionais de ensino tratam o conhecimento de forma compartimentada,
fragmentada. Os contetdos séo alocados, um de cada vez, sem ligacdo uns com o0s
outros.

Sabemos que o conhecimento € global e que, para dar conta de solucionar algum
problema que se apresente, ou uma questdo a ser resolvida, as informacdes e as
solucbes devem ser buscadas em diferentes areas do conhecimento. Os projetos
podem ser uma alternativa para ultrapassar a proposta de fragmentacao de conteudos.

» O que significa, para vocé, professor, a metodologia de projetos?

A metodologia de projetos € uma estratégia rica para construir uma escola que tenha
ou que esteja construindo seu projeto pedagogico de modo coletivo e dentro das
diretrizes de uma educacao para a cidadania, para a criatividade, para a vivéncia da
democracia e da liberdade.

Segundo Hernandez, alguns pressupostos existentes nos projetos de trabalho sao
comuns a outras estratégias de ensino, por fazerem parte de uma tradicdo educativa
que favorece a pesquisa da realidade e do trabalho ativo do aluno. E importante, portanto,
gue estejamos atentos a elas para ndo pensarmos que o trabalho com projetos € uma
proposta inovadora ou que € uma “moda” para nomear o que ja esta se fazendo:

Vao além dos limites curriculares (tanto das areas como dos conteddos);

Implicam a realizacéo de atividades praticas;
Os temas selecionados sao apropriados aos interesses dos alunos;
Sao realizadas experiéncias de primeira mao como visitas, presenca de
convidados na sala de aula etc;
Deve ser feito algum tipo de pesquisa;
Necessita-se trabalhar estratégias de busca, ordenacéo e estudo de diferentes
fontes de informacéo;

Implicam atividades individuais, grupais e de classe, em relacdo com as
diferentes habilidades e conceitos que sao aprendidos.
O Projeto parte de um assunto tematico; de uma experiéncia vivenciada; de um
acontecimento do momento; de um desafio colocado pelos alunos ou pelo professor;
de um problema que surgiu em um outro projeto; de um assunto de interesse dos
alunos; de um tema do curriculo etc.

Q V8. 8.l

Alguns autores ao falarem de projetos propdem que os mesmos tenham uma estrutura
indicativa, e ndo um modelo predeterminado, podendo variar de projeto para projeto e
de escola para escola, pois projeto é processo e ndo um produto acabado. Independente
da estrutura basica adotada, 0 que garante a sua existéncia sao as relagdes e interacdes
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* Professor, de que forma vocé vé o papel que devera desempenhar neste
processo?

Vamos apresentar aqui algumas caracteristicas que Hernandez considera o fio condutor
para trabalho com projetos. Entretanto, precisamos estar atentos ao fato de que esse
percurso ir4 sendo construido no cotidiano da escola com a nossa participacao e de
nossos alunos.

Parte-se de um tema ou de um problema negociado com a turma;

Inicia-se um processo de pesquisa,

Buscam-se e selecionam-se fontes de informacao;

Estabelecem-se critérios de ordenacéao e de interpretacao das fontes;
Recolhem-se novas davidas e perguntas;

Estabelecem-se rela¢cdes com outros problemas;

Representa-se o processo de elaboracdo do conhecimento que foi seguido;
Recapitula-se (avalia-se) o que se aprendeu,

Conecta-se com um novo tema ou problema.

[SESECRSRORORSRORN

Ainda segundo Hernandez, o professor ndo deve relacionar, a priori, 0 que sera
investigado as matérias do curriculo ou tentar encontrar relacdes forcadas com aquilo
que ele pensa que o aluno deve aprender. E preciso ter cuidado para que o projeto no
se torne uma coordenacao estereotipada de licbes em torno de um tema determinado,
de pouco interesse para o0s alunos.

Isto ndo acontecera se nos, professores, estivermos atentos ao fato de que do projeto
construido emergem varios conceitos importantes para a constituicdo de conhecimentos
gue deverao ser trabalhados e que atravessam, naturalmente, o projeto, sem que haja
a necessidade de abordar contetdos predeterminados, seguindo uma hierarquizacao.
Professor, a escolha do tema € um ponto chave para o desenvolvimento do projeto,
sendo importante que o0 mesmo contenha uma questéo valiosa, fundamental para ser
explorada. Nao se esqueca de que nesta construcdo coletiva, dialética pela sua
esséncia, a identificacdo do nivel de conhecimento atual dos alunos - seus
conhecimentos prévios - possibilita a problematizagdo do tema, o levantamento de
hipoteses, a listagem do que seus alunos querem saber e a identificacdo de possiveis
estratégias para o desenvolvimento do trabalho.

Portanto, o projeto de trabalho € uma proposta que pressupde o protagonismo dos
alunos na definicéao, planejamento e gestdo das a¢des, o que contribui decisivamente
para o seu engajamento no trabalho proposto. Assim sendo, a escola passa a ser um
espaco de dialogo e troca, capaz de envolver o aluno e o professor.

* De que forma a Interdisciplinariedade pode ser inserida no trabalho com
projetos?

Todas as disciplinas podem ajudar a entender e a transformar o mundo. Segundo
Almeida (2000), quando se trabalha com projetos chega-se a um momento em

7.VASCONCELLOS, Celso dos Santos. Avaliagdo da Aprendizagem: Pratica de Mudanca - por uma
praxis transformadora. Séo Paulo; Libertad, 1998 - (Colecao Cadernos Pedagégicos do Libertad; v.6)
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gue os professores precisam discutir juntos a preparacao das aulas que daréo
suporte ao trabalho coletivo. Nado € mais possivel cada professor pensar
isoladamente, é necessario buscar uma articulacdo entre os diferentes olhares
humanos: politicos, historicos, econémicos, filosoéficos, artisticos, afetivos.

Para se trabalhar com um projeto interdisciplinar, deve-se escolher um tema que aglutina
ou atrai saberes de varias disciplinas que contribuam para desenvolver e complementar
a significacéo do tema escolhido, de forma que o assunto seja visto como um todo. E
necessario, portanto, quebrar as barreiras entre os contetdos disciplinares estanques.

A elaboracdo de projetos pedagdgicos a partir da utilizacdo da informatica

« E a informatica, professor, como utiliza-la para potencializar o trabalho com
projetos?

A escola como espaco social deve ser um espaco de acesso as multiplas linguagens,
um lugar de ampliacdo e possiblidades de representar o0 mundo. Assim, 0 uso do
computador no trabalho com projetos possibilita atividades desafiadoras, que promovam
trocas, impliquem em pesquisas, que levem a descobertas significativas para
constituicdo do conhecimento do aluno.

A informética, traz nova forma de nos relacionarmos com as informacdes e com o
conhecimento, permite a criacdo e desenvolvimento de projetos em parceria,
especialmente com a Internet por meio de chats, féruns e e-mails, formando uma grande
rede de relacOes, propiciando a professores e alunos a incorporagdo de novas
linguagens.

O desenvolvimento de projetos, a partir do uso da informatica, traz discussfes que
levam alunos e professores a uma apropriacdo critica das midias e seus impactos nas
formas de ser, pensar agir e se relacionar no/com o mundo.

Referéncias bibliogréficas
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12 CRE - Pélo de Educacéao pelo Trabalho Mario Claudio
Informética Educativa — Projetos
Prof?. Sueli Onofre de Oliveira

Projeto
1- Nome: “Em uma folha qualquer eu desenho”

2- Justificativa:

A histéria da musica popular brasileira permeia a nossa histéria e através dos tempos
sofreu grandes transformacgdes. Na atualidade, entre a maioria dos alunos, existe uma
tendéncia a exclusividade sonora, ou seja, 0 desconhecimento de outros ritmos que
fazem parte da cultura brasileira. O binbmio informatica e musica servira como elemento
facilitador na atualizacado destes, criando assim possibilidades para o seu
desenvolvimento critico como cidadé&o.

3- Objetivos:

» Contribuir para o desenvolvimento cultural, utilizando de forma atrativa os

primeiros conceitos de informatica.

 Implementar um trabalho em conjunto com professores matematica, lingua portuguesa,
artes visuais, histéria, geografia, musica e das salas de leitura.

* Elaborar desenhos no Paint que descrevam o seu entendimento da letra da musica
Aquarela de Toquinho e Vinicius de Moraes.

4- Publico alvo
Alunos iniciantes em informaética.

5- Tempo previsto
O projeto sera desenvolvido no 1° semestre do ano letivo.

6- Metodologia

Inicialmente provocaremos nos alunos o interesse pelo tema propiciando entdo o
conhecimento sobre o contetdo a ser trabalhado.

Na 12 fase, é distribuido aos alunos a letra da can¢édo Aquarela de Toquinho e Vinicius,
para a leitura. Apos a leitura, os alunos ouvem a musica para melhor familiarizacéo
entre letra e masica.

Os aprendizes criardo um desenho inspirado na musica em uma folha de

papel oficio.

Na 22 fase, € solicitado que acessem o aplicativo Paint, utilizado para criar,  colorir e
imprimir desenhos. Nesta fase reproduzirdo o desenho no computador. Durante todas
as aulas, os alunos escutardo a cancao que foi gravada repetidas vezes, em toda
extensao de uma fita k7.

Seréo explorados os recursos oferecidos pelo Paint tais como:

Desenhar linha de forma livre, elipses circulos, poligonos, Digitar e formatar
textos, Trabalhar com cores, Copiar e colar figuras, Salvar o desenho, Imprimir o desenho.
7-Disciplinas envolvidas

O projeto visa a um trabalho em conjunto com professores de matematica, lingua
portuguesa, artes visuais, historia, geografia, musica e das salas de leitura.
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8- Recursos utilizados
Fita cassete, gravador, papel oficio, lapis de cor, borracha, lapis preto, canetas
hidrogréficas, computador e impressora, Ferramenta Paint do Windows.

9- Avaliacao:

O projeto foi avaliado considerando os seguintes aspectos: a relevancia da tematica,
as atividades desenvolvidas, a atuacao do professor e o desempenho dos alunos.

O uso da musica durante o desenvolvimento das atividades criou um clima de alegria e
interesse pela cancdo. Alguns ja a conheciam. Tivemos a oportunidade de cantar a
cancao, o que provocou uma integracao durante os encontros. Pudemos observar a
criatividade dos desenhos e compara-los com o desenho feito a méo livre. Em alguns
casos a reproducdo se mostrou bastante fidedigna. Acreditamos que o uso da muasica
propiciou o estimulo a criatividade; o despertar da curiosidade para outros ritmos; o
estudo de figuras geométricas; localizacédo geogréfica, redacao e interpretacao de textos.
Os trabalhos foram arquivados para a exposi¢cao na culminancia do semestre.

Referéncia Bibliogréfica:

TEBEROSKY, A — COLL, C. Aprendendo Arte. Conteudos Essenciais para o
Ensino Fundamental, Editora Atica.

Parametros Curriculares Nacionais
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Projeto 2
1- Nome: Qual amoral da histéria?

2- Justificativa:

A leitura incontestavelmente é um dos meios mais eficaz de se chegar ao conhecimento
e por que nao fazé-lo através de fdbulas? Ja que sao narrativas alegoéricas em prosa ou
Verso, cujos personagens geralmente sdo animais, que concluem com uma licdo moral.
Sua peculiaridade reside fundamentalmente na apresentacdo direta das virtudes e
defeitos do carater humano.

Criar atividades com fabulas significa trabalhar com vérios conceitos de cidadania que
nelas estdo privilegiados tais como: ética, moralidade, bondade, solidariedade e
inteligéncia conceitos estes sobrepondo-se a forca e a asticia. Observamos, também,
a derrota dos presungosos, sabichdes e arrogantes.

Utilizar a informética na construcdo de parafrases modernas das Fabulas de Esopo
para desenvolver o senso critico da cidadania.

3- Objetivos:

Produzir no editor de texto Word, fAbulas contemporaneas, usando as Fabulas de Esopo.
Contribuir ao estimulo a leitura.

Fortalecer a capacidade de redigir um texto a partir de um tema.

Implementar um trabalho em conjunto com os professores de lingua portuguesa, historia
e das salas de leitura.

4- Publico alvo
Alunos oriundos do Projeto 1 Em uma folha qualquer eu desenho...

5- Tempo previsto:
O projeto sera desenvolvido no 2° semestre do ano letivo.

6- Metodologia

E distribuido e comentado um breve historico sobre fabulas. Apés discusséo sobre a
tematica serdo apresentadas diversas fabulas sem a moral, por escrito ou narradas em
fita cassete. A partir da moral dada em separado, o aluno devera identificar a que fabula
ela se refere.

Apos correlagdo das fabulas, o aluno devera escolher uma moral e criar a sua fabula
contemporanea no aplicativo Word onde serdo dados os conceitos de digitacao,
correcao de erros de digitacao, formatacao do texto, alinhamento de paragrafos, correcéo
ortogréfica, gravacdo em disquete e impressao.

7- Disciplinas envolvidas
As disciplinas envolvidas sao lingua portuguesa e historia.

8- Recursos Utilizados
Fita cassete, gravador, papel oficio, fita crepe, computador, aplicativo Word e impressora.

9- Avaliacdo:

O projeto foi avaliado considerando os seguintes aspectos: a relevancia do tema, as
atividades propostas, a atuacéo do professor e o desempenho dos alunos.

O uso de diferentes midias proporcionou o interesse dos alunos quanto as atividades
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propostas. Alguns conheciam a moral, mas nao a correlacionavam as fabulas. A redacao
no computador foi bem aceita por estarmos utilizando uma ferramenta pela o aluno
possui grande interesse. Exploramos alguns conceitos de redagéo tais como a coeréncia,
linha de pensamento, criatividade e coesdo. Os conceitos morais também foram
explorados permitindo uma reflexdo quanto ao seu uso no nosso dia-a-dia.

Os trabalhos foram arquivados para a culminancia do semestre.

10 — Referéncia Bibliogréafica

CD Bia Conta e Conto — Bia Bedran

NUNES, V.Braga — Adaptacéo — O mundo da crian¢a — Delta S.A— RJ
Enciclopédia Barsa

Profé. Sueli Onofre de Oliveira — Matricula 10/115248-7
Especialista em Informatica Educativa

Capacitadora em Informatica Basica (72 CRE)

Regente de Matemética — E.M. Pedro Aleixo (72 CRE)

Regente de Informatica Educativa — PET Mario Claudio (12 CRE)
Técnica em Assuntos Educacionais — Colégio Pedro Il

e-mail — suelionofre@yahoo.com.br
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PROJETO REALIZADO DURANTE A CAPACITACAO DE
INFORMATICA EDUCATIVA — 12 CRE

PROFESSORES:

* Irany Silva Leitdo — EM 01.07.012 Gonzaga de Gama Filho

« Janete Inacio Maia Guedes - EM 01.07.012 Gonzaga de Gama Filho

* Rosalia Soares da Rocha - EM 01.07.012 Gonzaga de Gama Filho

» Mauro César Cavaliere Ribas - EM 01.07.012 Gonzaga de Gama Filho
* Rosana Paco D’Almeida — EM 01.07.013Alice do Amaral Peixoto

1. Tema: NATAL

2. Resumo:
Conhecer o sentido do Natal questionando o seu verdadeiro significado e incentivar o
amor e o respeito pelas pessoas, valorizando a convivéncia familiar e com o proximo.

3. Justificativa:

Pela necessidade de mostrar aos alunos o verdadeiro sentido do Natal (Nascimento
de Jesus Cristo) resolvemos trabalhar os sentimentos que ele proporciona: amizade,
amor, unido, alegria, solidariedade, paz,... e, também o significado dos simbolos do
Natal.

4. Objetivos:
- Informar a importancia da data 25 de dezembro.
- Estimular a socializac&o e a criatividade.
- Despertar o espirito natalino, resgatando os seus valores.

5. Publico Alvo:
Alunos do 1° Ciclo do Ensino Fundamental

6. Tempo previsto:
O projeto tem duracéo de duas semanas.

7. Metodologia:
- Pesquisa sobre a origem do Natal e os seus simbolos.
- Conversa explicando cada um dos simbolos do Natal.
- Ouvir masicas natalinas.
- Montar um presépio e confeccionar cartdes de Natal.
- Montar e apresentar a pec¢a “O Nascimento de Jesus”.

8. Recursos Materiais:
Pesquisas em revistas e internet; livros e CD’s natalinos.

9. Avaliagéao:

A avaliacdo sera feita pela observacao das atividades realizadas durante todo o
desenvolvimento do projeto.
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PROJETO DA CAPACITACAO EM INFORMATICA EDUCATIVA

Grupo de Trabalho:

Margareth Alves — CIEP José Pedro Varela

Maria da Gléria Coelho Cardoso - CIEP José Pedro Varela
Marilia Pereira do Amaral - CIEP José Pedro Varela
Navarro Puppin - CIEP José Pedro Varela

ONTEM
HOJE ONTEM ONTEM

HOJE HOJE ONTEM
HOJE

1. Tema: O TUNEL DO TEMPO

2. Resumo:
Voltando ao passado, para compreender o presente e construiro futuro que seré presente
e logo depois passado.

3. Justificativa:

A construcéo do cidadao perpassa pelo conhecimento de si mesmo, de seu meio, da
histdria e cultura do grupo social ao qual pertence.

Amemodria € nossa grande aliada neste percurso, conhecendo as memorias da familia,
do povo, da cidade; entendem-se os fatos do hoje e, simultaneamente, se constroem
novas memdaria que amanha serdo redescobertas por outros, num movimento de ir, vir
infindo.

4. Objetivos:
Explorar as varias possibilidades de memoria (sonora, visual, tatil, olfativa, gustativa)
para resgatar a Historia com suas varias historias.

5. Publico Alvo:
Alunos de 52 a 82 série do Ensino Fundamental.

6. Tempo Previsto:
Um més.

7. Metodologia:

Através de entrevistas das pessoas da familia e da comunidade, o aluno fara o
levantamento das principais memoarias e registros de costumes, fotos, objetos, roupas,
comidas, musicas, crencas, ambientes.

Apds este momento, eles fardo uma troca e apresentacdo de dados e objetos para
constatarem as semelhancas e diferencas entre lugares, pessoas e €pocas.

O aluno usara o Laboratorio de Informatica para criar a apresentacao final de seu
trabalho.

A culminancia seré realizada através de uma exposi¢cao de todo o material pesquisado
e do trabalho desenvolvido no computador.
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8. Disciplinas envolvidas:
Lingua portuguesa, Mdusica, Historia, Geografia e Educacao Fisica.

9. Recursos Utilizados:
Livros, entrevistas, papel, lapis, computador, impressora,...

10. Avaliacdo:
Sera realizada durante todo o desenvolvimento do projeto.
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Sala de Leitura P6lo da E.M. 01.01.001 Vicente Licinio Cardoso

Nome do Projeto: Regido Portuéria em acéo — discutindo o mundo do trabalho

Resumo:

Considerando: o Projeto da Prefeitura de revitalizacdo da regido portuéaria; as escolas
localizadas nesta area e os alunos que vivem nas comunidades diretamente atingidas
pelo projeto e a variedade de material sobre o tema, a Escola Municipal Vicente Licinio
Cardoso desenvolve o projeto pedagdgico junto aos seus alunos com o tema: Regido
Portuéria em acao, discutindo o Mundo do trabalho, ressaltando o Ontem, o Hoje e o
Amanha da Zona Portuaria do Rio de Janeiro. A nossa proposta baseia-se no material
existente que podera servir de suporte a investigacdo. O trabalho sera realizado com
as professoras regentes da Sala de Leitura (Angela dos Santos e Glaucia Rianelli) os
professores regentes das turmas envolvidas e o acompanhamento dos professores da
Divisdo de Educacédo da E/12CRE.

Publico-alvo:
As turmas: 401, 501, 602, 702 e 801 e usuéarios da Internet.

Tempo previsto:
Trés a quatro meses.

Metodologia:
Através da Pedagogia de Projetos, usando a informatica educativa para o
desenvolvimento e culminancia.

Disciplinas envolvidas / contetdosque podem ser abordados:
Artes; Geografia, Histoéria, Inglés, Portugués e Matematica.

1.0ntem (1910-1960) - Da inauguracgéo do Porto do Rio de Janeiro a transferéncia da
capital para Brasilia.

2.Hoje (1961-2000) - A decadéncia da Regido Portuaria e a inauguracgao do Porto de
Sepetiba.

3.Amanha — O projeto de revitalizacdo da Regido Portuaria; Revitalizacdo da Regido
Portuéria; O Mundo do Trabalho.

Sugestdes de atividades:

Ontem / Hoje

1 - Trabalhando com fotos antigas da Regido Portuaria

a) Identificar o local — Morro da Conceicao; Pedra do Sal; Observatoério do Valongo;
Morro da Saude; Praca da Harmonia; Praca e Igreja do Santo Cristo.

b) Constatar se os locais ainda se mantém da mesma forma da foto ou se sofreram
modificacdes.

c) Fotografar o local.

d) Registrar a importancia histérica do local.
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Confeccionar um cartaz/painel com as fotos antigas e os registros histéricos.

2 - Entrevistando os moradores:

a)Elaborar um questionario junto com os alunos abordando aspectos significativos da
pesquisa

b) Cada grupo de alunos deveréa entrevistar os moradores de sua rua.

c) Catalogacéo dos dados obtidos.

d) Apresentacao do resultado da pesquisa em forma de grafico.

3- Confeccionando um jornal sobre o ontem/hoje da Regido Portuéaria
4 - Confeccionando postais sobre o ontem/hoje da Zona Portuéria

a) Troca de correspondéncia através de postais (e e_mails) entre as escolas
envolvidas no projeto

5 - Trabalhando com mapas

a) A partir da observacdo dos mapas dos séculos XIX e XX, identificar as mudancas
ocorridas no litoral ocupado.

b) Leitura dos mapas identificando as legendas e os respectivos locais.

c¢) Construcao de registro historico dos locais assinalados nos mapas.

Comparar o0 mapa da Zona Portuéaria do século XXl com os mapas dos séculos XIX e
XX, registrando as possiveis modificacdes.

6 — Pesquisa em jornais sobre tipos de ocupacdes (cargos e/ ou funcdes) nos bairros
proximos a Regido Portuaria, assim como ao grau de instrucdo necessario para a sua
ocupacdo. Os alunos fardo uma tabela e/ou gréafico, apresentando os resultados.

A pesquisa sera divulgada através de cartas e e-mails entre os amigos.

7- Pesquisa sobre moda, costumes, propaganda, cultura, alimentacéo, habitacéo.
Amanhad - Revitalizacdo da Regido Portuéaria

Trabalhando com o livro “Porto do Rio” e com a publicacéo da Secretaria Municipal de
Urbanismo “Vida nova para a Regido Portuaria”.

* Divulgar junto aos as propostas de revitalizag&o.

* Registrar as opinides dos alunos e comunidade sobre os projetos de revitalizacao.
* Identificar os espacos e 0s respectivos projetos para cada localidade.

 Cidade do Carnaval.

* Vila Olimpica da Gamboa

* Morro da Saude

* Bardo de Tefé

* Praca Maua

» Santo Cristo

* Rodoviaria

Trabalhando com jornais e discutindo as informacdes sobre a Revitalizacdo da regido
Portuéria e a sua polémica.
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4- Apos a discussédo do Projeto, os alunos poderao responder as seguintes perguntas:
a)Como vocé pode ajudar para que tudo isso dé certo?
b)Onde vocé vai estar daqui a dez anos?

Estas perguntas poderao ser indicadores para se criar um Férum de Discusséao.

5 - Construindo opiniao
Apos todas as informagdes obtidas, o aluno sera capaz de elaborar um registro on-
line, ressaltando sua opinido sobre o projeto de revitalizacdo da regido. Tornando-se,
assim um redator, jornalista-mirim, usando as tecnologias da educacéo.
Desenvolvimento
A professora combinara com os grupos a preferéncia por um dos itens — no minimo 10
itens (2 por grupo).
O material sera trazido para a 12 oficina (din@mica) no dia solicitado.
Os alunos vao comparar o material pesquisado com o oferecido na Revista “Domingo”
do JB.
Atividade do aluno:
Montar painel — criar legendas para as fotos Rio Ontem e Hoje.
As legendas seréo feitas no computador.
Exposicdo no mural das Escola e no Projeto Memdéria em novembro.
Publicar o trabalho na Internet.
Pagina para a Sala de Leitura na Internet.
Os professores da Sala de Leitura orientardo os alunos com o uso do computador e na
digitagéo.
Colocacéao do trabalho na Internet,
Pagina para a Sala de leitura na Internet
Os professores da Sala de Leitura orientardo os alunos com o uso do computador e
na digitalizagdo das imagens. Na troca de correio eletrénico com as escolas
participantes do Projeto: Darcy Vargas, Antbnio Raposo Tavares, Francisoco
Benjamin Gallotti, General Mitre e Benjamin Constant, além das escolas Portugal e
Trompowsky.
Recursos utilizados:
Livros; jornais; Sala de Leitura; maquina fotografica, web can, Internet; scaner;
computadores; impressora; filmadora
Apresentacgéao
O trabalho seré apresentado na Culminancia do Projeto Memoria da E/12 CRE. Sera
exposto no jornal mural de nossa UE. Ter4 uma versao na Internet através do Site da
Escola, disponivel assim que a SME autorizar a colocacao do site. Participacdo no Site
do Século 21 no tema “O novo Mundo do Trabalho”.
Referéncias Bibliograficas:
“Porto do Rio” — Secretaria Municipal de Urbanismo
“Vida nova para a Regido Portuaria” — Secretaria Municipal de Urbanismo
“Dos Trapiches ao Porto do Rio de Janeiro” — Sergio Tadeu Lamaréao (Biblioteca
Carioca de Cultura.
“Os Bairros da Regido Portuéria” — Jodo Fortes Engenharia
Professor responsavel:
Angela dos Santos — matr. 12/143986-8 - E.M. 01.01.001 Vicente Licinio Cardoso
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ESCOLA MUNICIPAL PEDRO BRUNO - 12 CRE
PROJETO: “Como realizar pesquisas utilizando as midias?”

JUSTIFICATIVA: Conforme observamos, os alunos tém dificuldade de realizar
pesquisas, seja em Enciclopédias, jornais, revistas ou na Internet. Com a realizagédo
deste projeto, pretendemos ensinar o basico, ou seja, onde e como encontrar o que
procuramos nas midias.

PUBLICO ALVO: alunos da 82 série / 2005

OBJETIVO: Ensinar aos alunos a pesquisar nas midias (Enciclopédias, jornais, revistas
e Internet).

METODOLOGIA:
- Conversar com a turma sobre a importancia de saber pesquisar, utilizando as midias
disponiveis;
- Pedir sugestbes aos professores da turma de temas para serem pesquisados, de
acordo com as matérias dadas em sala de aula;
- Formar grupos de 6 (seis) alunos, esclarecendo que este trabalho sera realizado nos
tempos vagos de 32 feira (das 10h 10min as 11h 50min);

OBS: Cada grupo se reunira durante trés tercas-feiras, conforme cronograma em

anexo.
- No primeiro dia, os alunos se reuniréo na Sala de Leitura e conversardo sobre ordem
alfabética. Cada aluno fara exercicios, colocando em ordem alfabética palavras que
comecem com a mesma letra e com letras diferentes;
- Mostrar aos alunos as Enciclopédias e revistas que temos na Sala de Leitura:

. Conhecer

. Larousse Cultural

. Barsa

. Delta Larousse

. Enciclopédia do Estudante
- Falar o nome de alguns jornais e explicar que eles sédo fontes de pesquisas,
principalmente de temas atuais;
- No segundo dia, os alunos irdo ao Laboratério de Informatica para conhecerem e
acessarem os sites de busca, como: cade, google e outros. Neste momento, cada aluno
pesquisara o tema que desejar, com o auxilio da professora da Sala de Leitura;
- No terceiro dia, 0os alunos receberao os temas sugeridos pelos professores da turma
para serem pesquisados, individualmente. Cada aluno podera escolher a(s) fonte(s)
gue realizara sua pesquisa;
(OBS: Os temas serao sugeridos pelos professores da turma, conforme anexo).

RECURSOS:

- Folhas de papel oficio para os exercicios
- Enciclopédias

- Revistas

- Jornais

- Computador (INTERNET)
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PERIODO DE REALIZACAO: Marco, Abril e Maio /2005

AVALIACAO: Ao final do projeto, o aluno devera ser capaz de fazer sua pesquisa em
Enciclopédias, revistas, jornais e/ou Internet, sem o auxilio da professora.

Rio de Janeiro, 07 de marco de 2005.

Maria de Fatima Borba Corréa
(Prof2 da Sala de Leitura)
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SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE
Titulo: Cartas Enigmaticas

Resumo:
Elaboracdo de uma carta enigméatica

Justificativa:
Esta atividade incentiva a producéo de textos com codigos diferentes, o que favorece
a compreensdo do ato de ler e escrever como a interpretagdo e escrita de cédigos
combinados.

Objetivos:

- Incentivar a escrita de textos;

- Trabalhar atencédo e concentragéo
- Simbolizacao

- Desenvolvimento da criatividade

Pablico-alvo:12 a 42 séries
Tempo Previsto: 2 ou 3 aulas

Metodologia:

- Divisdo da turma em duplas ou trios;

- Apresentacao de uma carta enigmatica que devera ser desvendada por todos;

- Producao de uma “carta enigmatica” pelas duplas ou trios usando o OpenOffice Write,
fazendo uso de fontes que contenham simbolos (ex: wingdings, webdings) com a
intencao de desafiar outras duplas ou trios a descobrirem o enigma.

Disciplinaenvolvida:
Portugués

Recursos utilizados:
OpenOffice Write

Avaliacao:
Seré feita através da observacdo das cartas produzidas pelos alunos: criatividade,
coeréncia, etc.

Grupo de Trabalho

Debora de Souza Leite Pires de Lima, Marcia Filgueiras Nunes, Sandra Cristina Monteiro
de Souza, Vera Lucia da Silva Pereira, Maria Claudia Aleixo de Oliveira, Solange Altoe
de Soura, Ivonilton de Barros Fonseca, Marcellus Braga Machado, Amalia Maria Mattos
de Araujo, Solange Leandro de Freitas, José Mattos Hilario, Tania Mara Antunes, Vera
Lucia Pereira da Silva e Renata Pinheiro Cardoso.
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SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE
Titulo: Conhecendo aregido Nordeste

Resumo:

Estudo da regido Nordeste do Brasil, sua cultura, suas peculiaridades e sua participacao
no contexto nacional através da utilizacdo de recursos informatizados ( Internet,
softwares gratuitos, etc)

Justificativa:

O estudo das regides do Brasil pode ser muito mais interessante se o aluno tiver acesso
as informacfes através da Internet, ja que encontrara informacdes atuais, podera
visualizar fotos e pequenos filmes sobre o local pesquisado.

A atividade se justifica por envolver o desenvolvimento de diferentes habilidades e
capacidades.

Objetivos:
Propiciar aos alunos o estudo da regido Nordeste do Brasil, sua cultura, suas
peculiaridades e sua participacdo no contexto nacional.

Publico-alvo:62 série
Tempo Previsto: meses

Metodologia:

Em cada disciplina os professores poderdo escolher o tema e a forma de trabalhar.
Sugerimos:

Geografia: trabalho com mapas, graficos e tabelas sobre o Nordeste que possam
favorecer analises e comparacdes.

Utilizar um Atlas eletrénico, Openoffice Write, Internet, para construir a “imagem” do
Nordeste Brasileiro.

Historia: Criar uma apresentacdo em Open Office Impress que mostre 0s pontos
importantes do histérico das secas no Nordeste.

Montar no Openoffice uma linha de tempo com fatos marcantes das secas com hiperlinks
nainternet.

Lingua Portuguesa: através de e-mail, chat, busca na Internet, os alunos poderéo
construir um glossario de termos utilizados no NE e desconhecidos no Sudeste. além
de um “cordel”’ com base em outros encontrados nas paginas da Internet

Disciplinas envolvidas: Geografia, Lingua Portuguesa e Histéria
Recursos utilizados: Pacote OpenOffice, Internet

Avaliacéo:Participacdo, empenho, desenvolvimento pessoal e em grupo por todo o
processo.

Grupo de Trabalho: O mesmo da atividade “ Cartas Enigmaticas
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SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE

Titulo: Alimentacéo e Saude

Resumo:
-Criar um bloco interativo com receitas saudaveis com sugestdo de cardapios que
atendam as necessidades diarias de um adolescente.

Justificativa:
Conhecer as necessidades nutricionais do ser humano para encontrar possibilidades
de alimentos variados e nutritivos.

Publico-alvo:52 a 82 séries

Disciplinas Envolvidas:Ciéncias, Geografia, Historia, Matematica, Lingua Portuguesa,
Inglés, Educacao Fisica

Objetivos:
-Conscientizar os alunos para uma alimentacao saudavel como fator preventivo contra
doencas.

Tempo Previsto: um semestre.

Metodologia:

Ciéncias:

-Pesquisar em livros e na Internet os diferentes tipos de alimentos (alimentos energéticos,
construtores e reguladores) e a importancia da agua para o0 corpo.

-Entrevistar uma nutricionista para conhecer as necessidades cal6ricas humanas de
acordo com a faixa etaria dos individuos e as atividades que realizam.

-Recolher rotulos de alimentos para conhecer os seus nutrientes e lista-los de acordo
com grupo a que pertencem, identificando os mais caloricos.

-Pesquisar alguns processos de industrializagao de alimentos.

-Entrevistar um médico para conhecer as principais doencas que acometem 0s
individuos e que estao relacionadas a alimentacao.

-Elaborar no OpenOfficelmpress um bloco interativo com receitas saudaveis com
sugestdo de cardapios que atendam as necessidades diarias de um adolescente.

Lingua Portuguesa:

-Montar Palavras Cruzadas, utilizando o editor de texto ou a planilha eletrénica.
-Construcdo de um dicionario alimentar (frutas, legumes verduras, proteinas) no
OpenOfficelmpress.

-Elaborar uma apresentacdo no OpenOfficelmpress, de um glossario animado.

Inglés:

-Empregar o vocabulario descrito nas situa¢fes do dia-a-dia.
-Elaborar no editor de texto um cardapio com alimentos saudaveis.
-Conscientizacdo da importancia de uma alimentacao equilibrada
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Educacéo Fisica:

-Promover hébitos saudaveis nos alunos, como caminhadas e, ao final da mesma,
leva-los a ingerir liquidos ( Agua ou repositor energético ), repondo assim 0s sais
minerais no organismo.

-Valorizar a qualidade da alimentacdo como fator determinante no desenvolvimento
de sua saude.

-Desenvolver mecanismo individual e coletivo na escola, através de palestras e cartazes
para uma melhoria da higiene pessoal e coletiva dos alunos e da comunidade local.
-Fortalecer o conceito de mente in sana incorpore in sa através de exercicios matinais
de alongamento e localizado para a melhoria da salude dos alunos e funcionarios da
escola.

-Conscientizar os alunos e familiares da importancia da primeira refeicdo( café da manha
) para o0 bom desempenho de suas fun¢des no dia a dia.

Matematica:

-Observar o valor nutricional dos alimentos embalados em caixas ou latas, como aveia,
leite, achocolatados, etc, que sdo dados em porcentagem e, utilizando a planilha
eletrbnica, elaborar graficos com estas representacoes.

-Reconhecer o metro como unidade padrdo de comprimento e seus multiplos e sub-
multiplos, fazendo a medi¢éo do aluno e observando que, além dos fatores genéticos,
a alimentacéo saudavel contribui de forma positiva no seu crescimento. Utilizando o
OpenOfficeDraw, representar as medi¢cdes observadas através de escala. Ainda nas
unidades de medidas de comprimento, destacar o Km, pedindo aos alunos que
pesquisem, utilizando a Internet, a distancia entre os principais centros agricolas da
sua regido e a sua cidade.

-Medir a sua sala de aula, a cozinha da sua escola, seu quarto, etc e , utilizando o
OpenOfficeDraw fazer a planta baixa de sua escola e da sua casa ou apartamento, a
fim de melhor entender o conceito de area .

-Propor que os alunos fagam uma listagem de produtos alimenticios vendidos em Kg,
ou também, uma receita de bolo ou outro tipo de alimento que utilize medidas de
superficie, seus multiplos e submultiplos, como também os simbolos de cada unidade.

Avaliacao:
-Seré realizada durante o processo e ao final da atividade.

Grupo de Trabalho

Debora de Souza Leite Pires de Lima, Marcia Filgueiras Nunes, Sandra Cristina Monteiro
de Souza, Vera Lucia da Silva Pereira, Maria Claudia Aleixo de Oliveira, Solange Altoe
de Soura, Ivonilton de Barros Fonseca, Marcellus Braga Machado, Amalia Maria Mattos
de Araujo, Solange Leandro de Freitas, José Mattos Hilario, Tania Mara Antunes, Vera
Lucia Pereira da Silva e Renata Pinheiro Cardoso.
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SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE
Titulo: IDENTIDADE BRASIL

Resumo:

Criacao de paginas de Internet a partir de diferentes temas de estudo escolhidos pelos
grupos.

Objetivos:

- Valorizar e identificar o Patriménio Cultural Brasileiro.

- Socializar o aluno no ambiente escolar e no grupo.

- Capacitar o aluno a reconhecer-se como integrante ativo da sociedade.

- Valorizar as acdes coletivas.

- Estimular o conhecimento diverso.

- Desenvolver a expresséao criativa.

- Estimular a pesquisa.

- Abordar c

Pablico-alvo: @ e 82 séries

Tempo Previsto: bimestre

Metodologia:

Pesquisa, selecao e definicdo dos assuntos a serem escolhidas em conjunto pelo grupo,
para a organizacao e elaboracdo das paginas na Internet, nas seguintes etapas:

-Sensibilizacdo do aluno sobre a pesquisa que irdo desenvolver utilizando masica,
fotos e videos de diferentes lugares e culturas brasileiras

-Escolha dos temas de estudo em conjunto com os alunos e divisdo dos mesmos em
grupos formados por interesses comuns.

-Desenvolvimento dos temas através de pesquisa em livros, revistas, internet .
-Elaboracédo das paginas na Internet sobre o tema escolhido por cada grupo.
-Colocacéao e divulgacdo das paginas na Internet.

-Viabilizac&o a consulta das paginas elaboradas pelos alunos na Rede.

Disciplinas envolvidas:
Estudos Sociais, Lingua Portuguesa, Ciéncias e Educacao Artistica.

Avaliacao:
Seré feita através da observacao das listagens e dos debates produzidos pelos alunos.

Grupo de Trabalho

Debora de Souza Leite Pires de Lima, Marcia Filgueiras Nunes, Sandra Cristina Monteiro
de Souza, Vera Lucia da Silva Pereira, Maria Claudia Aleixo de Oliveira, Solange Altoe
de Soura, Ivonilton de Barros Fonseca, Marcellus Braga Machado, Amalia Maria Mattos
de Araujo, Solange Leandro de Freitas, José Mattos Hilario, Tania Mara Antunes, Vera
Lucia Pereira da Silva e Renata Pinheiro Cardoso.
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SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE
Titulo - O QUE E A INTERNET?

Resumo:
- Conhecer e utilizar alguns recursos de Internet, tais como e-mail, busca, etc.

Justificativa:

A Internet hoje em dia € uma excelente fonte de coleta de informacdes, porém para que
possa ser aplicada na construgdo do conhecimento é necesséario que se faca uma
orientagcdo na busca além leitura critica e comparativa.

Objetivos:

- Propiciar condicGes para que o aluno navegue na Internet de forma critica e
contextualizada.

- Utilizar e-mail como forma de comunicacgao

- Diferenciar informacé&o e constru¢cdo do um conhecimento a partir das informacdes
coletadas.

- Diferenciar a escrita de um e-mail e a escrita de uma carta, bilhete ou telegrama.

Publico-alvo:
52 e 62 séries

Metodologia:

- Ouvir a musica “Pela Internet” - Gilberto Gil - Conversar sobre o significado das palavras
apresentadas na musica que remetem a Internet.

- Conversar sobre a velocidade de buscar informagé&o a partir da criagao da Internet.

- Navegacao em sites que mostrem possibilidades educacionais indicados, primeiro pelo
professor e, depois, por livre escolha.

- Conversar sobre a utilizacdo de e-mail no mundo atual para agilizar a comunicacao.
- Criar um e-mail gratuito.

- Troca de e-mail entre todos os participantes.

Disciplinas envolvidas
Geografia, Histéria, Lingua Portuguesa

Avaliacao:
Sera realizada durante o processo e ao final da atividade.

Grupo de Trabalho

Debora de Souza Leite Pires de Lima, Marcia Filgueiras Nunes, Sandra Cristina Monteiro
de Souza, Vera Lucia da Silva Pereira, Maria Claudia Aleixo de Oliveira, Solange Altoe
de Soura, Ivonilton de Barros Fonseca, Marcellus Braga Machado, Amalia Maria Mattos
de Araljo, Solange Leandro de Freitas, José Mattos Hilario, Tania Mara Antunes, Vera
Lucia Pereira da Silva e Renata Pinheiro Cardoso.
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SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE

SUGESTOES DE ATIVIDADES - E/22CRE
Titulo: VIAGEM A REGIAO SUL

Resumo:
Construir folhetos de viagem com o0s aspectos pertinentes a Regido Sul e apresenta-
los de diferentes maneiras.

Justificativa:

Levando em consideracdo que 0 NOsSsO pais € muito grande e apresenta alguns
contrastes bastante significativos, comecaremos por estudar esta regiao tao rica nas
suas diversas manifestagoes.

Objetivos:

- Levar os alunos a conhecerem aspectos da Regiao Sul, tais como: Sociais, Culturais,
Econdmicos, Fisicos, Humanos, etc.

- Reconhecer a pluralidade de culturas que o Sul do Brasil apresenta devido a uma
pluralidade de imigrantes que recebeu desde o inicio da nossa colonizacao.

- Identificar e localizar pontos turisticos da Regido Sul.

Publico Alvo: 42 série

Disciplinas Envolvidas :
Matematica, Portugués, Historia, Geografia, Ciéncias, Ed. Fisica, Artes e MUsica

Tempo Previsto: 1 més
Metodologia:

- Conversa informal sobre o tema para selecéo e definicdo dos aspectos a serem
pesquisados por cada grupo.

- Pesquisa feita pelos alunos em diversas fontes sobre o tema ( livros, enciclopédias,
sites, entrevistas, etc).

- Sociabilizacdo do material coletado.

- Cada grupo devera construir folhetos de viagem, de acordo com 0s aspectos
pertinentes a Regido Sul que ficaram responsaveis por pesquisar, cabendo a eles
determinar, como sera apresentado ao restante da turma. Ex.: jogral, construcéo de
texto, dramatizacao, exposi¢cdes dancas folcléricas, folhetos explicativos, album seriado,
feira cultural, etc.

Lingua Portuguesa: Leitura do material coletado, confeccdo de folhetos, producédo de
textos, exposicao oral, folclore, etc.

Matematica: NocOes de medidas de comprimento, sistema monetario, etc.
Geografia: Aspectos da regido sul( relevo, clima, hidrografia, localizacéo, etc.),

transportes, habitacao, etc.
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Historia: Formacdo cultural da regido sul- imigrantes, colonizacéo, cultivo de alimentos,
tipos humanos, etc.

Ciéncias: Flora e fauna da regido sul, questdes ecoldgicas, preservacao da natureza,
etc.
Artes Plasticas: Técnicas diversas, tendo como fonte de pesquisa a cultura da regido
sul.

Educacéo Fisica: Jogos e brincadeiras caracteristicos da regiao sul.

Musica: Cantar musicas caracteristicas da regido e de cantores que vivem em outros
estados, mas que sao da regiao.

Avaliacao:

Os alunos seréo avaliados de acordo com 0s seguintes aspectos:
A - Qualidade da pesquisa

B - Atencéo na leitura do material

C - Critério de selecao de material

D - Confecc¢éo do folheto sobre pontos turisticos da regido sul

E - Elaboracédo do material para a exposicéo

F - Cumprimento das etapas

Grupo de Trabalho

Debora de Souza Leite Pires de Lima, Marcia Filgueiras Nunes, Sandra Cristina Monteiro
de Souza, Vera Lucia da Silva Pereira, Maria Claudia Aleixo de Oliveira, Solange Altoe
de Soura, Ivonilton de Barros Fonseca, Marcellus Braga Machado, Amalia Maria Mattos
de Araujo, Solange Leandro de Freitas, José Mattos Hilario, Tania Mara Antunes, Vera
Lucia Pereira da Silva e Renata Pinheiro Cardoso.
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Escola Municipal 02.04.017 Joaquim Abilio Borges
PROINFO

Professoras: Heloisa Bandeira de Mello e Silva Baptista e Angela Maria Caponi Pereira

Projeto: “O MUNDO DE CANDIDO PORTINARI”

Resumo: Um projeto que promovera o conhecimento do mundo de Candido Portinari,
no ano de seu centenario.

Atividades propostas: .

Através da Internet e / ou do Software “O Mundo de Candinho”, possibilitar a interferéncia
em sua obra em recriacdes, onde a imaginacéo e a criatividade séo estimuladas.

Justificativa:
O centenario de Céandido Portinari e a escolha do tema, como Projeto Politico
Pedagogico da Escola.

Objetivos:
O Conhecimento da vida e obra de Candido Portinari e das questdes sociais e histéricas
retratadas pelo pintor.

Puablico Alvo:
O projeto destina-se a alunos do 2° segmento abrangendo alunos das 52, 72 e 82 séries.

Tempo previsto:
O primeiro semestre (quatro meses.).

Metodologia:
Sensibilizagdo, através do Software “o Mundo de Candinho” / Conhecimento da vida e
obra de Candido. A partir da obra do pintor, criagdo de um novo cenario, nova leitura.

Disciplinas Envolvidas:
Portugués, Matematica, Historia, Geografia, Artes, Ciéncias, Musica

Conteudos Abordados:

Pesquisas, angulos, desenhos, graficos, Teatralizando a vida de Portinari, Ciclo do café,
quadros, café como substancia, cantando o Brasil.

Recursos Utilizados:

Software viagem ao mundo de Candinho, Internet, material cedido pela Fundacéao
Portinari, paint, word, power point.

Avaliacédo: Ao longo de todo o processo

Referéncia Bibliografica: Material cedido pela Fundacdo Céandido Portinari, Software
Viagem ao Mundo de Candinho, Internet
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E. M. 02.04.012 George Pfisterer e E.M. 02.012 México
Professores da Sala de Leitura-Pdlo

Titulo: CARLOS DRUMMOND DE ANDRADE

Resumo:
- Recriar e ilustrar poemas de Drummond utilizando os softwares disponiveis na escola.

Objetivos:
- Realizar uma releitura dos poemas de Drummond escolhidos.
- Utilizar diferentes midias.

Publico Alvo:
52 e 62 séries

Professores Envolvidas:
Prof2 de Portugués

Tempo Previsto:
12 aulas

Metodologia:

- Foram escolhidos quatro poemas de Drummond. A professora recortou 0s versos em
tiras, embaralhou-as e distribuiu-as pelos grupos de alunos. Estes, de posse das tiras,
utilizaram o POWER POINT para remontar os poemas e ilustra-los com fotos retirados
de revistas.

- O trabalho teve por objetivo homenagear o grande poeta no ano de seu centenario.
A culminancia do projeto se deu por ocasido da exposi¢cdo do trabalho no saguéo
principal da escola, ao qual tiveram acesso os demais alunos e professores.
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E. M. 02.04.012 George Pfisterer e E.M. 02.012 México
Professores da Sala de Leitura-Pé6lo

Atividade
Titulo: O CORREIO ELETRONICO NA ESCOLA

Resumo:
- Criacao de e-mail gratuito para todos os alunos.

Objetivos:

- Proporcionar, na escola, umatroca de informacdes via Web, visando a uma integracao
gue permita um melhor conhecimento mutuo e, como consequéncia, aumento da
amizade e diminui¢cdo dos atritos entre o corpo discente.

Publico Alvo:
- Alunos de 52 a 82 séries

Disciplinas Envolvidas:
- Todas

Tempo Previsto:
- Um ano letivo

Metodologia:

- Criacdo de uma listagem com todos os e-mails dos alunos cadastrados, ao alcance
de

gualquer pessoa que deseje a se corresponder com 0S mesmos.

Planejamos administrar minicursos para ensinar o uso do Word, Internet Explorer e
obtencao do seu e-mail.
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SUGESTAO DE ATIVIDADE — 32CRE

Professores autores: Andre Borges; Paulo Roberto Magalh&es; Carlos Soares e Maria
Amélia dos Santos

Nome da atividade: Os numeros da contradi¢céo - Contradicdes de uma eleicao

Introducéao:

Na ultima eleicdo para presidente, o Estado do Rio de Janeiro foi, sem sombra de
davida, Colégio Eleitoral que mais apoiou o futuro presidente eleito Luis Inacio Lula da
Silva. Observou-se porém uma curiosa contradicdo. Independente de qualquer posicao
politica, sabemos que Lula é o primeiro presidente eleito, legitimo representante das
camadas populares. Fato esse que transformou a Ultima eleicdo em um grande momento
historico do nosso pais. No entanto, apds o resultado do segundo turno da Ultima elei¢ao;
observando o percentual de votos dos municipios do Estado do Rio de Janeiro, verificou-
se que justamente nos municipios mais carentes o atual futuro presidente Lula ndo
obteve o maior nimero de votos.

Objetivos:

Estabelecer relagdes conclusivas entre os dados e o resultado da eleicdo para
presidente da Republica no estado do Rio de Janeiro.

Desenvolver uma reflexao critica sobre a sua realidade e a realidade politica do pais.

Desenvolvimento:

Com este trabalho pretendemos que o aluno: analise gréaficos, dados estatisticos, mapas,
indices socio-econémicos.

Navegacdo na Internet em sites pre-estabelecidos buscando as informacdes que
servirdo como base de pesquisa para o trabalho a ser realizado.

Pesquisa de dados sobre a cidade do Rio de Janeiro e sobre cidades do interior
Fluminense, buscando comparar os resultados da elei¢ao.

Disciplinas envolvidas:
Lingua Portuguesa: Interpretar as informacg6es obtidas nos sites; Redigir um relatério;
Matematica: Regra de trés; porcentagem; elaboracéo de graficos.
Historia: Origem das cidades estudadas; Carcteristicas de coloniza¢ao e povoamento
Geografia: Caracteristicas geogréficas das cidades estudadas;
Mapeamento das informacdes levantadas
Sites recomendados: www.ibge.gov.bri www.tre-rj.gov.br: www.governo.rj.gov.br
www.ibase.org.br; www.tce.rj.gov.bt

56


http://www.ibge.gov.br;
http://www.tre-rj.gov.br;
http://www.governo.rj.gov.br;
http://www.tce.rj.gov.br

Projeto Cesta Basica - FOME ZERO - 3°CRE
E.M.03.12.016 CEARA

1. Introducéo:

O projeto “Cesta Basica” abordara o tema alimentacdo. Tema “universal”, crucial para o
homem. Todas as diferentes disciplinas, articuladas entre si, oferecem atividades dentro
e fora da escola, trabalhando o raciocinio critico dos alunos a partir de suas experiéncias
pessoais para a construcado de uma sociedade mais solidaria, ja que essa escola nao
€ um fragmento isolado da sociedade e sim o reflexo ainda maior de um mundo
globalizado, onde os meios de producao cada vez mais modernos, com o
desenvolvimento acelerado da tecnologia , da informatica e das ciéncias exatas
determinam o comportamento, a vida cultural, afetiva e fisica de todos.

2. Resumo:

E um projeto que possibilita desenvolver uma vis&o integrada no aluno, relacionando
conceitos aprendidos na escola com a realidade do mesmo.

Consiste em um conjunto de atividades desenvolvidas pelos alunos com participacao
da comunidade escolar, dos pais e de comerciantes locais.

Serdo trabalhados com os alunos conceitos matematicos, bioldgicos histéricos,
geograficos e culturais de uma maneira geral.

As areas de atuacao serdo a escola, visita a supermercados, pesquisa na comunidade,
onde os alunos fardo entrevistas. Serdo feitas muitas consultas a Internet, jornais e
revistas, estudos em sala de leitura, sera usado o Star Office ,seréo usados Softwares,
havendo exposicéo e debates de cada tema pesquisado.

3. Justificativa:

No atual contexto sdcio-econdmico do nosso pais, percebe-se cada vez mais a
necessidade de conscientizar o cidadado de seus direitos e deveres, momento de
transformacao radical de valores, refletida na eleicdo de um presidente oriundo das
classes populares, surgiu a necessidade de abordar a ja citada porém sempre atual
guestao da fome no pais.

Nosso projeto nao é derivado do projeto Fome Zero, difundido pelo governo. As idéias
do projeto Fome Zero foram acopladas ao projeto Cesta Basica, iniciado na Escola
Ceara em 2001. Tal projeto, através de uma proposta interdisciplinar, visa a abordar
diversos temas vinculados a “nocao” de cesta basica, desde o seu significado politico,
até a questao nutricional, passando por questao de armazenamento, produ¢ao, consumo
e até por alusoes literarias ligadas ao tema.

Como entendemos o ato de educar como um processo amplo que visa hdo somente a
afericdo de conhecimentos como também uma maneira de apresentar perspectivas a
nossos alunos, julgamos totalmente pertinente e oportuno tal projeto.

4. Objetivos:

O objetivo do Projeto Cesta Basica Fome Zero € o de contribuir para a insercao do
aluno no contexto socio-econémico do pais, partindo de uma perspectiva local
(Inhauma), promovendo questionamentos que possibilitem uma viséo critica da situagao
atual do cidadéao brasileiro, em uma sociedade que, muitas vezes, confunde a nocéo
de “cesta basica” com “cesta possivel”, determinando as “necessidades” da populacéo
e desconsiderando sua individualidade.

Sao objetivos especificos conhecer os alimentos que envolvem a cesta béasica e seus
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custos, criar habitos alimentares saudaveis e através de debates conscientizar o aluno
da problematica que envolve sua comunidade e seu pais.

5. O publico-alvo:
O publico-alvo sera a propria comunidade escolar que obtera os resultados do projeto
através do trabalho feito com a turma 804.

Grupos de trabalho:

- Recursos Humanos.

- Alunos da turma 804.

- Professores integrantes da equipe da Escola Municipal Ceara, interessados em
participar do Projeto . Professora Sandra de Matematica, Professora Glicia de Geografia,
Professora Luciana de Lingua Portuguesa, Professor André de Geografia, Professor
Sérgio de Ciéncias, Professor Luis Paulo de Historia.

- Membros da comunidade escolar.

6. Tempo previsto: 3 meses ( agosto, setembro e outubro).
7. Metodologia (em anexo)
8. Disciplinas envolvidas:

Disciplinas Conteudos

Geografia e Historia- Formas de producdo (como as atividades econ6micas
transformam o espaco natural e social através do trabalho;

- Fundamentos do Sistema Capitalista ( a divisado social do trabalho);

- Evolugédo do Capitalismo: Capitalismo Liberal, Capitalismo Monopolista e
Neoliberalismo;

- A globalizacdo da economia internacional,

- A Revolucéo Tecno-cientifica;

- A Diviséo Internacional do Trabalho;

- Sistema de Criacéo e de Cultivo;

- Industrias (tradicionais e modernas);

- O comércio e a circulacao de capitais;

- Transportes e comunicagoes;

- A acdo do Estado e o combate a fome no passado e no presente;

- Evolucéo da idéia de cesta basica no Brasil;

Matematica

- As quatro operacdes;

- Compreenséo e Calculo de Porcentagem;

- Compreensao e Calculo de Juros Simples;

- Compreensao das diversas medidas e Converséao de medidas;

- Confeccéo e interpretacéo de graficos e tabelas;

- Compreender no¢des de desconto, aumento, lucro e prejuizo.

Ciéncias

- Tabela biométrica ( para relacionar idade, altura e peso );

- Os tipos de alimentos e o metabolismo ( para conhecer os varios tipos de alimentos:
agua, sais minerais, vitaminas, carboidratos, proteinas e gorduras ) e calcular a energia
contida neles;

- Dieta alimentar ( deverdo montar uma piramide alimentar e aprender a elaborar uma
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dieta saudavel );

- Habitos alimentares saudaveis ( reconhecer a importancia dos alimentos naturais em
detrimento dos alimentos industrializados );

- Gréficos e tabelas ( para organizar e demonstrar as tabelas biométricas e as piramides
alimentares);

- Conservacéo de alimentos ( preservacao do valor nutritivo de cada alimento );

- Obesidade e desnutricao ( reconhecer que a diminuicdo ou aumento exagerado do
consumo de alimentos pode causar problemas);

- Dietas ( entender que existem dietas para engordar e emagrecer. O ideal € a dieta
equilibrada, isto é, ingestdo de alimentos na quantidade e qualidade adequadas );
Portugués

- Cesta basica e literatura — o conceito “cesta basica” é relativo ndo s6 no seu sentido
real mas também conotativamente. A nocéo de “basico” para um individuo ndo sé no
campo nutricional mas também no que se refere a lazer, preferéncias, ambicdes e até
angustias e

inquietacdes é discutivel. Em Lingua Portuguesa, e mais especificamente em literatura,
procuramos levar os alunos a buscar respostas a tais inquietacdes. Todos tém, ou
deveriam ter o direito de escolher o que comer, o que vestir, como se divertir e
principalmente como lidar com sua propria existéncia. Toda e qualquer imposi¢ao é
ilicita. Como a arte nos permite transgredir e subverter, € nesse ponto que o conteudo
de literatura ganha forca, inserido no projeto cesta basica, que € importante, legitima e
deve ser considerada. O que ndo se pode admitir € a acomodacao.

Partindo da famosa expressao “Vocé tem fome de qué”, propomos aos alunos uma
incurs@o no campo literario, pesquisando textos, muasicas e pecas de teatro que abordem
o tema “comida” pois, como ja sabemos através de Ferreira Gullar, “o preco do feijao
cabe no poema”.

9. Recursos materiais:

Laboratorio de informatica da UE. Softwares: Star Office, Visual Class. Sites da Internet
para: Pesquisas e eventuais comunicacfes com instituicdes ligadas ao projeto Fome
Zero.

Filmadora;

Maquina fotografica.

10. Avaliagéo:

A avaliagdo ser4 feita durante todo o processo de forma continua. Entenda-se como
culminancia ou avaliagéo final do projeto, a semana de exposi¢ao dos trabalhos, feita
em forma de seminarios e com a participacdo de todos os alunos e professores
envolvidos.

11. Referéncias bibliogréficas e Bibliografia:

Matematica — Matematica na Medida Certa , Jakubo e Lellis; A Conquista da
Matematica, )

Giovanne e Castrucci; Matemética, Enio Silveira.

Lingua Portuguesa - Textos de autores sugeridos como Ferreira Gullar, Manuel
Bandeira, Clarice Lispector, Graciliano Ramos, Arnaldo Antunes. Pesquisa em Internet.
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Geografia — Secretaria Municipal de Educacéo do Rio de Janeiro. MULTIEDUCACAO:
Nucleo Curricular Basico, Rio de Janeiro , 1996.

Brasil. Secretaria de Educagédo Fundamental. Pardmetros Curriculares Nacionais:
Ciéncias

Naturais. Brasilia : MEC/SEF, 1997.

Ciéncias — O corpo humano, Barros Carlos; Nosso Corpo, Gewandsandjer Fernando;
A espécie humana, Fontinha; Sites da Internet.

Histoéria

SCHIMIDT, Mario. Nova Histéria Critica. Sdo Paulo: Nova Geragéo, 1999.
Jornal da Cidadania. Ano 9. N° 115 Junho/Julho 2003
Jornal da Cidadania. Ano 9. N° 116 Junho/Julho 2003
Jornal da Cidadania. Ano 9. N° 117 Junho/Julho 2003

Sites:www.rio.rj.gov.br/sme
WWW.Tio.r{.gov.br/multirio

www.anovademocracia.com.br/07 12.htm
www.dieese.org.br/rel/rac/cesta.htm|

www.senado.gov.br
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http://www.rio.rj.gov.br/sme
http://www.rio.rj.gov.br/seculoxxi
http://www.dieese.org.br/rel/rac/cesta.html
http://www.senado.gov.br

32CRE
ATIVIDADE DESENVOLVIDA NO CURSO DE INFORMATICA EDUCATIVA
Professora: FLAVIA RAMOS
Componentes: ANALUCIA GALVAO; MARTA CECILIA; REGINACOELHO; SIMONE DIAS
Nome da atividade: O BARATO DE LER E ESCREVER
Objetivos:

Desenvolver o gosto pela Leitura;

Conhecer os diversos tipos de textos;

Elaborar um livro de historias utilizando as diferentes linguagens de forma criativa e
prazerosa;

Metodologia

12 ETAPA
Apresentacédo do livro Asa de Papel, de Marcelo Xavier.
Levantamento dos livros e autores dos quais gostam ou conhecem;

28 ETAPA
Roda de leitura com varios livros

32ETAPA

Dividir a turma em grupos.

Escolha de um livro para desenvolver uma atividade utilizando linguagens variadas
(teatro, musica, parddia, dramatizacao, expressao corporal, ...)

42ETAPA
Criar uma historia (tema livre) utilizando o editor de texto.

52ETAPA
Organizar um livro utilizando os varios recursos graficos (paint, starimpress,...)

62ETAPA

Impresséao dos livros e a realizacdo de um workshop, com apresentacéo dos trabalhos
no starimpress.

61



E.M.04.11.006 CONDE DE AGROLONGO.
SALA DE LEITURA POLO MONTEIRO LOBATO.

“ Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende o0 que ensina.”
Cora Coralina

Tema:” Informateacao - Informética através da ARTE com ACAO.” )
Professoras Regentes de Sala de Leitura: ANA PAULA, MARIA DA GLORIA,
MARILZA E ANDREA.

I-APRESENTACAO | INTRODUCAO:

A Escola Municipal Conde de Agrolongo, situada na Penha, na rua de mesmo nome,
abrange uma clientela scio-econémica carente porém, avida por novos conhecimentos.
Nossa Escola possui uma Sala de Leitura P6lo muito bem equipada, contando na sua
equipe com professoras capacitadas e conhecedoras da linguagem da computacao.
Essas mesmas professoras, quando solicitadas, seja por professores da Unidade
Escolar e/ ou CRE, SME, mostram-se sempre solicitas e preparadas para solucionar
gualquer davida a respeito de algum problema que possa surgir. Também tém bastante
interesse em promover, dentro da Unidade Escolar, um projeto de grande amplitude,
capaz de atender ndo s6 alunos como professores e funcionarios, pois temos como
objetivo principal interagir e agir em todas as areas do conhecimento, formando um elo
Unico de ac¢do com todos os professores e suas respectivas disciplinas, fazendo com
gue a escola seja Unica, coesa e dé chances iguais para todos que dela fazem parte.

- JUSTIFICATIVA:

A- Por que nés, enquanto professoras regentes de Sala de Leitura Pdlo, estamos
interessadas em gerenciar e estar a frente deste projeto?

Porque achamos justo estarmos a frente, gerenciando, coordenando mais um projeto,
pois desde a sugestao até a implantacdo, estivemos sempre prontas e dispostas a
ajudar no que fosse solicitado e, anteriormente, quando cada sala de Leitura P6lo possuia
0 seu proprio laboratério, plantamos muitas sementinhas através de idéias, acertos,
erros, descobertas; e hoje estamos aptas, capacitadas através de cursos, palestras,
seminarios oferecidos pela CRE, SME a enfrentar este desafio. Por isso estamos abertas
a conversar sobre essa nossa idéia e, esperamos ansiosas, ter uma resposta em breve.

[11I-O PROJETO EM SI. EM OUE CONSISTE?

A- Em situar o aluno e o professor no mundo atual que a cada momento se modifica
com as diversas tecnologias, fazendo uma ponte entre as artes através de sua expressao
criadora, contestadora, atual, dindmica, estar sempre promovendo com a ajuda das
diferentes midias e em especial o computador, uma alianca forte capaz de transformar
0 saber em fazer para mais tarde esse fazer se transformar numa pratica constante do
dia a dia da escola.

B- Como sera construido esse Projeto dentro da Unidade Escola? Sera dividido em
dois momentos: o primeiro, chamado de contato inicial e o segundo, momento de
instrumentalizacao.
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B.I- Contato Inicial

Sera feito por meio de um encontro: 10 Encontro de Professores da EMCA com a
Ferramenta do Século.

Abrangera as seguintes etapas: visita ao laboratério (utilizacdo do softwares: Visual
Class, Kid Class e Kid Pix), mini-oficina (para professores e alunos monitores), palestras,
videos e livros sobre o tema.

Apds esse primeiro momento os professores e 0s monitores estardo aptos a dar
prosseguimento ao Projeto junto a Sala de Leitura, passando para o segundo momento,
o de instrumentalizagéo.

B.2 -Instrumentalizacdo com Arte e Educacao

B. 2.1 — Divisdo da turma em dois grupos: Sala de Leitura e Laboratorio de
Informatica — Por qué?

Devido ao Laboratdrio sé comportar um nimero pequeno de alunos (vinte), achamos
mais produtivo e interessante esta divisdo para que o quantitativo ndo prejudicasse a
gualidade.

B.2.2- Areas afins de Conhecimento:

Estaremos construindo junto com as artes, através do seu potencial ludico, criativo,
plastico, estético, contestador, um elo de acdo com todas as disciplinas, utilizando para
isso 0 uso de diversas linguagens, que deveréo estar situadas num tempo e espaco,
utilizando o computador como uma maneira atual e prética para desenvolver atividades
interessantes para o dia a dia dos alunos, aprimorando e melhorando o desempenho
dos mesmos e facilitando a aprendizagem, tornando a escola viva, atual, dentro do
contexto de mundo. Para isso estaremos propondo atividades de:

1- Artes / Historia / Geografia ( a histéria antiga e atual situada no tempo e espaco
através das obras de artistas brasileiros, seu tempo historico e sua localizagdo no
espaco geografico, em especial Portinari, montando varias passagens de tempo que
serdo ilustradas por meio de desenhos criados no computador através de varios
programas e com o auxilio do scanner.

2- Artes / Musica / Portugués (Vinicius, Ari Barroso e outros estardo sendo estudados
através de suas musicas, poesias. Trabalharemos as letras através da confeccao de
poemas (estaremos organizando oficinas de poesia com 0s alunos para incentivar mais
uma vez a participagao de toda comunidade escolar no nosso Festival de Poesias (
Projeto Poesia na Escola) e producao de textos ( em destaque o Jornal Escolar com a
participacdo do Grémio) e Jornal Informativo (participacéo dos professores), além de
confeccéo de slogans, cartazes e faixas.

3- Artes / Linguas - francés e espanhol (através das linguas visitar as cidades onde as
mesmas sao faladas, através da Internet e buscar ilustragdes nos livros, também de
Artes, para montarmos postais.

4- Artes / Matematica (através da matematica aliada ao desenho geométrico criar
graficos, tabelas e caixas para guardar os objetos que serdo confeccionados.

5- Artes / Ciéncias / Ed. Fisica (criar faixas e slogans que tenham como tema central “ O
meio - ambiente esta no meio da gente”( mini projeto “ Defensores do Meio Ambiente”)
, ressaltando a importancia do corpo e mente sa, atividades de esporte e lazer,
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prevenindo também para o uso indevido das drogas (em especial a oficina de parodias
para incentivar os nossos alunos a importancia de uma vida saudavel, sem drogas
participando também, do nosso m Festival de Parddias). Este trabalho podera ter o
auxilio da Internet, além de outros aplicativos.

6- Algumas atividades poderdo ser organizadas posteriormente de acordo com a
necessidade da Unidade Escolar e sua equipe de professores nos eventuais projetos
gue poderao surgir.

V-RECURSOS MATERIAIS:

Computadores ( dez)

Impressora (uma)

Scanner (um)

Rede (todos os dez)

Internet

Espaco fisico

Softwares ( visual class, Kid Class, Kid Pix , e outros)

VI- RECURSOS HUMANOS:

Professores da Sala de Leitura Pélo ( quatro)
Professores da Unidade Escolar

Alunos

VII- AVALIACAO / RESULTADOS OBTIDOS:

Os resultados estardo sendo avaliados por todos os envolvidos, através de conversas,
atividades, exposi¢des de trabalhos, fazendo-se assim, uma reflexao no que esta sendo
feito e sugerindo mudancas e/ ou aprimoramentos para que o laboratério ndo seja
apenas uma outra peca dentro da escola, mas sim, um lugar de criagédo, conhecimento,
troca e transformacao.

VIII-CONCLUSAO

Esperamos que através desse projeto possamos estar fornecendo a todos 0s nossos
alunos e professores uma aprendizagem nova e muito atual que sera muito valiosa na
complementacao das aulas e servira de apoio para 0 nosso projeto politico pedagdégico.
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E.M. LEONEL AZEVEDO
42 CRE

Nome do projeto: Entre nessasala, vocé também!
Este espaco € seu, entre nessa FESTA!
Resumo:
Projeto aberto, consistindo em dar sugestdes aos professores, para que ele possa dar
aulas utilizando os computadores (Laboratério de Informatica). Cada professor deve,
dentro de sua matéria, pedir aos alunos pesquisas, curiosidades, slogans, charadas,
fatos marcantes, frases, enfim, coisas que se relacionem com o0 universo de suas
matérias, de modo que os alunos construam, busquem e aprendam.
Justificativa:
Em funcéo da capacitacdo dos professores em Informatica Basica e Educativa/2002,
achamos por bem proporcionar aos nossos professores o acesso direto ao Laboratério,
com aulas sob seu inteiro comando.
Nés atuamos como elementos de apoio técnico/pedagoégico dentro do Laboratério,
enquanto na Sala de Leitura
Objetivos:
Inclusdo no mundo digital;
Incentivar o uso do Laboratorio de Informatica;
Despertar para a leitura;
Desenvolver a imaginacéo e a criatividade;
Ampliar a capacidade de leitura de mundo.
Puablico-alvo:
Professores e alunos da U. E.
Tempo previsto:
Durante o primeiro semestre do ano letivo, no espaco de um més para cada turma,
duas horas na semana (Tercas-feiras e Quartas-feiras), conforme horarios pré-
estabelecidos.
Metodologia:
As turmas séao divididas em dois grupos. Um grupo fica no Laborat6rio com o professor
da matéria, enquanto o outro fica na Sala de Leitura (ou outro ambiente disponivel),
realizando atividades ludicas ligadas a matéria, sempre procurando trabalhar com a
imagem, numa forma alternativa de expressao.
Disciplinas envolvidas/contetddos abordados:
Qualquer disciplina de 52 a 82 série, sempre mesclados com artes plasticas e literatura.
Recursos utilizados:
Software: Kid Pix; Visual Class: lluminatus: Fine Artist; Open texto, planilha,
apresentacao;
TVIvideo; aparelho de som; DVD,; livros de arte/pintura/literatura; jornal e revista; CD; jogos.
Avaliacao:
Realizada ao término de cada dia de atividade, para que possamos corrigir rumos e
dar continuidade ao trabalho previamente planejado.
Referéncia Bibliogréfica:
Videos e programas da MULTIRIO, TV Futura e TV Escola; documentarios e
reportagens; DVD e livros Patriménio da Humanidade, livros de Monteiro Lobato,
Literatura em Geral Malba Tahan; livros de Histéria da Arte; Enciclopédias, encartes
de propaganda.
Professores de Sala de Leitura: Mary Inez Borges de Souza e Elizabeth Caldas de
Almeida
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E.M. LEONEL AZEVEDO
42 CRE

Atividade: JorNel, Jornal da Leonel

Resumo:

Construgao de um jornal impresso.

Justificativa:

Contemplar o interesse dos alunos em elaborar um informativo.

Objetivos:

Desenvolver a leitura e a escrita;

Despertar para um maior comprometimento das acdes realizadas para/na U. E.;
Publico-alvo:

Alunos do Grémio e Representantes de turma:

Tempo previsto:

Elaboragdo de um exemplar mensal.

Metodologia:

Os alunos representantes fazem entrevistas, recolhem curiosidades, horéscopo, noticias
esportivas e politicas, receitas, poemas etc.

Disciplinas envolvidas/contetdos

Salade Leitura - Leitura e escrita

Recursos utilizados:

Software: Kid Pix; Fine Artist; Open texto; Paint; livros de arte/pintura/literatura; outros
jornais como referéncia e revista;

Avaliacao:

Realizada ao término de cada exemplar, procurando-se observar como foram realizados
os trabalhos: organizacéo, trabalho de equipe, aproveitamento dos espagos etc., para
gue possamos corrigir rumos e possamos replanejar o proximo numero.
ReferénciaBibliografica/Bibliografia:

Varios jornais (inclusive os de outras Unidades Escolares); Livros de charadas,
passatempos, poesias, musicas, culinarias, destaques etc.
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E.M. LEONEL AZEVEDO
42 CRE

Atividade: “Entrou por uma porta saiu pela outra, quem quiser que conte outra”

Resumo:

Contacéo de histérias, com especial exploracdo das imagens do livro na Sala de Leitura.
Em seguida os alunos vao para o Laboratorio de Informatica, para recriar novas situacoes
para os personagens da historia.

Justificativa:
Despertar o interesse e melhorar o rendimento escolar.

Objetivos:
Incluséo digital;
Ampliar a capacidade de leitura de mundo.

Publico-alvo:
Turmas de Progresséao

Tempo previsto:
4 dias em um més

Metodologia:
Trabalho feito em cima dos classicos da literatura infantil com desenhos, recortes e
colagem.

Recursos utilizados:
Livros, papel, lapis, tesoura, cola, revistas e 0 computador.

Avaliacao:
Ao final de cada atividade a Equipe de Sala de Leitura se retine para ver se 0s objetivos
tracados foram alcangados.

Referéncia Bibliogréfica:
Os classicos ja citados.

Professores de Sala de Leitura: Mary Inez Borges de Souza e Elizabeth Caldas
de Almeida
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E.M. MOZART LAGO
52 CRE

A INFORMATICA E A ALFABETIZACAO

Resumo

Objetivando colocar a maquina a servico do homem e a apropriacdo de uma nova
linguagem por parte de nossos alunos, resolvemos trabalhar com oficinas onde o aluno
trabalha pedagogicamente.

Tentamos democratizar e oportunizar aos nossos alunos o uso do computador através
de oficinas para terem um conhecimento inicial.

Nossa meta maior € a producéo de textos, trabalhando a auto-estima, muitas vezes
perdida ao longo do caminho com preconceitos e reprovacoes.

Mostrar que 0 erro acontece tanto na linguagem oral quanto na escrita e que todos
somos passiveis de errar. Oferecer-lhes os recursos, através do corretor ortografico
para que verificassem seus erros, comparando, confrontando e discutindo sobre eles
com os colegas.

Justificativa

Precisavamos melhorar o desempenho de alguns alunos, resolvemos através da
tecnologia, criar oportunidades, devolvendo-lhes a auto-estima, estimulando-os na
construcdo do conhecimento. Tinhamos clareza que utilizando o computador para
pesquisa, os recursos do paint brush, Word, e outros mais conseguiriamos motiva-los.
Queriamos que nossos alunos passassem a ver o erro como parte do processo de
aprendizagem.

Objetivos

Estimular o interesse, pela leitura e escrita, usando os varios recursos do editor de
texto;

Utilizar o computador como um recurso pedagogico na constituicdo do conhecimento;
Possibilitar o aluno a aplicar os conhecimentos apreendidos em situacdes do cotidiano;
Desenvolver o sentimento de cooperacdo, 0 senso critico, a criatividade através do
trabalho

cooperativo.

Metodologia

A metodologia propicia ao aluno criar e participar das atividades de maneira prazerosa,
sem medo de errar, encorajando-0 na constituicdo do seu conhecimento. Para tal
utilizamos producao de palavras frases e textos, a partir desenhos criados pelos alunos,
usando os recursos do paintbrush, jogos, construcao de textos em conjunto, utilizando
o software Mulec.

Atividades

1 — Classificados

Utilizando o editor Word, observar, nos jornais impressos, os diversos tipos de
classificados, depois criar um produto para ser vendido num classificado.

2 — Criacao e imaginacao

Cada dupla cria um desenho no paint, depois troca de lugar com outra dupla e cria a
histéria com a cena desenhada pela outra dupla.
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3 — Palavra - puxa- palavra

Jogar o dado, com 0 numero que aparecer escrever uma palavra com aquele total de
letras. Cada participante da dupla joga uma vez, na vezes seguintes, as palavras deverao
ter algum significado com a palavra anterior.

4 — Titulo também conta historia. Os alunos, em dupla, consultam, livros, revistas, textos
e selecionam um titulo. A partir deste titulo vao criar uma histéria, no Word. Depois,
abrirdo paint para ilustra-la e em seguida recortam e colam o desenho no Word, dando
formatacao, organizacao e diagramando assim o seu material.

5- Reporter por um dia -Releitura de manchetes de jornais

A partir da leitura das manchetes, os alunos relatam os fatos da maneira que acreditam
gue tenham acontecido, depois Iéem a material original confrontando-as com as suas.
Cada dupla devera ler sua reportagem para o grupo e apresentar a manchete original.

Avaliacao
Durante o desenvolvimento das atividades, acompanhando e trocando sempre com 0s
alunos.

ESCOLA MUNICIPAL 05.14.022 MARIO PAULO DE BRITO
Sala de Leitura P6lol Vinicius de Morais

PORTINARI

Objetivos:

* Divulgar o centenario do artista e suas obras;

» Desenvolver nos alunos a sensibilidade e o amor as artes;
 Estimular as habilidades dos alunos para o desenho e a pintura.

Atividades programadas

» Roda de leitura com o livro “Candido Portinari’, de Nereide Schilaro Santa Rosa, da
série “Mestre das Artes no Brasil”;

 Visita ao site www.portinari.org.bt “Projeto Portinari”, com vistas a um maior
aprofundamento da biografia e obra do pintor e contato com algumas de suas obras;

* Producéo de trabalho artistico, a partir da escolha de uma das tematicas exploradas
por Portinari;

» Trabalho com o CD-Rom “Artistas Famosos” (Arte Brasileira/Candido Portinari) da
série

“Criancas Criativas”;

* Montagem de painel;

* Exposicéo de trabalhos.

Observacgoes:
* Atividades propostas para serem desenvolvidas nos meses de agosto e setembro.
* Participarao das atividades alunos das turmas 501, 502, 601 e 602.
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PROJETO - E/62 CRE
Nome da atividade: Conhecga outras culturas - Jovens do mundo todo

Resumo: Nesta atividade, seus alunos se transformaréo em jornalistas para criar uma
revista sobre jovens do mundo inteiro. Embora existam muitas diferencas entre eles e
jovens de outros lugares, incentive seus alunos a procurar assuntos de interesse comum
entre eles e jovens de outros paises.

Objetivos: Pesquisar as vidas diarias dos jovens em torno do mundo, identificar
diferengas e semelhancas entre eles e criar uma matéria sobre a vida dos jovens do
mundo todo.

Publico alvo: a a 8a séries - Ensino Fundamental
Tempo previsto: dias inteiros

Metodologia

Motivacao Inicial:

1.Gracas a televisdo e ao cinema, jovens de outros paises podem conhecer mais sobre
nosso estilo de vida, mas nés muitas vezes ndo sabemos da vida de jovens de outros
paises. Diga a seus alunos que, para corrigir esta falha, deverao criar a primeira edi¢cao
de uma nova revista sobre a vida dos jovens do mundo inteiro, 0 nome pode ser
escolhido neste momento.

2.Reserve uma parede de sua sala de aula - com um quadro de avisos e um mapa do
mundo e coloque as atividades no centro.

3.Converse com seus alunos sobre as perguntas que poderiam ser feitas a respeito da
vida dos jovens em outros paises. Grave estas perguntas e fixe-as no mural .
4.Mostre aos alunos como criar boletins informativos, com um design ja pré-determinado
para os artigos da revista; e como mover e modificar elementos da revista.

5.Entregue aos alunos uma copia das paginas da Atividade do Aluno. Quando a revista
estiver completa, discuta as semelhancas e diferencas que os alunos encontraram entre
0s jovens do mundo todo.

Atividades do aluno :

Questionamentos:

Vocé gostaria de saber como sua vida seria neste momento se vocé morasse em algum
outro pais?

Aqui vocé tem a oportunidade de descobrir o que os jovens como vocé costumam
fazer, pensar, vestir, escutar e preocupar-se em outros paises. Entdo vocé e seus colegas
de classe deverédo compartilhar o que descobriram e preparar artigos para a nova revista
destinada para os jovens do mundo todo.

ETAPA 1: Sua revista

O que fazer: Uma revista nao é feita de uma hora para outra - existem etapas, ela deve
ser montada por uma equipe inteira, parte por parte. Aqui estd o caminho que deve ser
seguido.

1.Divida sua classe em trés equipes: a equipe de design, a equipe de pesquisa e a
equipe de edicao.

Os designers devem estar interessados em arte, lay-out e ter idéias brilhantes. Utilizaréo
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software de editoracéo para arrumar objetos na pagina e introduzir figuras ou mesmo
utilizar scanner para as fotos.

A equipe de pesquisa deve gostar de investigar, procurar, ir atras de informacdes e
verificar varias vezes as informacgdes usando uma enciclopédia ou a Internet.

O pessoal de edicéo deve amar trabalhar com palavras, se expressar bem, ser claro,
objetivo e organizado para formatar os textos.

2. Veja em qual das trés equipes vocé se adapta melhor e tem mais habilidades para
trabalhar.

ETAPA 2: Uma boaimagem
O que fazer: A equipe do design desenvolvera a disposicéo da revista quando a equipe
de pesquisa e edigcéo estiverem indo para a etapa 3.

ETAPA 3: Resultado da pesquisa

O que fazer: As equipes de pesquisa e de edi¢cdo devem trabalhar juntas para criar um
artigo da revista Mundo Jovem, assim que a equipe de design tiver decidido o visual da
revista.

1.Usando recursos como enciclopédias, escolha um pais para focalizar. No mural prenda
uma nota com o nome da sua equipe e o pais que vocé escolheu.

2.Abra um novo documento do Editor de Textos, para o uso do trabalho em comum,
para guardar as pesquisas, notas, citacées e imagens.

Entao:

Cole o mapa do Pais em seu documento.

Explore os itens como Populacgédo, o tipo de governo, nivel de instrucéo, as taxas do
alfabetizacdo e as idades da populacdo. Além disto, procure fotografias e sons que
vocé deseja copiar em seu proprio artigo.

Na enciclopédia , procure informacfes sobre a vida dos jovens no pais que vocé
escolheu. D€ uma atencao especial aos artigos de reportagem e aos clips de multimidia.
Procure também fotografias para copiar para seu arquivo.

Vocé também pode utilizar-se de Pesquisa na Web.

ETAPA 4: O primeiro artigo

SOFTWARE: Microsoft Word ou Starlmpress

O que fazer: Agora € hora de escrever sua histéria.

1.Consulte a equipe de design para saber quantas palavras vocé podera usar para
suas histérias particulares, dentro do limite de duas paginas a que sua equipe tem
direito. Pergunte a equipe também quantas fotografias vocé necessitara para seu artigo.
2.Va para o documento e comece a esbocar seu artigo usando as notas que vocé
recolheu.

3.Quando o esbocgo estiver completo, a equipe de pesquisa deve fazer uma reviséo
cuidadosa e corrigir o artigo.

ETAPA 5: Todos juntos

O que fazer: Agora é hora das equipes de design, edicéo e pesquisa trabalharem juntas
para finalizar os artigos da revista.

1.A equipe de design deve adicionar paginas ao modelo da revista para acomodar 0s
artigos que todas as equipes desenvolveram.

2.A equipe de design deve trabalhar com os demais grupos para ajudar a introduzir
seus artigos lembrando que cada equipe dispde apenas de duas paginas. A equipe de
edicao devera estar atenta a formatacao dos artigos, aos ajustes e ajudara a adicionar
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as manchetes.

3.0s designers e a equipe de edi¢cao devem trabalhar juntos para adicionar fotografias
e outras figuras. Vocé pode usar ClipArts ou selecionar as fotos que o grupo recolheu
da enciclopédia ou de outras fontes. Verifiqgue antes se as imagens sao apropriadas.
4.Aturma de pesquisa deve examinar de perto todo o trabalho para evitar qualquer tipo
de erro de ortografia ou de outro tipo.

5.Quando os grupos estiverem dando os retoques finais nas paginas, a equipe de design
deve estar atenta. Na pagina 1, procure inserir, mover e excluir elementos
desnecessarios. Como exemplo, vocé devera excluir as caixas de texto da historia.
Insira uma figura que simbolize o contetdo da revista e use a ferramenta adequada
para alterar o tamanho das fontes a fim de preencher a maior parte da pagina.
6.Salve e imprima o arquivo completo e coloque as paginas, em ordem, no mural da
classe. Faca os ultimos reparos em sua revista.

7.Usando uma impressora, imprima o documento completo, tire copias e distribua para
seus colegas de classe.

Disciplinas envolvidas: LP, G, PC, TC
Recursos utilizados: Internet, Editor de Textos ou Page Maker ou Print Artist.

Referéncias Bibliograficas:

www.sitededicas.uol.com.br

Relatos de Experiéncias, materiais de Seminéarios e Congressos, Centros de
Estudos e Capacitagdes.

Apostila: Informatica Educativa na pratica, de Maria Lucia Reis Monteiro da Cruz
e Isblda Maria Reis Ribeiro.

Professores do G.T. De Informéatica Educativa da E/CRE e dos Pd6los de Educacao
pelo Trabalho da E/CRE.

Elaborado por Andréa Doria- Informética da E/62 CRE
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PROJETO - E/62 CRE
Nome da atividade: O JORNAL DO MEIO AMBIENTE

Resumo: Os alunos desenvolverdo o projeto “Jornal do Meio Ambiente”, onde
informac&o ao publico alvo situagdes é acontecimentos e curiosidades sobre o tema.
O despertar do desejo de preservar o0 meio ambiente sera uma das metas.

Objetivos:
Desenvolver os estilos da redacao descritiva, narrativa e persuasiva.
Buscar informagdes, sobre os animais em extingao.

Publico alvo: 72 E 82 SERIES
Tempo previsto: Aproximadamente 08 (horas) aulas

Metodologia:

Dividir os alunos em trés equipes:

- Pesquisa

- Redacéo

- Layout

A equipe da pesquisa faz as pesquisas na Internet, retirando informacdes, sobre a nossa
fauna e flora.

A equipe da redacao analisa todas as informacdes retiradas pela equipe de pesquisa e
digita no Editor de Textos.

A equipe de layout, utiliza o Editor de Slides para trabalhar com as figuras retiradas na
Internet, e faz a configurag&o dos textos e dando mais vida no jornal.

Disciplinas envolvidas: CIENCIAS
Recursos utilizados: Editor de Textos, Editor de Slides e Internet Explorer.

Referéncias Bibliograficas:
www.sitededicas.com.br

Relatos de Experiéncias, materiais de Seminarios e Congressos, Centros de
Estudos e Capacitagdes.

Apostila: Informatica Educativa na prética, de Maria Lucia Reis Monteiro da Cruz
e Isblda Maria Reis Ribeiro.

Professores do G.T. De Informética Educativa da E/CRE e dos Pdélos de Educacao
pelo Trabalho da E/CRE.

Elaborado por Andréa Doria- Informética da E/62 CRE
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PROJETO - E/62 CRE
Nome da atividade: Logica animal - semelhancas e diferencas

Resumo: Esta atividade oferece a oportunidade aos alunos de estudar caracteristicas
dos grupos de animais e usar essas informagdes para chegar a conclusdes quanto a
semelhancas e diferencas entre eles. Visa proporcionar uma compreenséo de como as
caracteristicas comuns podem ser usadas nas classificacoes.

Objetivos:
Classificar seres vivos a partir de um conjunto de caracteristicas objetivas
Formular conclusdes com base em analise estatistica simples

Tempo previsto: Aproximadamente uma semana.
Publico alvo: 52 a 82séries - Ensino Fundamental

Metodologia:

Nesta atividade os alunos irdo comparar grupos de animais, com base em uma lista de
caracteristicas, e chegar a conclusdes sobre eles. O primeiro animal de cada grupo
pode ser o padréo ao qual os outros dois serdo comparados.

Leva-los a discutir atributos que todos os animais tém em comum. Que outros grupos
de classificacao eles poderiam sugerir?

Numa tabela da Planilha, digitar na primeira coluna, todas as caracteristicas dos animais
pesquisados e nas demais 0s nomes dos animais, classificar marcando nas colunas/
linhas as caracteristicas semelhantes, diferentes. Ex: vertebrado, sangue quente, cria
por parto, onivoro, pele, social, etc.

Registrar e interpretar o que descobriram: em que os animais se parecem? No que Sao
diferentes? Algum dos resultados surpreendeu, por qué?

Disciplinaenvolvida: CIENCIAS

Recursos utilizados: Planilha Eletronica, Enciclipédia, Revistas.

Relatos de Experiéncias, materiais de Seminérios e Congressos, Centros de
Estudos eCapacitacdes.

Apostila: Informatica Educativa na prética, de M2 Lucia Reis M. da Cruz e Isélda R.
Ribeiro.

Professores do G.T. De Informatica Educativa da E/CRE e dos Pdlos de Educacédo
pelo Trabalho da E/CRE.

Elaborado por Andréa Doria- Informética da E/62 CRE
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EM ANTENOR NASCENTES - PROINFO - PROF2 TEREZA CANALLI
Titulo da Atividade : INFORMATICA, POESIA E VIDA

Resumo:

A poesia faz parte da nossa vida, presente na natureza, no olhar de uma crianca, até
mesmo na Era da Informatica.

A partir da audicdo da musica “Pela Internet”, de Gilberto Gil, os alunos fardo uma
leitura da letra da musica, em seguida um debate sobre o tema, relacionando-o ao
contexto atual.

Etapas:

Destacardo o vocabulario usado pelo poeta para referir-se ao mundo da era digital,
discutirdo sobre o significado dos termos destacados e pesquisardo em dicionario
proprio e na Internet a sua explicacéo técnica.

A partir dos comentarios sobre a poesia e da pesquisa feita pelos alunos, sera proposto
gue eles escrevam uma poesia (tema livre) utilizando diversos termos do vocabulario
de informatica.

Objetivos:

Discutir sobre a relacdo musica/poesia.

Levantar e conhecer os termos técnicos ou nao de Informatica utilizados no dia - a —dia
e seus respectivos significados.

Publico-Alvo: Alunos do segundo segmento do Ensino Fundamental.
Tempo Previsto: 4 aulas
Metodologia:

1° Passo:

Audicao da musica de Gilberto Gil

Leitura e interpretacdo da letra da musica. Levantamento do tema da musica.
Discussao sobre o0 que € poesia, sobre a masica enquanto arte que usa o ritmo como
objeto artistico e a letra como poesia, a arte literaria aliada a musica.

2° Passo:

Levantamento do vocabulario usado pelo poeta. Separar termos especificos da area
de informatica.

Relacionar outros termos que os alunos ja conhecem.

Pesquisar o significado dos termos encontrados. Dicionéario de Informatica; Dicionario
eletrénico; Internet.

Verificar se os termos encontrados ja foram introduzidos no Dicionario de Lingua
Portuguesa, procurando estabelecer uma comparacao entre um e outro tipo de dicionario.

3° passo:

O professor propde que os alunos escrevam uma poesia (Tema Livre) utilizando os
termos

encontrados.
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4° Passo:

O aluno usaré o computador para fazer uma apresentacao do texto elaborado.

Propor que os alunos facam um leitura visual do poema e que usem o aplicativo Paint
ou similar para fazer sua ilustragao.

5° Passo:
Apresentagao das Poesias.
Elaboracéo de mural para exposi¢cao dos trabalhos produzidos

Disciplinas envolvidas: Lingua Portuguesa, Artes

Recursos utilizados: Software de edicdo de texto e um de edi¢do gréfica, Internet,
Dicionarios.

Avaliagcdo: O grupo pode escolher as melhores poesias.
Exemplo de um poema feito por 2 alunas

Dicas para ter um amor eterno...
Abra seu coracao para o0 mundo,
Diga que o Paint Brush que colore a sua vida é o amor.
Delete de vocé mesmo o preconceito de cor, idade, racas e religido.
Feche seus olhos para a desconfianga.
Coloque em seu arquivo as pessoas amadas.
Crie seus sonhos no seu mundo imaginario,
mas quando for preciso dé um Reset e comece novamente.
Mas para poder seguir essas regras,
E preciso amar a si mesmo!
Luana e Natélia
Turma 704
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72 CRE
ESCOLA MUNICIPAL — 07.16.027 — 25 DE ABRIL

1. Nome do projeto: VIDA DE MARUJO
2. Autores: Prof2 Llucia Maria Floréncio, Prof. Jodo Paulo Bruno Bessa

3. Resumo do trabalho

Este projeto consistira em produzir um material baseado em uma reportagem da Revista
Nova escola sobre livros publicados por ocasido dos 500 anos do Brasil.

Este trabalho envolvera, além da pesquisa na revista em questao, um aprofundamento
em livros sobre assunto.

Escolher-se-a0 as partes mais significativas da reportagem e far-se-a uma sintese para
caber no espaco de uma apresentacdo rapida, mas com inser¢cao de movimentacao,
possivel pelo software utilizado — Microsoft Power Point.

4. Justificativa:

Este projeto, a ser aplicado no inicio de 2000, com os alunos da UE, servira para
participar das comemoracdes dos 500 anos de descobrimento do Brasil, visto que a
nacao estara voltada para a discussao sobre a “descoberta” ou “invasao”.

5. Objetivos:

Conhecer a vida dos marinheiros que chegaram ao Brasil por ocasido do Descobrimento;
Conscientizar os alunos da importancia em se comemorar a data nacional;

Levantar a discussao sobre uma real descoberta ou uma invaséao prejudicial;
Familiarizar-se um pouco mais com o computador, utilizando-se, para isso, de um
programa de apresentacao de ‘slides’.

6. Publico-alvo
Turma(s) envolvida(s): 52 a 82 série

7. Tempo previsto
De duas a quatro semanas.

8. Metodologia

Mostrar a reportagem e os livros de Eduardo Bueno, com as suas peculiaridades e
informacdes desconhecidas. Em seguida, filtrar as informacdes mais relevantes e
pitorescas.

Finalmente, escolher, as que seréo inseridas na apresentagao.

Etapas com participacéo dos alunos

1°. Ler a reportagem;

2°. Resumir as partes mais interessantes, para serem inseridas no espaco exiguo da
apresentacao;

3°. digitalizacao das fotos escolhidas para ilustrar o trabalho;

4°, gravar as narracdes necessérias a apresentacao;

5°. personalizar a apresentacdo da sua turma.
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Etapas sem a participacdo dos alunos

1°. Sincronizar os sons e as figuras para que entrem no tempo exato da apresentacgéo;
2°. Montar, explicando posteriormente aos alunos, as apresentacdes de acordo com as
informagdes digitadas;

3°. Verificar a ortografia do texto, uma revisao final, pois o editor de apresentacdes faz
uma revisdo muito parcial e ndo cabe deixar passar algumas incorrecdes ortogréficas;
49, Verificar se todos os passos estédo em conformidade com as etapas previstas no projeto;

9. Disciplinas envolvidas / Conteudos

1°. Historia — Elementos formadores da historia brasileira;

2°. Ciéncias — As doencgas comuns nas viagens da época;

3°. Lingua Portuguesa — Redacéao e no¢des ortograficas e, ainda, a variacdo da Lingua
Portuguesa,

4°, Matematica — Nocdes métricas;

59, Geografia — Localizacéo geogréfica dos paises ‘descobridores’ e ‘invasores’;

6°. Artes Plasticas — Producédo das imagens a serem inseridas na apresentacao;

7°. Educacéo Musical — Captacédo das narracfes para a apresentacao;

8°. Artes Cénicas — Teatralizacdo de algumas passagens da reportagem, visto que
eram bastante visual.

10. Recursos

1°. Revista Nova Escola;

2°. Livros da trilogia de Eduardo Bueno;

3°. Video de Humberto Mauro, sobre a descoberta do Brasil;
4°, Softwares utilizados: Microsoft Power Point;

5°. Capturador de imagem (scanner).

11. Avaliagcéo

A avaliacéo sera feita pelos proprios alunos, cada grupo apresentando o seu trabalho
para o resto das turmas e verificando o entendimento por parte deles.

Como foi um trabalho proposto pela Sala de Leitura, a avaliagdo néo foi formalizada
por valores e sim pela freqiéncia com que 0sS grupos recorriam ao material
disponibilizado pelo espaco.

Referéncias Bibliograficas:

FAZENDA, Ivani. Praticas interdisciplinares na escola. S&do Paulo: Cortez, 1991.
LIBANIO, José Carlos. Didatica. Sdo Paulo: Cortez, 1994,

MIZUKAMI, Maria das Gragas. Ensino: as abordagens do processo. 72 ed. Sao
Paulo: Editora Pedagogica e Universitaria Ltda, 1986.

SILVA, Ezequiel Theodoro da. Leitura na escola e na biblioteca. 22 edicéo.
Campinas, SP: Ed. Papirus, 1986.

BRANDAO, Helena Nagamine (Coordenadora). Géneros do discurso na escola:
Mito, conto,cordel, discurso politico, divulgacao cientifica. 32 Edicdo. Sao Paulo:
Ed. Cortez, 2002.

CITELLI, Adilson (Coordenador). Outras Linguagens na escola: publicidade,
cinema e tv, radio ,jogos, informatica. 32 Edicdo. S&o Paulo: Ed. Cortez, 2002.

Profa Lldcia Maria Floréncio Prof. Jodo Paulo Bruno Bessa
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ESCOLA MUNICIPAL — 07.24.025 — TRISTAO DE ATHAYDE
1. Nome do projeto: OLIMPIADAS
2. Autores: Prof2 Cristina Azevedo e Prof. Jodo Paulo Bruno Bessa

4. Resumo do trabalho

Este projeto consistira em pesquisar a conquista de medalhas pelas diversas nacdes
gue competiram nas olimpiadas desde a primeira edicdo em 1896.

Envolvera, além de uma pesquisa em revistas e jornais, ja que se dara antes e se
estenderd durante a competicdo, uma comparacdo entre os diversos meios de
divulgacéo jornalistica,

chegando a uma concluséo de que havera dados conflitantes. Sera interessante perceber
a modificacdo geografica, jA que alguns paises ou ndo existiam ou faziam parte de
republicas que ndo existem mais, como no caso da ex URSS.

8. Justificativa

Este projeto, que foi aplicado em meados de 2000, com alunos da UE, deve-se a toda
a uma expectativa presente nos brasileiros pela participacdo em uma competi¢cao, que
envolve diversas modalidades e a escola com difusora de praticas esportivas ndo
poderia deixar passar sem um trabalho consistente.

10. Objetivos

Manter-se informados sobre uma competicdo mundial importantissima, ndo sé para o
Brasil; tentar despertar o interesse para a pratica desportiva olimpica; conhecer calculos
basicos, ja que fizeram uma analise comparativa dos ganhadores de medalhas
durante todas as edi¢cOes da competicdo; familiarizar-se um pouco mais com o
computador, utilizando-se, para isso, de um programa de célculos e estrutura de dados.

11. Pablico-alvo
Turma(s) envolvida(s): 3° ano do ciclo, 32 e 42 séries

12. Tempo previsto
De quatro a oito semanas.

13. Metodologia

Pedir aos alunos que tragam revistas e jornais onde aparecam informacdes sobre a
competicdo e os atletas. E conseguir 0 maior nimero sera mais proveitoso para o
trabalho

comparativo.

Em seguida, discutir com eles a participacdo do Brasil comparativamente a outros
paises tradicionais.

Finalmente, verificar se o Brasil esta bem situado no ‘ranking’ de medalhistas olimpicos
e se tem condi¢Bes de melhorar seu posicionamento com esta olimpiada.

Etapas com patrticipacéo dos alunos

- Coleta de dados: jornais e revistas, reportagens em emissoras de televisao;
- Filtrar os dados e separar por tipo, tais como: veridicos ou néo, passiveis de confirmagéo,
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paises novos e antigos, maiores participantes;
- Digitacao desta compilagao de dados;

- Comparar os dados através de planilhas;

- Personalizar a sua tabela.

Etapas sem a participacéo dos alunos

- Fazer a verificacdo dos dados, evitando a repeticao, ja que os alunos, divididos em
grupos, em alguns momentos assinalavam paises ja digitados por outra parte grupo,
presente na semana anterior;

- Utilizar a ferramenta “Filtrar Dados”, presente no programa utilizado — Microsoft Excel
a fim de comparar paises e medalhas;

- Montar, explicando posteriormente aos alunos, a formula que permite comparar a
variacdo em porcentagem;

- Verificar se todos os dados estdo em conformidade com todas etapas previstas no projeto;
- Dividir as planilhas de acordo com varias opc¢des: ano, paises, atletas e gerais.

14. Disciplinas envolvidas / Conteudos

Histéria — Paises participantes das de todas as Olimpiadas;

Ciéncias — A contribuicdo da ciéncia para a melhoria do desempenho de cada atleta;
Lingua Portuguesa — Redacéo e nocdes ortograficas;

Matematica — Noc¢des de porcentagem e das quatro operacdes basicas;

Geografia — Localizac&o geogréafica mundial dos paises participantes;

Artes Plasticas — Producgdo das imagens a serem inseridas nas apresentagoes;
Educacdo Musical — Captacado dos hinos dos paises participantes;

Artes Cénicas — Divulgacao dos resultados parciais e finais em forma de tele-jornalismo;

15. Recursos

Revistas e jornais esportivos;

Video com competi¢cdes esportivas conhecidas ou nao;
Software utilizado: Microsoft Excel;

Capturador de imagem (scanner).

16. Avaliacéo

A avaliacdo sera feita pelos proprios alunos, com cada grupo apresentando o seu
trabalho para o resto da turma e verificando a quantidade e veracidade dos dados
pesquisados. Como é um trabalho proposto pela Sala de Leitura, a avaliacdo ndo sera
formalizada por valores e sim pela freqiéncia dos alunos na atividade.

Referéncias Bibliogréficas:

FAZENDA, Ivani. Praticas interdisciplinares na escola. S&do Paulo: Cortez, 1991.
LIBANIO, José Carlos. Didatica. S&o Paulo: Cortez, 1994.

MIZUKAMI, Maria das Gragas. Ensino: as abordagens do processo. 72 ed. Sao
Paulo: Editora Pedagogica e Universitaria Ltda, 1986.

BRANDAO, Helena Nagamine (Coordenadora). Géneros do discurso na escola:
Mito, conto, cordel, discurso politico, divulgacao cientifica. 32 Edi¢cdo. Sdo Paulo:
Ed. Cortez, 2002.

CITELLI, Adilson (Coordenador). Outras Linguagens na escola: publicidade,
cinema e tv, radio, jogos, informatica. 32 Edicdo. Sdo Paulo: Ed. Cortez, 2002.

Profa Cristina Azevedo Prof. Jodo Paulo Bruno Bessa
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ESCOLA MUNICIPAL — 07.24.025 — TRISTAO DE ATHAYDE
Nome do projeto: SUPERMERCADO
Autores: Prof2 Cristina Azevedo e Prof. Jodo Paulo Bruno Bessa

Resumo do trabalho

Este projeto consistira em uma pesquisa de campo, quando poderao verificar, em encartes de
jornais e revistas, produtos com variagdes de precos e medidas e fazerem uma analise comparativa.
Como se estendera por mais de um bimestre letivo, ja que a coleta dos encartes deu-se
antecipadamente a consecuc¢éao do projeto, poderdo fazer calculos de variacao de precos
através de porcentagem (inflacdo) e verificar a possibilidade de economia ao se
comparar precos, medidas, estabelecimentos e marcas.

Justificativa

A necessidade deste projeto, a ser aplicado em final de 2000, com os alunos da UE, dar-se-
a pela grande disparidade de precos de produtos iguais ou similares que causa
curiosidade nas criancas, também consumidores. Dai a importancia de montar uma
tabela comparativa de precos, produtos e estabelecimentos para verificarmos tal
variacdo e a possibilidade de influenciar seus responsaveis na hora de comprar produtos
necessarios ou ndo para o suprimento de suas necessidades béasicas diarias.
Objetivos

Conhecer célculos béasicos e de porcentagem;

Conferir como se da a variacao de precos, através da comparacao entre as mesmas
mercadorias de um mesmo estabelecimento, em um determinado espaco de tempo;
Analisar como sao feitos os calculos segundo os indices divulgados pela imprensa;
Familiarizar-se um pouco mais com o computador, utilizando-se, para isso, de um
programa de célculos e estrutura de dados.

Publico-alvo

Turma(s) envolvida(s): 3°ano do ciclo, 32 e 42 séries

Tempo previsto

De oito a dezesseis semanas.

Metodologia:

Pedir aos alunos que tragam os encartes de revistas e jornais onde aparecam precos de
supermercados. E conseguir 0 maior nUmero seria mais proveitoso para o trabalho comparativo.
Ao termos um numero suficiente de encartes, data-los e posiciona-los de acordo com
0s bairros onde se situam. Em seguida, discutir com os alunos como classifica-los através
do peso e da medida.

Finalmente, verificar se 0 supermercado que promete o menor preco, realmente cumpre o prometido.

Etapas com participagéo dos alunos

Coleta de dados: encartes de jornais e revistas, notas fiscais, rétulos dos produtos,
propagandas dos estabelecimentos comerciais;

Filtrar os dados e separar por tipo, tais como: comestiveis, produtos de limpeza,
brinquedos, aparelhos eletrodomeésticos;

Digitacao desta compilacao de dados;

Comparar os produtos iguais ou semelhantes, verificando a variacéo entre 0 menor e 0 maior
preco;

Personalizar a sua tabela.
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Etapas sem a participacdo dos alunos

Fazer a verificacdo dos dados, evitando a repeti¢céo, ja que os alunos, divididos em
grupos, em alguns momentos assinalavam os produtos ja compilados, levando a outra
parte grupo, presente na semana seguinte, a repetir alguns produtos;

Utilizar a ferramenta “Filtrar Dados”, presente no programa utilizado — Microsoft Excel,
a fim de comparar os produtos pelos precos;

Montar, explicando posteriormente aos alunos, a férmula que permite comparar a
variagdo em porcentagem;

Verificar se todos os dados estardo em conformidade com todas etapas previstas no
projeto;

Dividir as planilhas de acordo com vérias op¢des: supermercado, produtos, marcas,
menores pregos, datas.

Disciplinas envolvidas / Conteddos

Ciéncias — A composicao cientifica dos produtos;

Lingua Portuguesa — Redacgéao e nog¢des ortogréaficas para a composicao do trabalho
€ nos encartes promocionais dos estabelecimentos;

Matematica — Noc¢des das quatro operacdes basicas e de porcentagem;

Geografia — Localizacado geogréfica regional dos estabelecimentos pesquisados;
Artes Plasticas — Producgéo das imagens a serem inseridas nas apresentagoes;
Educacdo Musical — Captacdo das musicas dos produtos e dos estabelecimentos;
Artes Cénicas — Teatralizacdo de algumas propagandas dos produtos e dos
estabelecimentos;

Recursos

Encartes de jornais e revistas;

Video com propagandas de precos e produtos;

Software utilizado: Microsoft Excel;

Capturador de imagem (scanner).

Avaliacdo

A avaliacédo sera feita pelos préprios alunos, com cada grupo apresentando o seu trabalho
para o resto da turma e verificando a quantidade de produtos e estabelecimentos
pesquisados. A avaliacdo ndo sera formalizada por valores e sim pelo material coletado
pelos alunos.

Referéncias Bibliograficas:

FAZENDA, Ivani. Préticas interdisciplinares na escola. Sdo Paulo: Cortez, 1991.
LIBANIO, José Carlos. Didatica. S&o Paulo: Cortez, 1994.

MIZUKAMI, Maria das Gragas. Ensino: as abordagens do processo. 72 ed. Sao
Paulo: Editora Pedagogica e Universitaria Ltda, 1986.

BRANDAO, Helena Nagamine (Coordenadora). Géneros do discurso na escola: Mito,
conto, cordel, discurso politico, divulgacao cientifica. 32 Edicdo. Sdo Paulo: Ed. Cortez,
2002.

CITELLI, Adilson (Coordenador). Outras Linguagens na escola: publicidade,
cinema e tv, radio, jogos, informatica. 32 Edicdo. Sao Paulo: Ed. Cortez, 2002.

Prof2 Cristina Azevedo Prof. Jodo Paulo Bruno Bessa
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ESCOLA MUNICIPAL — 07.24.025 — TRISTAO DE ATHAYDE
Nome do projeto: O QUE E SER CRIANCA?
Autores: Prof2 Cristina Azevedo

Resumo do trabalho

Ser& perguntado, oralmente, o significado do que € ser crianca? A partir das respostas das
criancas, sera feito um desenho no Paint que sera inserido em slides no Power Point, incluindo
uma gravacgédo da fala dos alunos sobre o que é ser crianga, assim construindo um livro.

Justificativa

Este projeto, a ser aplicado em meados de 2002, com alunos da RM (Retardo Mental)
da UE, consistira em montar um livro, vista a dificuldade em se trabalhar com criancas
com diferentes tipos de problemas de uma forma unificada, padronizada, deu-se a
possibilidade de desenvolver este trabalho com a assessoria dos professores das
turmas.

Objetivos

Ler e escrever,

Desenvolver alguma habilidade ainda ndo descoberta nessas criancas;

Criancas com necessidades especiais também s&o capazes de mostrar habilidade
motora e sensitiva;

Perpetuar a passagem dessas criancas pela escola;

Familiarizar-se um pouco mais com o computador, utilizando-se, para isso, de um
programa de apresentacdes com midias sonoras e visuais.

Pablico-alvo
Turma(s) envolvida(s): Turma Especial de RM

Tempo previsto
De duas a quatro semanas.

Metodologia

Conversar informalmente sobre o que é ser crianga. Ap0s a intervencao das criangas,
pb-las para desenvolver um desenho no Paint, programa grafico de desenho. Apd6s
essa etapa, produzir uma gravacéao da fala dos alunos sobre o assunto. Ao terminar a
gravacao, pedir que digitem o seus nomes, turma e titulo do trabalho.

Etapas sem a participacao dos alunos

Inseri o desenho do Paint no Power Point.

Montar a animac¢éo coordenando a aparicdo do desenho produzido pelo aluno a sua
resposta sobre“o que é ser crianca?”.

Disciplinas envolvidas / Contetdos

Lingua Portuguesa — Redacéo e nocdes ortograficas;

Artes Plasticas — Producdo das imagens a serem inseridas nas apresentacoes;
Educacédo Musical — Captacao dos sons necessarios a apresentacao;
Recursos

Paint Brush;

Software utilizado: Microsoft Power Point

Capturador de imagem (scanner).
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Avaliacao
Como é um trabalho proposto pela Sala de Leitura, a avaliagdo ndo sera formalizada
por valores e sim pela presenca das criancas na Sala de Leitura.

Referéncias Bibliograficas:

COLEQAO FEITICO. Eunice Braido (adapt.). Rapunzel. Ed. FTD.

COLEC;AO FEITICO. Eunice Braido (adapt.). A Sereiazinha. Ed. FTD.
COLE(;AO FEITICO. Eunice Braido (adapt.). A Gata Borralheira. Ed. FTD.
COLEQAO FEITICO. Eunice Braido (adapt.). A Bela Adormecida. Ed. FTD.
COLECAO FEITICO. Eunice Braido (adapt.). Branca de Neve e os Sete Andes. Ed.
FTD.

CLASSICOS INFANTIS. Os Trés Porquinhos. Recontado por Lais Carr Ribeiro;
llustrado por Walter Ono; Consultoria Editorial de Nelly Novaes Coelho. — S&o
Paulo: Ed. Moderna, 1996.

MUNIZ, Flavia. Jodo e Maria. Recontado por Flavia Muniz; llustrado por Claudia
Scatamacchia; Consultoria Editorial de Nelly Novaes Coelho. — Sao Paulo: Ed.
Moderna, 1996.

GRIMM, Jacob e Wilhelm. Cinderela. Traducdo Dante Pignatari; llustrado por
Anastassija Archipowa; Texto em Portugués de Maria Heloisa Penteado. — S&o
Paulo: Ed. Atica, 1992.

GRIMM, Jacob e Wilhelm. Chapeuzinho Vermelho. Traducdo Nilce Teixeira;
llustrado por

Anastassija Archipowa; Texto em Portugués de Maria Heloisa Penteado. — S&o Paulo:
Ed. Atica, 1992.

GRIMM, Jacob e Wilhelm. Branca de Neve. Traducé&o Nilce Teixeira; llustrado por
Anastassija,Archipowa; Texto em Portugués de Maria Heloisa Penteado. — Sdo
Paulo: Ed. Atica, 1992.

GRIMM, Jacob e Wilhelm. A Bela Adormecida. Tradugéo Nilce Teixeira; llustrado
por Anastassija Archipowa; Texto em Portugués de Maria Heloisa Penteado. —
S&o Paulo: Ed. Atica, 1992.

GRIMM, Jacob e Wilhelm. A M&e Nevada. Traducédo Nilce Teixeira; llustrado por
Anastassija Archipowa; Texto em Portugués de Maria Heloisa Penteado. — S&o
Paulo: Ed. Atica, 1992.

GRIMM, Jacob e Wilhelm. Os Musicos de Brémen. Tradug&o Nilce Teixeira. — S&o Paulo:
Ed. Atica, 1992.

ANDERSEN, Hans christian. Os Novos Trajes do Imperador. Tradugéo de Tabajara
Ruas; llustrado por Silvio José. — Porto Alegre: Ed. Kuarup, 1991.

PERRAULT, Charles. As fadas. Traducao Tatiana Belinky; llustrado por Rogério
Borges. — Porto Alegre: Ed. Kuarup, 1991.

FAZENDA, Ivani. Praticas interdisciplinares na escola. Séo Paulo: Cortez, 1991.
LIBANIO, José Carlos. Didatica. Sao Paulo: Cortez, 1994.

MIZUKAMI, Maria das Gragas. Ensino: as abordagens do processo. 72 ed. Sao
Paulo: Editora Pedagdgica e Universitaria Ltda, 1986.

COELHO, Nelly Novaes. Literatura Infantil: Teoria, Analise, Didatica. — 12 Ed icdo
— Sao Paulo: Ed. Moderna, 2000.

MIGUEZ, Fatima. Nas Arte-manhas do imaginario infantil: O lugar da literatura na
sala de aula. Rio de Janeiro: Ed. Zeus, 2000.

SILVA, Ezequiel Theodoro da. Leitura na escola e na biblioteca. 22 edicao.
Campinas, SP: Ed. Papirus, 1986.

BRANDAO, Helena Nagamine (Coordenadora). Géneros do discurso na escola:
Mito, conto,cordel, discurso politico, divulgacao cientifica. 32 Edicdo. Sao Paulo:
Ed. Cortez, 2002.

CITELLI, Adilson (Coordenador). Outras Linguagens na escola: publicidade,
cinema e tv, radio, jogos, informatica. 32 Edicdo. Sdo Paulo: Ed. Cortez, 2002.
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PROJETO 72CRE
Nome do projeto: ELEGENDO REPRESENTANTES
Autores: Catharina Harriet Machado Vasconcellos Soares Baptista

Resumo:

Projeto desenvolvido em turmas a partir da 52 série do Ensino Fundamental, com o
objetivo de eleger os representantes de turma. Os alunos interessados candidataram-
se, 0s outros alunos da turma séo divididos em “cabos eleitorais” dos candidatos e um
pequeno grupo constitui a comissao eleitoral. Os candidatos e seus “cabos eleitorais”
fazem sua propaganda, utilizando diferentes recursos, entre eles o computador. A
comissao eleitoral organiza a campanha, a eleicao e o resultado.

Justificativa:

Escolher seus representantes € um exercicio de cidadania e a escola deve incentivar
esse exercicio. Na atualidade, os jovens, cada vez mais cedo, sdo convocados a votarem
nas eleicbes municipais, estaduais e federais e, muitas vezes, néo participaram de
todo o processo da eleicdo: conhecimento dos candidatos e de suas propostas, 0 voto
consciente e a apuracéo dos resultados.

Cada vez mais cedo, também, os jovens se lancam a candidatos por algum partido
politico. E a democracia que se instala. Entretanto, muitos desses jovens n&o tiveram
oportunidade de vivenciar esse processo antes de terem, efetivamente, de participar
dele.

E papel da escola desenvolver a cidadania plena do individuo, a ética, o respeito e, por
este motivo, a eleicdo consciente de representantes de turma deve ser incentivada e
realizada.

Objetivos:

Eleger, de forma consciente e democratica, os representantes de turma da escola.
Participar de todo o processo de uma eleigao.

Redigir propostas de a¢des, se candidatos.

Produzir material de propaganda.

Respeitar as propostas e as campanhas dos demais candidatos.

Participar de debates, desenvolvendo a oralidade e a argumentacgao.

Demonstrar diferentes usos do computador como ferramenta auxiliar do processo,
utilizando editores de texto, softwares de apresentacéo, software de criacdo, scanner e
impressao.

Pablico-alvo: Alunos a partir da 52 série do Ensino Fundamental (adequar o projeto a
série trabalhada)

Tempo previsto: 8 aulas

Metodologia:

Atividade 1 - Lancamento da proposta pelo professor. Conversa sobre elei¢des,
democracia, campanha, voto. Discussao sobre o papel do representante de turma.
Incentivar candidaturas.

Anotar os candidatos.

Atividade 2 - Falar sobre o papel da comisséao eleitoral. Retirar, da turma, 3 ou 4 alunos
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para fazerem parte da comissao. Discutir o papel dos “cabos eleitorais”. Organizar 0s
alunos que nao sdo candidatos nem fazem parte da comissédo para serem “cabos
eleitorais” dos candidatos. Dar tempo para que 0s grupos se retinam entre si. O professor
e a comissao devem passar entre 0s grupos orientando-os quanto a campanha.
Atividade 3 - Inicio da campanha. Cada candidato, ajudado por seus “cabos”, deve
redigir e digitar sua proposta, imprimi-la e entrega-la a comisséao eleitoral.

Atividade 4 - Continuacdo da campanha. Producao, no computador, de material a ser
impresso. A comissao eleitoral deve delimitar o espaco de cada candidato e organizar
a colocacao de cartazes e banners.

Atividade 5 - Continuagdo da campanha. Cada candidato, com seu grupo, deve elaborar
uma apresentacdo (em qualquer software de apresentacdo disponivel), com suas
propostas.

Paralelamente, a comissao eleitoral estara produzindo o material para a eleicdo: titulos,
listas de assinatura.

Atividade 6 - Apresentacédo das propostas. Debate entre os candidatos.

Atividade 7 - Continuacdo da campanha. A comissao eleitoral devera fotografar os
candidatos, scannear as fotos e preparar a votacao no Visual Class.

Atividade 8 - Votac&do no computador. Logo apds todos os alunos votarem, abrir o grafico
e mostrar o resultado.

Disciplinas envolvidas/Conteudos

1. Lingua Portuguesa — producéo de textos: cartazes, banners, filipetas, propostas.
2. Histdria — conceito de democracia e de cidadania.

3. Tecnologias — informatica, fotografia, pesquisa na Internet.

Recursos:
Céameras fotograficas, filmes, computador , scanner., softwares: de apresentacao (Power
Point, Starimpress, lluminattus ou Visual Class), editor de texto, editor de imagens.

Avaliacao:

Através de conversas, debates.

Apoés a eleicdo, avaliar os pontos positivos e negativos, as dificuldades encontradas, o
gue foi aprendido com o projeto, a participacéo. Incentivar a auto-avaliacao.

Referéncias Bibliograficas:

BRASIL. Secretaria de Educacéo Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais
— Introduc&o. Brasilia: MEC/SEF, 1998.

CASAGRANDE, Ferdinando e GENTILE, Paola. Hora de Votar.Nova Escola. S&o
Paulo: Abril, setembro de 2002.
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PROJETO 72 E/CRE
Nome do projeto: AIMAGEM NA CONSTRUCAO DO SENTIDO

Autores: Catharina Harriet Machado Vasconcellos Soares Baptista e Carolina
Albuquerque Lima Neves

Resumo:

O projeto foi desenvolvido em turmas de 32 e 42 séries do Ensino Fundamental, numa
parceria da Sala de leitura com as professoras regentes e a professora de Educacéao
Artistica, com o objetivo de contribuir para que os alunos percebessem as diferentes
possibilidades de producéo do sentido através da observacéo e producéo de fotografias.
Os recursos da Informéatica foram utilizados como ferramenta de apoio ao projeto. As
atividades desenvolvidas envolveram visita a exposicéo de fotos da Baia de Guanabara,
no Museu do Telephone, entrevista com fotografo, pesquisa em livros, revistas e Internet
sobre o tema, producdo de fotos com diferentes maquinas na escola e no Jardim
Botanico, observacéo, comparacao, andlise e escolha de fotos, producéo de textos,
“escaneamento” e impressao das fotos escolhidas em camisetas.

Justificativa:

Afotografia é, em principio, uma representacdo mecéanica da realidade. Contudo, numa
perspectiva mais analitica, pode ser interpretada como expressao de um certo olhar
sobre a realidade retratada.

Independente da 6tica que se venha abordar, a fotografia € sempre um documento, um
registro eficaz de situacdes cotidianas que permite, tanto ao pesquisador quanto ao
leigo, observar e compreender ndo so as transformagdes ocorridas numa determinada
sociedade, como a importancia desses registros, dessas imagens, na producao do sentido.
E nessa perspectiva, a da importancia da imagem na producéo do sentido, que o projeto
se apdia, buscando envolver alunos, professores e demais participantes numa pesquisa
gue debruce um olhar sobre a realidade retratada pela fotografia para além da mera
reproducdo mecanica.

Objetivos:

Contribuir para que os alunos percebam as diferentes possibilidades de produgéao do
sentido através da observacéo e producao de fotografias.

Conhecer a historia da fotografia através do tempo.

Reconhecer o registro fotografico como importante fonte para o conhecimento das
histérias dos povos, em diferentes épocas.

Perceber as mudancas e permanéncias em diferentes espacos através das fotografias.
Identificar diferencas de usos e costumes a partir da comparacao de fotos de diferentes épocas.
Demonstrar diferentes usos do computador como ferramenta auxiliar do processo
ensino- aprendizagem, utilizando editores de texto, Internet, scanner, maquinas
fotogréaficas e impresséo.

Redigir entrevista, legendas, relatorios.

Publico-alvo: Alunos a partir da 32 série do Ensino Fundamental (adequar o projeto a
série trabalhada)

Tempo previsto: 8 aulas

Metodologia:

Atividade 1 - Visitar a exposicéo de fotos Baia de Guanabara — Espelho do Rio, de
Custddio Coimbra, no Museu do Telephone. Obs.: Como a exposi¢do ndo esta mais
em cartaz, o professor devera procurar outra exposicao de fotografia.

Atividade 2 - Entrevistar um fotografo da comunidade escolar. A entrevista também
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devera ser fotografada.
Atividade 3 - Pesquisar o assunto “fotografia” na Internet, em livros e revistas.
Atividade 4 - Fotografar os diferentes espacgos da escola.
Atividade 5 - Fotografar, com diferentes maquinas fotograficas, espacos e cenas
observados em visita ao Jardim Botanico ou qualquer outro parque.
Atividade 6 - Comparar as fotos tiradas no espaco escolar e no Jardim Botanico (ou
outro local) com fotos antigas destes mesmos espacos. Registrar as mudancas e
permanéncias observadas.
Discutir a acdo do homem e do tempo sobre o espaco.
Atividade 7 - Escolher, entre as fotos, as que serdao estampadas nas camisetas, escanea-
las e imprimi-las em transfer, para depois serem impressas nas camisetas.
Obs.: Caso a escola ou 0s alunos ndo possuam recursos para as camisas e o transfer,
as fotos poderao ser impressas e expostas, com legendas dos alunos. Se a escola ndo
possuir recursos para a impressado das fotos, uma exposicdo podera ser montada
utilizando-se um software de apresentacdo e apresentada para a escola em sessdes
no auditério, na sala de leitura ou em outro espago apropriado.
Atividade 8 - Organizar as pesquisas, as fotos e a exposicéao final dos trabalhos.
Obs.: ApoOs as duas visitas (a exposi¢cao e ao Jardim Botanico), os alunos deverdo ser
orientados a escrever relatérios, que poderédo ser digitados no laboratério. Também a
entrevista devera ser digitada.
Disciplinas envolvidas/Conteudos
Lingua Portuguesa - producédo de textos: entrevista, legendas, relatérios
Integracdo social - mudancas e permanéncias no espacgo pela acdo do homem e do
tempo.
Tecnologias - informatica, fotografia, pesquisa na Internet.
Recursos:
Céameras fotograficas, filmes, computador, scanner, folhas de transfer, gravador, camisas,
livros, revistas, jornais, fotos antigas.
Avaliacéo:
Através de conversas, debates, observacdo e comparacédo das fotografias e relatorios
das visitas, da entrevista.
Os alunos serao avaliados pela participacao, interesse, autonomia, criatividade, espirito
de grupo e espirito cientifico.
Referéncias Bibliograficas:
HERNANDEZ, Fernando. Transgressao e Mudancas na Educacao. Porto Alegre,
RS: ArtMed, 1998.
LITTO, Frederic M. Um Modelo para Prioridades Educacionais numa Sociedade
de Informacao. Revista Patio, n° 3, 1998.
OZORES,. Eliana & FICHMANN, Silvia. Guia de Informatica e Educacao:
Congresso e Feira de Informatica e Educac¢éo. Sédo Paulo, 1997.
PAPERT, Seymour. A Maquina das Criancas. Porto Alegre, RS: Artes Médicas,
1994.
BRASIL. Secretaria de Educacéo Fundamental. Parametros Curriculares Nacionais

http://mww.olhar.com.br
http://www.fotografar.com.br

http://www.pedromartinelli.com.br
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ESCOLA MUNICIPAL O7.16.030 JULIANO MOREIRA

1. Origem do projeto: Escola E.M.07.16.030 Juliano Moreira, situada na Zona Oeste
da Cidade, no Bairro de Jacarepagua.

O projeto de trabalho com informética pretende proporcionar um salto qualitativo para
toda comunidade escolar, através da renovagéo da préatica pedagodgica do professor,
possibilitando ao aluno construir seu préprio conhecimento, desenvolver as diversas
habilidades, contribuindo para o exercicio pleno da cidadania.

Aescola possui um laboratério de Informatica que faz parte do PROINFO, um Programa
do MEC que tem como objetivo democratizar o0 acesso da tecnologia a rede publica
dos estados e municipios, visando a atender alunos de baixa renda.

A escola esta desenvolvendo varios projetos com a utilizacdo da informatica, a maioria
deles esta voltado para os temas transversais dos Parametros Curriculares da Educacao,
como por exemplo os projetos: Despertar, Cicloviae um projeto em parceriacom o
Nucleo de Adolescentes.

2. Quem participa:

Secretaria Municipal de Educacao no acompanhamento do trabalho, com o objetivo de
subsidiar o professor para que seja garantido o atendimento dos alunos no acesso a
tecnologia implementada pelo Proinfo.

Professores e alunos na elaboracao e desenvolvimento dos projetos

3. Os Projetos séo Propostos com base em levantamento de necessidades do alunos:
O projeto politico - pedagogico da escola se apoia na proposta do Municipio do Rio de
Janeiro - Nucleo Curricular Basico - MultiEducacéo - e tem como principal objetivo o
aluno, desta forma sua elaboracéo é feita a partir de um levantamento da demanda da
comunidade escolar. Assim, todos 0s projetos devem estar em consonancia com o
Projeto Politico Pedagogico.

4. Métodos e Estratégias:

A participacdo nos projetos para a realizacdo desta proposta de trabalho esta baseada
na livre inscricao de alunos que atuardo como multiplicadores e coordenadores em suas
turmas.

E feita uma reunifio destes alunos em um s6 grupo de trabalho, sem qualquer diviséo
de séries ou turmas. Eles serdo encaixados em equipes de pesquisa teméatica.. Estas
equipes, com orientacao dos professores coordenadores do projeto e com os professores
das disciplinas, fardo os levantamentos de informac6es de acordo com seu tema
especifico. As estratégias para cada levantamento serdo discutidas em reunifes de cada
equipe.

Os temas propostos podem sofrer alteracdes de acordo com 0 andamento das pesquisas,
mas todos eles abordam o cotidiano da Cidade de Deus e adjacéncias.

O Projeto Despertar surgiu. da idéia de trabalhar a cidadania. Foi sugerido um tema

Ecologia. Este projeto foi desenvolvido em trés etapas: Primeira: Discussao e pesquisa
na Internet para escolha de temas. Segunda: Pesquisa ha Internet para consulta de
material como subsidio para elaboracéo do trabalho. Terceira: Utilizando o aplicativo
Power Point os alunos criaram apresentacdes sobre 0os temas para posterior divulgacao
no trabalho na escola. Este projeto acontece a partir da discusséo de varios temas, que
estao voltados para os temas transversais dos PCNSs.
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Numero de alunos: 120

O Projeto da Ciclovia surgiu a partir da discussao que os alunos estavam trazendo
para a escola - a construgcédo na comunidade (Cidade de Deus) de uma ciclovia - e da
necessidade de informacdes sobre o assunto. Os alunos consultaram a cartilha
elaborada pela Prefeitura com as regras da Ciclovia, discutiram e criaram um material
de apresentacao no Power Point e futura elaboracéo de folder para distribuir com o
objetivo de divulgar e esclarecer a comunidade.

Numero de alunos: 60

O Projeto, em parceria com o Ndcleo de Adolescente, surgiu da necessidade do grupo
do Nucleo pdr em pratica os trabalhos e discussdes desenvolvidas no grupo. Os temas
discutidos sao: sexualidade, paternidade, dentre outros. O Laboratorio de Informatica
desenvolve com os alunos pesquisas na Internet, elaboracéo de questionarios, cartazes
de divulgacao e esclarecimento do tema para os outros alunos.

Numero de alunos: 70

Projeto Mural - Este projeto pode ser desenvolvido com o apoio de todas as disciplinas,
uma vez que os alunos desenvolverdo matérias dos mais diversos assuntos, nas mais
variadas areas.

Neste jornal os alunos séo estimulados a criar suas proprias matérias podendo escrever
sobre esporte, juventude, poemas, musicas, personalidades, atualidades, trazendo fotos
gue possam incorporar as suas matérias de modo a tomar o jornal mais atraente.
Numero de alunos: 663

5. Periodicidade das atividades:
O Projeto Despertar é semestral, j& os outros variam de acordo com as atividades
desenvolvidas.

6. Responsavel exclusivo no acompanhamento das acdes em execucao
Na Secretaria Municipal de Educacéo do Rio de Janeiro, quem acompanha os projetos
em informéatica, desenvolvidos pelo PROINFO e pelas Salas de Leitura - Polos é a
Divisdo de Midia - Educacado, do Departamento Geral de Educacdo. Na escola os
responsaveis pelos Projetos sédo os Professores ligados ao Laboratério de Informatica:
Professor Marcelo Correa Viana e a Professora Carla de F. Ramoa Machado.

7. Numeros de alunos envolvidos:
Total de alunos atendidos pelos projetos: 913, quantitativo que inclui os alunos
beneficidrios do Programa Bolsa Escola.

8. Resultados:

Os professores nos apresentaram como resultados positivos dos projetos um maior
interesse e participagao dos alunos nas atividades da escola e maior frequéncia dos
mesmos nas aulas, ja que a participacdo nos projetos implica estar envolvido com os
trabalhos da escola.
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PROJETO — E/DED/72CRE
Nome do Projeto: LENDO E ESCREVENDO ATRAVES DE DIFERENTES LINGUAGENS

Autores: Catharina Harriet Vasconcellos Baptista e Carolina Albuguerque Lima Neves
Resumo:

O projeto tem por objetivo o (re)conhecimento da vida e obra do escritor Ziraldo, através
de diferentes recursos: livros, jornais, revistas, cartazes, video, computador e Internet.
Véarios ambientes da escola devem ser utilizados para o seu desenvolvimento e, ao
final do projeto, devera ser feita uma mostra dos trabalhos produzidos.

Justificativa:

A leitura e a escrita s&o fundamentais para o exercicio pleno da cidadania. E através da
lingua, tanto a oral quanto a escrita, que 0 homem se comunica, se informa, constroi
conhecimentos, os compartilha e registra.

No mundo atual, onde a tecnologia esta presente em todos 0os segmentos e onde a
imagem é cada vez mais utilizada para transmitir mensagens, é fundamental que a
escola se aproprie dessas linguagens e dé a seus alunos o acesso a elas.

Além disso, a leitura pode ser também fonte de prazer, lazer e entretenimento e é nessa
perspectiva que projetos de escrita e leitura devem ser desenvolvidos nas escolas,
dando oportunidade ao aluno de conhecer autores, suas obras, de descobrirem o sentido
gue as imagens podem revelar e também de produzirem seus proprios textos.
Objetivos:

Reconhecer diferentes tipos de texto apontando suas caracteristicas.

Conhecer a vida e a obra do escritor Ziraldo

Interpretar figuras, desenhos, descricdes e textos escritos.

Localizar, acessar e usar informacfes veiculadas em diferentes portadores de texto e
midia.

Apresentar conclusdes a respeito de idéias e textos.

Desenvolver a oralidade.

Produzir deferentes tipos de texto.

Puablico alvo:

Alunos a partir da 32 série do Ensino Fundamental ou da Progresséo |l

(o projeto pode ser adaptado a qualquer série, desde que os alunos estejam
alfabetizados).

Tempo previsto: 7 aulas

Metodologia:

12 aula - Apresentacéo do autor Ziraldo, através de mural na Sala de Leitura, contendo
trechos de sua biografia, fotos, cartoons, capas de livros e fragmentos de textos de sua
autoria. Conversa com 0s alunos a respeito do autor e sua obra, incentivando-os a
expresséo oral (Toda a turma).

uma navegacado orientada pelo professor por todo o site. Apds este tempo, em um
computador, € apresentado pela professora um power point com varias questdes, cujas
respostas devem ser encontradas no site.

32 aula — Na sala de video, os alunos assistirao ao filme “O Menino Maluquinho”. (Toda a
turma)

42 aula - No laboratério, leitura do e.book “O Menino Maluquinho”, contido no site.
Obs.: Na 22 e na 4% aulas, sendo a turma grande, enquanto um grupo fica no laboratério,
0 outro podera estar na sala de leitura lendo o material impresso sobre o autor.
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Apos estas 4 aulas, o professor devera promover uma discussdo com os alunos sobre
as diferentes formas de apresentagao do texto “O menino Maluquinho”: impressa, no
computador e em filme, incentivando-os a descobertas e comparacdes.

52 aula - Na sala de video ou na sala de leitura, os alunos assistirdo ao video “Imagens”,
produzido pela Multirio, onde Ziraldo e outros autores falam sobre seu trabalho como
ilustradores. Apos o video, os alunos deverao, a partir da descricdo do personagem,
desenhar o “Menino Maluquinho”.

Esta atividade pode ser feita com lapis e papel, no Paint ou outro programa grafico (A
turma pode ser dividida e fazer a atividade das duas formas. Depois, comparar 0s
desenhos e discutir sobre dificuldades e/ou facilidades de uma forma e outra).

62 aula - Na sala de leitura, conta¢do da historia “Dodd”. Apresentacao dos outros livros
da colecao.

Criacdo de textos, a partir da colagem de gravuras de parte do corpo. Depois, 0s textos
podem ser digitados e ilustrados no computador (Toda a turma).

72 aula - Escrita e envio, através do correio eletrénico, de mensagens para o escritor
Ziraldo, através do “Fale conosco” do site, falando sobre o projeto desenvolvido.
Disciplinas envolvidas/contetudos

Lingua Portuguesa (leitura e escrita)

Artes (desenho, recorte e colagem)

Informatica (navegacao na Internet, correio eletronico, utilizacdo de editor de texto,
utilizacao de editor de imagens)

Recursos empregados:

Livros, computadores conectados a Internet, TV, video, mural, cartazes, cartoons, material
para desenho e colagem.

Avaliacao

A avaliacdo devera ser constante. Ao término de cada atividade, o professor devera
discutir com os alunos o que foi feito, avaliar os resultados, o que foi aprendido, a
participacdo e envolvimento de todos. Os alunos também deverdo fazer uma auto-
avaliacdo. Os trabalhos produzidos deverao ser expostos para as outras turmas.

Referéncias Bibliogréficas:

ZIRALDO. O Menino Maluquinho.S&o Paulo: Melhoramentos, 1995.

ZIRALDO. Tia Nota Dez. 58 ed. Sdo Paulo: Melhoramentos, 1996

ZIRALDO. Dod6 . Sao Paulo: Melhoramentos, 2000.Colecdo CORPIM.
ZIRALDO. O Joelho Juvenal . Sdo Paulo: Melhoramentos, 2000.Cole¢édo CORPIM.
ZIRALDO. Além do Rio. S&o Paulo: Melhoramentos, s.d. Série Mundo Colorido.
www.ziraldo.com.br

Imagens — video produzido pela MultiRio

Obs.: O projeto pode ser executado com qualquer outro autor que tenha pagina
na Internet e que a Sala de Leitura tenha material impresso. As atividades podem
ser adaptadas.

Ex. Ruth Rocha, Vinicius de Moraes e outros.
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SUGESTOES DA 82 CRE
PROJETO CALENDARIO

Profa. Neusa Dias de Araujo

Local: CIEP 08.17.505 Mal. Julio Caetano Horta Babosa
Pablico-alvo: Progressao, 32 e 42

Tempo: 3 semanas

Resumo:
Os alunos irdo construir um calendéario anual para ser utilizado em sala de aula e
enviardo cartdes virtuais pela internet para os aniversariantes da turma.

Justificativa:

Observa-se, com bastante freqUéncia, que as criangcas chegam a 42 série ainda com
dificuldade no dominio de no¢6es que envolvam o conceito TEMPO e diferentes formas
de registrar fatos e acontecimentos e poder analisa-los e compara-los. E importante
gue o aluno aprenda a diferenciar o tempo fisico do tempo social. Ambos lidam com o
atributo SUCESSAOQ, mas o primeiro, com a sucessao linear de dias, noites, semanas,
meses, 0 outro, com a sucessao nao regular, ndo previsivel, pois depende dos atos
humanos. Para facilitar as aprendizagens, podemos usar como recurso o CALENDARIO
a ser construido pelas criancas, envolvendo outras areas de conhecimento, além dos
Estudos Sociais: Portugués, Matematica, Ciéncias, Artes.

Objetivos:

Mostrar vérias formas de medir o tempo;

Desenvolver a nogéo de tempo, da observacéo e da associacdo do desenho com o
real;

Desenvolver a nogéo de tempo e seqiiéncia logica dos dias do més (ontem, hoje, amanha),
as estacOes do ano e as formas e vestuario adequadas ao clima.

Comparar as diversas maneiras de medir o tempo e suas formas de representagéao;
Localizar, no tempo, datas significativas;

Usar o calendario em atividades interdisciplinares.

Metodologia:

Questionamentos

Para incentivar o aluno, o professor pode levantar os seguintes questionamentos:
Qual o dia e més de seu aniversario?

Deixar que os alunos contem; mostrar um calendario anual e deixar que apontem o dia
de seu aniversario, ndo esquecer de perguntar qual dia da semana.

O que é um calendario? Qual a utilidade?

Por que ha numerais em destaque num calendario?

Qual a ordem dada num calendario para distribuicdo dos numerais? Qual o dia da
semana que sempre vem em primeiro lugar? Por qué? Qual é o ultimo?

Quantos meses tem o ano? Todos tém a mesma duracdo? Qual a ordem em que
aparecem?

Quantos meses tém 30 dias? E 31? Que meses predominam: os de 30 ou os de 31 dias?
Quantos dias pode ter o més de fevereiro?

Por que em alguns calendarios aparecem no mesmo espaco dois numerais?

Que datas significativas ou acontecimentos podemos marcar num calendario?
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As respostas vao sendo encontradas a partir do cotidiano dos alunos, que podem trazer
para a sala de aula diferentes tipos de calendarios e observar o que ttm em comum e quais
as diferencas que apresentam: tamanho, disposi¢cado dos numerais, registro de informacdes
significativas, quantidade de folhas, modelo, material com que foram construidos.

Atividades no computador

Analisar diferentes modelos de calendarios.

Construir um calendario no Excel para utiliza-lo em sala de aula (sera feito em tamanho
A4, cada dupla ira construir o seu calendario, a partir do calendario gigante.

Jogos construidos no Excel: cruzadinha, caca-palavras etc.

Construgao no Word, ou em outro editor de textos, de uma agenda anual para registrar:
aniversarios, feriados fixos e outras datas importantes ( cada aluno tera a sua agenda
gue sera utilizada em sala de aula).

Utilizar a Internet para mandar e-mails e cartdes virtuais para os aniversariantes da
turma.

Atividades em sala de aula

Esta etapa sera feita em sala de aula para que haja uma interacdo e continuidade entre
informatica educativa e a sala de aula

Diariamente, no inicio da aula, através de questionamentos feitos pela professora e da
observacéo da realidade, ou através da leitura de jornais no caderno do tempo, identificar
o dia da semana, as condi¢Bes climaticas, 0s acontecimentos sociais mais significativos.
Escolher uma legenda para as datas mais importantes. Exemplo: Os aniversariantes;
pode haver legendas distintas para os meninos, meninas e professor, aniversario da
escola.

Construir, em complementacao ao calendario, cartaz com o registro dos aniversarios, a
medida que vao ocorrendo, o que podera ser feito por semestre.

Disciplinas envolvidas e Conteludos:

Portugués- construcéo de texto

Matematica - no¢ao de tempo

Integracdo Social e ciéncias - datas comemorativas, estacdes do ano e clima.

Recursos utilizados:
09 computadores, sendo 1 conectado a Internet,
01 impressora e 1 scanner

Software utilizados:
Word, Excel, ou outros softwares similares, Internet Explorer.

Avaliacao:
O acompanhamento e avaliacdo do projeto serdo feitos no decorrer das atividades,
através de observacfOes e auto-avaliacdo para adequacao do projeto, quando
necessario.

Referéncias Bibliograficas:
DUARTE, Nair Gressler. Revista do Professor, Abril/Junho 97, n.° 13.
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PROJETO - 82 CRE

ELEICOES
DIGNIDADE PARA OS POVOS
A IMPORTANCIA DA CIDADANIA PARA AS MUDANCAS SOCIAIS

Resumo
Projeto interdisciplinar que visa conscientizar os alunos sobre a importancia da escolha
dos governantes para a melhoria de vida da populacao.
Os conteudos das disciplinas envolvidas serdo abordados de forma que os alunos
percebam que ha uma correlacao entre eles e que os mesmos fazem parte do cotidiano
de cada um, sofrendo interferéncias das politicas governamentais vigentes.
Para execucao do projeto serao utilizadas diferentes tecnologias tais como: livros, jornais,
revistas, videos, TV, computador .

Justificativa

Ao optarmos por um projeto interdisciplinar com o tema ligado as elei¢cbes e suas
consequéncias na qualidade de vida da sociedade, pretendemos que os alunos utilizem
a aprendizagem para interpretacao da realidade em que estéo inseridos. Acreditamos
gue a contextualizacao da aprendizagem, a integracdo de contetdos e a abordagem
globalizadora favorece a producéo coletiva, a socializacao, levando os alunos a maior
agilidade de pensamento e maior adaptacdo as mudancas.

A introducéo dos recursos da informética permite a convivéncia num trabalho cooperativo
estimulando o aluno na busca de informacdes para a constituicdo do conhecimento.

Objetivos
Inserir o uso do computador no processo ensino aprendizagem visando a formacao de
alunos capazes de trabalharem em equipe, tomarem decisdées, comunicarem-se com
desenvoltura, serem criativos, formularem e resolverem problemas.
Pablico Alvo : Alunos da 82 série

Tempo: 2 meses

Agosto  [Lancamento do Projeto, Sensibilizacdo para participacdo, Desenvolvimentg
Setembro| Desenvolvimento, Elaboracéo do site e da apresentacdo, Culminancia

Metodologia

Simular uma eleicdo na turma com varios candidatos onde os mesmos terdo que
apresentar propostas para solucéo de problemas sociais. Tais problemas serdo
discutidos nas aulas das disciplinas envolvidas.

Apresentacdo de video sobre debate dos candidatos ao processo eleitoral atual para
os alunos.

Ler e analisar textos extraidos de jornais e de programas de governo de diferentes
candidatos ao processo eleitoral atual

Analisar charges, slogan e propaganda dos diferentes candidatos ao processo eleitoral.
Produzir textos e slogan para utilizacdo durante a campanha na escola, tendo como
base os aspectos discutidos e estudados nas diversas disciplinas envolvidas no projeto.
Pesquisa na Internet, livros, jornais, revistas sobre o tema. A pesquisa orientada, 0
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trabalho de grupo, a analise critica dos assuntos abordados, o intercambio de
informacg0des fardo parte da metodologia empregada.

Produzir textos e slogan a partir do estudo feito sobre: A Importancia do Estado para o
exercicio da Democracia e da Cidadania.

Elaborar tabela de perguntas para pesquisa de campo sobre a intencéo de votos para
os candidatos a elei¢cdo da escola e elaboracéo de gréaficos comparativos.
Construcao de home page sobre o projeto com os dados obtidos.

Elaboracéo de apresentacéo, no powerpoint, sobre o resultado do trabalho para toda a
comunidade escolar, do trabalho realizado através do lancamento do site da turma e
de palestra dos alunos para os pais.

Disciplinas Envolvidas

Historia: A Nova Republica — Fatos Importantes da vida brasileira , como planos
econdmicos. Democracia e Desenvolvimento

Geografia: Perspectivas para o século XXI — Revolucéo técnico cientifica e globalizacao
Ciéncia: Energia: Fontes e transformacdes .- Combustiveis — energia elétrica — fontes
alternativas de energia

Matematica: Estatistica —chances e estatistica —amostras

Portugués: Imagem e sentidos: slogan, propaganda, logomarca e logotipo, charge,
Palavras e sentidos: denotagéo/conotacéao, comparacao, metafora, hipérbole, eufemismo.

Recursos Utilizados:
Livros, revistas, jornais, TV, Video, filmadora, recursos da informética: internet, chat,
software de apresentacao, editor de texto.

Acompanhamento/Avaliacao

O acompanhamento sera feito pelos professores envolvidos, assim como pelo
coordenador pedagdgico e a avaliacao sera continua no decorrer do projeto e terd a
participacédo dos alunos.

Referéncia Bibliograficas:

BOURDIEU, Pierre. O Globo, Rio de Janeiro, 12/01/2002.

BRASIL. Secretaria de Educacao Fundamental. Parametros curriculares nacionais
— Secretaria de Educacado Fundamental.- Brasilia: MEC/SEF, 1997.

OLIVEIRA, Maria Auxiliadora Monteiro. O Uso da Informética na Sala de Aula:
Caminhos e (Des)Caminhos.

Presenca Pedagdgica.V.5 ,n.26, mar./abr. , 1999

VALENTE, José Armando. Diferentes Usos do Computador na Educacdo. Em
Aberto, Brasilia, ano 12,n.57

Jan./mar. 1993.

Elaborado por: Cinira Tavares, Dacler dos Santos, Ivone Moreira, Lucia Albrecht e
Vera Brito.
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ESCOLA MUNICIPAL 08.33.007 ROSA DA FONSECA
Projeto: DE OLHO NA NATUREZA
Autoras do Projeto: Valéria do Nascimento Pate Santos, Rita de Cassia de A. Matrtins.

Resumo: A Natureza é o bem mais precioso que o0 homem possui e € dela que ele
depende para sobreviver. O desenvolvimento da cidadania nos jovens tem como
consequéncia, novas e melhores atitudes entre elas a preservacao e o respeito pelo
Meio Ambiente. O projeto “De olho na Natureza” propde que o aluno cidadao questione
situacdes ambientais atuais, pense em possiveis solu¢des e tenha um novo olhar sobre
a Natureza.

Justificativa: Este projeto propde um olhar critico-social sobre o momento historico
gue estamos vivendo, busca uma reflexdo sobre a importancia da Natureza e pretende
conscientizar os alunos da necessidade de se tornarem cidaddos conscientes de seus
direitos e deveres.

Objetivos: Compreender a cidadania como participacao e exercicio de direitos e deveres
civis, sociais e politicos, com atitudes de solidariedade, respeito as diferencas e repudio
as injusticas.

Conscientizar o aluno sobre a necessidade de novas atitudes para a preservacao da
Natureza, fazendo-o perceber-se parte integrante e atuante do meio ambiente.
Pablico-Alvo: Alunos do 2° segmento do Ensino Fundamental.

Tempo: Oito aulas (8 semanas)

Metodologia: Os alunos interessados deverdo se inscrever nas oficinas que terédo
diferentes horarios, de acordo com os tempos vagos das turmas de 52 a 82 séries.

Em todas as oficinas a primeira aula sera o lancamento do projeto com a musica “Planeta
Agua” , o video “Natureza sem Fronteira” do CONPET e discussdo sobre os temas
Natureza e Cidadania.

A segunda aula, no Laboratorio de Informatica, sera para conhecimento da maquina,
utilizacado do mouse, do Paint, do Word, WordArt e inicio das atividades propostas.

As atividades serdo: assistir ao video “A Turma da Limpeza” e criar desenhos no Paint;
leitura socializada da Declarac&o Universal dos Direitos da Agua e da Carta do Cacique
Seatle e criacao de cartas, poesias ou musicas, digitando-as no Word, podendo inserir
figuras de clipart; pesquisa sobre cidadania e elaboracédo de cartazes no WordArt e
montagem de um mural.

Disciplinas / Conteudos:

Lingua Portuguesa (Leitura, Interpretacdo e Producao de Texto)

Ciéncias (Preservacdo dd Natureza, Reciclagem e Agua)

Histdria (Questbes sociais e econdmicas do Brasil)

Recursos: Livros; Revistas, jornais; TV e video, musica; Computador, Clipart, Internet
Avaliacdo: A avaliacao seré feita ao longo do desenvolvimento do projeto.

Referéncias Bibliograficas:

Ciéncia e Natureza — Ecologia — Time Life
Facepawww.facepa.combripgreciht
Cavalcantiwww.brnet.com.br/pages/cavalcanti/index.htm
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CIEP 08.17.505 Marechal Julio Caetano Horta Barbosa
Projeto: “ FABULANDO COM LOBATO ...”
Tema: VIDA E OBRA DO AUTOR MONTEIRO LOBATO

Professores autores do Projeto: Maria Cristina Batista Simdes, Suely Baptista Passos
Raquel Lopes da Silveira, Sandra Margareth Braga de Abreu.

Local: CIEP 08.17.505 Marechal Julio Caetano Horta Barbosa

Resumo: Monteiro Lobato € um escritor nacionalista que desencadeia um encantamento
nos seus leitores, por ser critico de costumes e por suas obras apresentarem-se de
forma ludica. E considerado o mestre da literatura infantil, apresentando um estilo que
mistura ficcdo, humor e questdes sociais, onde mostra um “Brasil caipira”. Suas obras
despertam a imaginacéo e colorem a realidade do publico infantil sendo de grande
importancia no incentivo da formacao de leitores e “escritores”, motivando a leitura e
escrita no dis-a-dia dos nossos alunos.

Sendo um escritor muito preocupado com o futuro do pais e pela riqgueza de suas producdes
nossa escola resolveu embarcar nessa viagem, que € a obra de Monteiro Lobato.
Justificativa: Tendo em vista que regentes das turmas e Oficinas trabalharédo com as
historias e personagens do Sitio do Pica-pau Amarelo, priorizaremos as Fabulas tao
bem criadas, traduzidas e adaptadas pelo ilustre escritor brasileiro. Utilizaremos a
tecnologia das paginas da Internet para realcar a importancia da obra do autor que
ganhard maior realce com desenho, som, cor e animagao.

Objetivos:

Descobrir na Sala de Leitura os livros do autor, manipular, folhear, ler um certo nimero de obras;
Ouvir Fabulas; ler fabulas;

Pesquisar vida e obra do autor na internet;

Debater a “moral” que cada uma encerra;

Debater as caracteristicas desta tipologia textual;

Pesquisar e conhecer a biografia de Monteiro Lobato;

Dramatizar uma fabula escolhida;

Memorizar para contagdo uma fabula do autor;

Confeccionar mascaras e fantoches dos personagens das fabulas;

Exercitar a curiosidade, tornando a busca do conhecimento uma experiéncia agradavel;
Trabalhar, através do computador, o gosto pela leitura;

Oportunizar a ampliagdo do conhecimento;

Proporcionar o0 acesso as novas tecnologias, ampliando suas condi¢cdes de acesso ao
conhecimento;

Publico Alvo: Educacao Infantil, Ciclo de Formacao, 32 e 42 séries, Ensino Especial
e Progressao.

Tempo: Abril / Maio de 2003

Metodologia:

Livros que seréo utilizados:

Fébulas de Monteiro Lobato, Editora Brasiliense e Pallotti, Coletanea de Fabulas criadas,

Sites de busca: Wwww.giobo.com! www. Iobato com.bri'www.docedeletra.com.br
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http://www.globo.com;
http://www.lobato.com.br;
http://www.docedeletra.com.br;
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Fabulas que serao trabalhadas:

O Reformador do Mundo; O pulo do gato; Segredo de Mulher; Liga das Nagbes; O Velho,
0 menino e o burro; O ledo doente; O macaco e o coelho; O peru medroso; O rato da
cidade e o rato do campo; A raposa e as uvas; A gralha enfeitada com pena de pavéao;
O egoismo da onca; O galo que logrou a raposa; Araposa sem rabo; O rato, 0 gato e 0
galo

Conteudos envolvidos:
Construcgéao de texto, leitura, interpretacao

Recursos:

Computadores disponiveis para pesquisas na Internet;
Videos de Historias do Sitio do Pica- pau Amarelo;
Livros.

Culminancia:

Exposicao dos trabalhos realizados e gincana que contara com as seguintes tarefas:
Apresentar uma peca teatral sobre uma das fabulas;

Trazer um livro de edigdo mais antiga de Monteiro Lobato;

Trazer uma pessoa caracterizada como um personagem do Sitio do Pica-pau Amarelo;
Encontrar mais rapido uma palavra no dicionario;

Conseguir o maior numero de doag¢des de gibis e livros infantis;

Responder mais rapido os dados bibliograficos de um livro;

Responder corretamente perguntas sobre a vida e obra de Monteiro Lobato;
Apresentar um livro com 0 maior nimero de paginas;

Contar, de memoria, uma fabula de Monteiro Lobato;

Pessoas envolvidas: Sala de Leitura, Laboratério de Informatica, Regentes de turmas
e oficinas, Coordenacado Pedagdgica, Direcdo e Comunidade.

Avaliacao:

Foi um sucesso constatado através da participacdo dos alunos na gincana e dos
in0meros trabalhos realizados. Desta forma atingimos 0s objetivos propostos
despertando e agucando interesse das criancas por suas obras.
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ESCOLA MUNICIPAL 08.17.071 RUBEM BERTA
Projeto: A GEOMETRIA NA INFORMATICA EDUCATIVA

Autoras: Ana Luiza S. Vieira (Professora regente de matematica) e as professoras da
Sala de Leitura: Irene S. Marinelli, Tereza Cristina C. de A Lage, Vilma P. da Gama

Resumo

Para fixar o conteido de geometria fazer o desenho da frente da escola, em sala de
aula, usando figuras geométricas, depois no laboratorio reproduzir o desenho, discutindo
com sua dupla todo o processo. Ao final, colocar sua producdo em PowerPoint e escrever
sobre a o aniversério da escola.

Justificativa

Aproveitando a comemoragao dos 30 anos da Escola E.M. Rubem Berta a professora
de matematica, sentindo necessidade de fixar contetdos de geometria, desenvolveu
uma atividade para em parceria com as professoras de Sala de leitura. Devido ao
sucesso essa atividade foi transformada em projeto.

Objetivos
Estender o estudo de geometria, mostrar sua importancia e aplicabilidade em nossa vida.
Apropriar-se da tecnologia, no caso o computador para desenvolver o trabalho.

Publico Alvo
Alunos da 72 série (turma 705)

Metodologia

Os alunos fizeram um desenho da frente da escola, na sala de aula, usando somente
figuras geométricas trabalhadas no conteudo.

No laboratério de informatica, reproduziram o desenho no paint, levar para o power
point, escrever sobre o aniversario da escola, criando um marcador de livro. Depois 0s
marcadores foram impressos no acetato (transparéncia), cortados e distribuidos no
coquetel de comemoracao dos 30 anos da escola.

Recursos
Régua, lapis, papel, computador; o aplicativo PowerPoint, word e paint.
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PROJETO JORNAL ESCOLAR
Construindo riquezas

Profa. Neusa Dias de Araujo
Local: CIEP 08.17.505 Mal. Julio Caetano Horta Babosa

PUBLICO ALVO:

De inicio este projeto sera realizado com os alunos monitores, que ficardo responsaveis
pelo jornal mural e pelo jornal virtual. No decorrer serd ampliado para os demais alunos
da escola.

Tempo:

Duracdao trés meses: marco, abril e maio, podendo ser estendido pelo ano todo.
Resumo:

Os alunos irdo preparar um jornal mural e um jornal virtual (site na internet) para informar
a comunidade escolar sobre acontecimentos do mundo, da cidade e do bairro, além de
assuntos referentes ao cotidiano escolar.

Justificativa:

Nossa proposta baseia-se na concepcao de um jornal que seria o promotor de
construcdo de conhecimento, nas diversas areas de estudo, incorporando a iniciativa
do aluno ao aprendizado em sala de aula, permitindo que o proprio aluno desenvolva
sua criatividade, integrando-o nas mudancas para a formacdo do conhecimento na
l6gica de seu tempo.

Objetivos:

Lingua portuguesa: formar leitores autbnomos de jornal; ampliar a capacidade de leitura
dos alunos; desenvolver procedimentos de revisao de texto e ampliar os conhecimentos
sobre a lingua escrita.

Etica e Cidadania: levar para sala discussées sobre temas sociais atuais e intensificar
os lagos entre escola e comunidade.

Matematica: resolver problemas, conhecer e utilizar o sistema monetario;
Metodologia:

12 Etapa - Conhecendo o jornal

Durante 4 semanas serdo trabalhados as partes que compdem o jornal (0 que é o
jornal, os artigos que compdem o jornal, as manchetes do jornal, as noticias, as
reportagens, os profissionais que trabalham em um jornal.

Atividades em sala de aula

Conhecendo o jornal

Levar para sala varios jornais, mostrar aos alunos o que tenho nas méos (deixar que falem),
perguntar para o que serve (deixar que falem). Distribua os jornais entre 0s grupos e
deixe manusea-los.

Pergunte qual o nome do jornal que esta vendo e a data da publicacdo. Como é a
primeira

pagina, e as demais. A manchete que aparece em destaque na primeira pagina. Peca
para que observem o cabecalho, o nUmero de paginas, as sec¢des. Mostrar as criancas
gue todos tém a mesma estrutura na primeira pagina: titulo, data e manchetes com
fotos. Este contato também devera ser intensificado também fora da escola, pedir que
os alunos assistam em casa aos telejornais, ouvir noticiarios de radios e ler todos os
jornais possiveis procurando identificar os assuntos mais comentados. A proposta:
mostrar os diferentes formatos que uma noticia ganha, conforme o veiculo.

Caixa de noticias
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Cada grupo ira receber tesouras para que recortem as noticias que mais despertaram
a atencdo. Explique as diversas editoriais (se¢fes) que compdem o jornal. A cada
explicacédo, mais um titulo de secéo recortado para colar numa caixa forrada, a Caixa
de noticias. O passo seguinte sera alimenta-la com recortes e mais recortes, sobre
todos os assuntos.

As partes de um jornal

Editorial

Textos jornalisticos ( crénicas, reportagens, artigos)

Classificados ( os alunos irdo criar anincios )

Palavras utilizadas em jornais (diagramacéao, tiragem, composi¢cao, exemplares...)
Brincando de reporter - A turma sera dividida em grupos e cada grupo ira escolher
alguém da escola ou da comunidade para fazer uma entrevista ( cada grupo ira planejar
e montar uma ficha com perguntas para o entrevistado).

Desafio - “Usando o indice do jornal’- utilizar o indice do jornal para fazer desafios.
Exemplo: Preencha com as sec¢fes, de acordo com indice anterior:

- Vocé vai viajar amanha e quer saber como estara o tempo na cidade para onde vocé vai?
- Vocé quer saber a hora do seu programa favorito na TV.

Problemas matematicos utilizando o pre¢o do jornal.

Exemplo: Marcos compra diariamente o jornal para seu pai. Sabendo que o preco do
jornal de domingo € R$ 1,50, quanto gasta por semana?

22 Etapa -Organizando o jornal

- Escolha do nome do jornal.

- Pesquisa e selecéo do conteuido do jornal (parceria com a Sala de Leitura).

- Redacao e revisdo das matérias.

32 Etapa - Construindo o jornal

Atividades no computador

- Digitacao das matérias e artigos

- Construcao do site (jornal eletrénico).

Culminéncia

Exposicao do jornal no corredor da escola.

Apos os trabalhos concluidos, as demais turmas da escola visitaram o laboratorio para
conhecer o site do jornal.

Conteudos envolvidos:

Portugués Leitura e escrita; construgao de textos; ortografia;

Matematica: sistema monetario; problemas matematicos;

Recursos utilizados:

09 computadores, sendo 1 conectado a Internet,, 01 impressora e 1 scanner, jornais,
Word e Internet.

Avaliacao:

O acompanhamento e avaliacdo do projeto serdo feitos no decorrer das atividades,
através de observacOes e auto-avaliacdo para adequacdo do projeto quando
necessario.

Referéncias Bibliograficas:

LEAL, LeivaFigueiredo Viana. Leitura e Escrita: Desafio para o Ensino
Fundamental,

RJ, Gréfica da Prefeitura, 2001.

GONDIM, Maristella Miranda Ribeiro. Programa de Aceleracéo da Aprendizagem:
Projetos 2 e 3, RJ: Grafica da Prefeitura, 1998.

Revista Nova Escola, SP:Fundacéo Victor Civita, novembro de 2001.
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ESCOLA MUNICIPAL 08.33.007 ROSA DA FONSECA
SALA DE LEITURA POLO
Projeto Integrado - Informatica, Sala de Leitura e Salade Aula

Tema: ANIMAIS

Puablico: Alunos do 3° ano do ciclo do Ensino Fundamental.

Justificativa: Devido ao interesse dos alunos sobre o tema e a necessidade de
conscientizacdo sobre a importancia e a preservacao dos animais criamos este projeto
gue consiste na confeccdo de um Jardim Zooldgico Virtual. As informacdes sobre os
animais serao de pesquisas feitas pelos préprios alunos na Sala de Leitura.
Objetivos:

Despertar o interesse pela leitura e pesquisa.

Proporcionar a leitura significativa.

Respeitar o pensamento do outro, valorizando o trabalho cooperativo e a troca de idéias
defendendo seus argumentos, porém sendo flexivel para modifica-los.

Conscientizar os alunos sobre a importancia da preservagao dos animais.
Desenvolvimento:

Navegar pelo site do Rio Zoo: www.rio.rj.gov.br/riozoo/

_________________ -

Zooldgico: www.zoologico.com.br/zoo.htm
Zoolégico BLV: www.blv.com.bi

Assistir ao video “ A Mae Natureza” da série Quadro Magico.

Pesquisar na Sala de Leitura livros que falem sobre animais.

Selecionar os animais que fardo parte do Zoologico Virtual.

Conversar sobre os animais, sua importancia , necessidade de preservacgao, etc.
Retirar das leituras informacdes sobre peso, tamanho, habitat, alimentacdo e
curiosidades sobre os animais.

Desenhar o habitat dos animais selecionados no Paint .

Scannear os desenhos dos animais feito pelos alunos e colar no Paint e/ou colar animais
do clipart.

Digitar o texto, resumido, sobre os animais.

Partindo dos animais selecionados, criar outros animais, usando patas de um, cabeca
de outro, corpo de outro e dar nomes. Montar um mural com esses bichos estranhos.
Montar um mural com os trabalhos da informatica.

Montagem dos fantoches de animais que seréo utilizados na peca.

Atividade Extra: Visita ao Jardim Zoologico.

Culminancia: Apresentacdo da Peca “A Girafinha Feliz".

Recursos:

Computador; Internet; TV e video; Livros, revistas e jornais

Cronograma:

Aproximadamente dois meses de duracgao.

Culminancia

Apresentacdo da Peca “A Girafinha Feliz”.

Atividade Extra: Visita ao Jardim Zoologico

Avaliacao:

A avaliacao vai ser diaria e continua ao longo do desenvolvimento do projeto.
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Observacao:

Durante as atividades e procurando traduzir as informagdes coletadas para o concreto,
sugere-se:

Medir a pata do seu bichinho de estimacdo e compara-la com o tamanho de seu pé.
Comparar o peso de um elefante com o peso médio dos alunos da turma.

Estimular as criangas a fazerem outras comparagoes.

Registrar sempre as semelhancas e diferencas de cada animal em bloc&o.

Autoras do Projeto:

Rita de Céassia de A Martins
Valéria do N. Pate Santos
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% CRE
Polo de Educacédo pelo Trabalho Alzira Araujo

RESUMO
Esta atividade foi desenvolvida numa integracéo entre as oficinas de Educacdo Ambiental e

Informatica Educativa, com as turmas de 2° segmento do Ensino Fundamental de diferentes
escolas da rede publica da cidade do Rio de Janeiro. O projeto busca contribuir paraa
formacao dos alunos, levando-os a reelaboracdo de seus conceitos sobre 0 meio ambiente,
através da construcdo de uma consciéncia critica de preservacdo do meio como um todo:
sociedade local e global, visando ao comprometimento com o dia-a-dia, com avida. Os
professores de ambas as oficinas elaboraram o projeto de maneiraintegrada, buscando
formas significativas e criativas de abordagem da preservacdo ambiental e implantacéo da
horta escolar.

JUSTIFICATIVA
Considerando:

A necessidade de conscientizar e envolver todos os segmentos da comunidade escolar nas
guestdes ambientais e no fato de que cuidar e preservar um ambiente saudavel é fator
primordial paraa promocao de melhoria de qualidade de vida;

As possibilidades que a tecnologia de informética oferece, ampliando os horizontes e
apontando novos caminhos de integracdo entre as disciplinas;

As equipes de Informéatica Educativa e Educacdo Ambiental do Pélo de Educagéo pelo
Trabalho Alzira Araljo propdem, para o ano de 2003, 0“ Projeto Natureza”.

OBJETIVO

Promover a preservagdo do meio ambiente, buscando a melhoria na qualidade de vida,
através de agdes conscientes e concretas, utilizando aintegracdo das oficinas de Educacéo
Ambiental e Informética Educativa como fator de estimulo e enriquecimento do processo
ensino - aprendizagem.

PUBLICO ALVO
Alunos do 2° segmento de diferentes UUEE da Rede Municipd;

TEMPO PREVISTO
1° semestre de 2003 — 18 semanas— 72 aulas
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METODOLOGIA

Atendimento em oficinas de 6h semanais, sendo:
Aulas de Educacdo Ambiental — 3 h semanais,
Aulas de Informética Educativa— 3 h semanais;

DISCIPLINASENVOLVIDAS

O Projeto promoveu aintegracdo das oficinas de Educacdo Ambiental e Informética
Educativa, mas o trabalho desenvolvido propicia a interdisciplinaridade com as

disciplinas.
Lingua Portuguesa; Matemética; Ciéncias; Artes,

RECURSOSUTILIZADOS
Educacdo Ambiental:

Ferramentas agricolas; Material de consumo — adubo, sementes, sacos de propagacao;
Fitas de Video do projeto “Tom daMata’;

Informética Educativa:

Softwares aplicativos: Paint; calculadora; Word; * Cameradigital; * Disguetes; * Espird,
capas duras e méaquina para encadernacdo; * Papéis com gramaturas diferentes; *
Impressoras; * Cartuchos de tinta preta e colorida;

OBS: o recurso Internet, que t&o bem poderia ser aplicado a este projeto, principamente

como fonte de pesqguisa e consulta dos alunos, ndo pode ser utilizado umavez que o
L aboratorio ndo dispbe do mesmo.

AVALIACAO

Processo avaliativo ocorreu durante todo o periodo das atividades, baseado na observacao
do grupo quanto aos seguintes aspectos: criatividade; organizagdo; envolvimento na atividade;
sociabilidade; trabalho em equipe; autonomia; desenvolvimento da atividade; habitos e atitudes
durante as diferentes fases do projeto: durante a aula passeio, na horta, nas salas ambiente
e durante o piquenique ecol égico;

Em um segundo momento:

Relato/avaliagdo escrita dos alunos sobre o que foi vivenciado nas oficinas: pontos positivos
e negativos, comentérios criticos e sugestdes,

Confeccéo e exposicao do produto final de cada oficina nas atividades de culminancia da
SME, CRE ou do proprio PET.
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BIBLIOGRAFIA

Fitas de video do projeto “Tom daMata’;

Apostilas de Técnicas Agricolas, da Prof2 Roseli Kerber Estrella Sarmento;

“As hortalicas e seu cultivo” - Leocadio de Souza Camargo — Fundagéo Cargill;
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Equipe de Informatica Educativa:
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Ivone Ferreirade Carvalho - 10/104277-9
Rosdli Kerber Estrella Sarmento — 10/170148-1
Equipe de Educagdo Ambiental:

Roseli Kerber Estrella Sarmento — 10/170148-1
Eliana de Oliveira Bastos Martins — 10/106754-5
Pedro Alcéntarada Silva Quirino — 10/170244-8
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PROJETO - 102 CRE
Projeto: A MATA ATLANTICA E SUAS TRANSFORMAGCOES

Projeto de Trabalho apresentado a SME como resultado final do Curso de
Informatica Educativa: Alzira Teixeira Neves da Silva, Tereza Cristina Moraes do
Nascimento, Edméia de Sa Freire, Vera Lucia Vieira Cristo

Orientadora: Eleonora Silvestre dos Santos

Introducéo:

Atualmente, a tematica ambiental constitui-se um objeto de grande interesse mundial.
Esta preocupacéo constante com a preservacao do Meio Ambiente, busca refletir sobre
o desenvolvimento sustentavel, discutindo as rela¢des sécio - econémicas e ambientais.
E é exatamente no contexto dessas discussdes, que a Escola deve ser desafiadora e
oportuna, desenvolvendo projetos que tragam a problematica ambiental para dentro
do ambiente escolar.

Justificativa:

Ao desenvolver na escola um projeto de pesquisa que promova a discussao sobre a
gualidade ambiental do litoral brasileiro, em especial, do Estado do Rio de Janeiro,
sensibilizamos toda a Comunidade Escolar para as questdes ambientais. Mostrando
gue todos nés somos responsaveis pela preservacao do meio ambiente.

E para compreender esta problematica ambiental, precisamos realizar uma analise
historica desde a descoberta do Brasil, conhecendo os ciclos econémicos que
influenciaram a ocupacéo do territorio brasileiro.

Resumo:

A escola, enquanto formadora da cidadania, deve ajudar a despertar a consciéncia do
aluno para as questdes do meio ambiente, levando-o a refletir sobre os fatores que
ameacam o seu equilibrio.

Este trabalho objetiva, portanto, promover uma discussao acerca dos fatores
fundamentais para a preservacao da fauna e da flora.

Objetivos:

“Perceber-se integrante, dependente e agente transformador do ambiente, identificando
0S seus elementos e as interacdes entre eles, contribuindo ativamente para a melhoria
do meio ambiente.” (PCN)

Pesquisar os ciclos econdmicos e suas consequéncias para o litoral brasileiro;
Mapear as transformacgdes ocorridas no litoral brasileiro desde o século XVI;
Relacionar as espécies da fauna e da flora da Mata Atlantica que estdo ameacadas de
extincao;

Interpretar como a atuagcdo do homem sobre a natureza atingiu 0s recursos naturais;
Reconhecer que o planejamento urbano e a manutencéo saudavel do meio ambiente
sao fatores essenciais para a melhoria da qualidade de vida.

Publico-alvo:
Alunos de quinta a oitava série do Ensino Fundamental.
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Tempo previsto:

O Projeto terd inicio em abril, desenvolvendo o tema a partir da semana do
Descobrimento do Brasil, tendo o sua apresentacao final para toda a Comunidade
Escolar, na semana do Meio - Ambiente, em junho.

Metodologia e Estratégias de Acdo:
Atendimento em oficinas de 6h semanais, sendo:
Aulas de Educacdo Ambiental — 3 h semanais;
Aulas de Informatica Educativa — 3 h semanais;

Os professores organizarao visitas ao Laboratério de Informética e a Sala de Leitura
para pesquisar em sites, livros, revistas e videos, as informac¢des necessarias para o
desenvolvimento do projeto.

Os alunos serdo organizados em grupos de trabalho, sob a coordenacédo dos
professores, que lhes dardo subsidios e orientacdo para desenvolver o seu tema.
Ressaltando, com isto, a importancia da interdisciplinaridade para a construcéo integral
do conhecimento.

A escolha do tema de cada grupo sera de acordo com a série, favorecendo assim a
integracéo do projeto com o planejamento curricular.

Sera realizada uma excurséo para o Macico da Pedra Branca (Rio da Prata — Campo
Grande) com o objetivo de conhecer um exemplo ainda preservado da Mata Atlantica.
E uma excursao para a Floresta da Tijuca para comprovar que uma agao humana pode
reconstruir uma devastacao.

Durante o desenvolver do projeto, deve-se estar atento a possiveis descobertas dos
alunos, que poderéo trazer novas opg¢oes de trabalho. Enriquecendo ou redirecionando
0 caminhar do Projeto.

A exposicao, na escola, sera dividida em salas ambiente, onde serdo retratados os
diversos periodos histéricos do Brasil. Destacando, assim, as transformacées ocorridas
no Meio Ambiente apés 1500.

O uso do Computador:

- A Internet: os professores orientardo os alunos a pesquisar o tema em sites de busca
(google), buscando informagfes e avaliando sua confiabilidade e importancia para o
Projeto.

- Criacéo de arquivos para armazenar as informacdes obtidas, garantindo a continuidade
dotrabalho e o acesso de outras turmas.

- Os textos serdo produzidos e formatados no StarWriter. Poderdo ser incluidas e tratadas
Imagens de outros arquivos.

- Os graficos e tabelas serdo construidos no StarCalc.

- Utilizacdo do StarDraw nas producdes artisticas que irdo compor o cenario das salas
ambiente.

- Criagao de uma apresentacdo no Starlmpress, contendo o resumo de cada trabalho
desenvolvido pelos alunos.

As perguntas abaixo, poderdo orientar os professores a conduzir o Projeto atingindo
assim, os objetivos propostos:

a) Como era o nosso litoral em 15007?

b) Quais sdo as caracteristicas da Mata Atlantica?
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c¢) Qual foi a primeira forma de agressao que a Mata Atlantica sofreu?

d) Como o ciclo da cana-de-agucar contribuiu para a devastacao do litoral nordestino?
e) Como o ciclo do café, a industrializacdo e o aparecimento das grandes cidades
mudaram o litoral do sudeste?

f) E hoje, o que temos ainda preservado da Mata Atlantica?

g) Qual o impacto ambiental desta devastacado para as bacias hidrograficas?

h) Como esta alteracdo do Meio Ambiente afeta a qualidade de vida do cidadao
brasileiro?

E vocé, cidadao brasileiro, como pode contribuir para a preservacao do Meio ambiente?

Recursos:
O computador e a Internet; Livros; Revistas; Jornais; Fitas de video; Maquina Fotografica,;
Excursoes.

Avaliacéo:

Os professores estardo avaliando durante todo o desenvolvimento do Projeto de
pesquisa. Inicialmente, diagnosticando o que o aluno ja sabe sobre o0 assunto, para dar
continuidade a construcédo de seu conhecimento. Durante o Projeto, quando faz suas
interferéncias e orienta o0 melhor caminho a seguir. E na exposi¢do, quando pode-se
verificar como o tema contribuiu para o desenvolvimento do aluno.

Referéncias Bibliograficas:
www.canalkids.com.bt
www.chez.com/simudouro/editoria

www.aventure-se.ig.com.bt
www.ecoviagem.com.br/meioambiente

Historia Geral da Civilizac&o Brasileira (11 volumes), direcédo de Boris Fausto;
Enciclopédia do Brasil;

A Histéria do Brasil em jornal;

Fitas de video da videoteca da escola;

Revista Veja;
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E.M.10.26.010 Bertha Lutz
Sala de Leitura Pé6lo

Atividade - Criacao do Livro Eletronico: “Relendo Andersen”

Clientela Atendida:
Alunos da 52 e 82 séries

Objetivos:

- Apresentar a Biografia de Hans Christian Andersen e uma de suas histérias;
Promover leitura critica a partir do enfoque dado pelo escritor qguando menciona
sua opinido ao final da histéria: “ A Princesa e a Ervilha”;

Promover a releitura a partir de questionamentos levantados a partir do ultimo
trecho e do contexto da historia.

Desenvolvimento:
Pesquisa na Internet e livros: Biografia, fotos, muasicas, ilustracdes originais de
suas historias, ...
Montagem fragmentada do livro (uma pagina em cada computador), no software
llluminatus.
Em grupos, os alunos da 52 série abriram as paginas e acompanharam a narracéo
do livro.
Fez-se uma reflexdo e debate a partir do questionamento: “Principes e Princesas
S0 pessoas especiais e mais sensiveis?”;
Cada grupo criou uma nova pagina respondendo a indagacéo acima registrando
suas opinides utilizando recursos do Illuminatus, como por exemplo: borda, fundo
de pagina e formatacgao de texto;
Orientou-se a corre¢do ortografica das producdes com 0s grupos;
Os alunos da 82 série foram apresentados ao livro eletrénico realizando a sua
leitura e as opinides dos alunos da 52 série;
Foram convidados a criar as ilustragdes para o texto em uma nova pagina usando
gifs, cliparts, fundos, ...disponiveis em uma pasta de recursos criada a partir das
pesquisas realizadas pela Equipe de S.L.
Montagem do livro impresso para exposicao.
Montagem do livro eletrénico em um Unico computador através da rede.

Obs. :O livro podera ser trabalhado em um Unico micro ou em partes fragmentadas
(uma péagina em cada micro), dependendo dos objetivos que seréo tracados.
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O Site Século XX1

As multiplas janelas abertas na tela do computador se convertem em uma
alternativa poderosa para pensar novos rumos. Ainda que saibamos das muitas
dificuldades encontradas no cotidiano escolar, o Programa Século XX1 acredita que
as midias podem de fato reencantar alunos e professores, propiciando a mudanca de
atuais paradigmas na educacao.

A navegacao no site Século XX1 se baseia no uso da palavra CHAVE como
uma ‘barra de menu’ do tema abordado -Identidade, O novo mundo do trabalho, Violéncia
Urbana e Juventude, Sexo e Midia, entre outros. Cada letra representa uma secao do
site. Clicando em C, por exemplo, o educador ter4 acesso a textos que discutem o
conceito do tema. Ja na letra H, de hoje, o material aborda a relagéo entre o tema e
aspectos da atualidade. Além disso, o site oferece na letra A sugestdes de atividades
gue podem ser desenvolvidas com os alunos de forma integral ou com adaptacdes. Em
V, 0 usuério encontra uma vitrine com varias op¢des de suporte ao seu trabalho em
sala de aula. S&o sites, livros, musicas, filmes e programas de TV que complementam
e ampliam as varias visdes apresentadas sobre 0 assunto. A Gltima se¢do da CHAVE é
aletra E. Nela ha relatos de experiéncias bem-sucedidas nas quais educadores usaram
o tema da chave com seus alunos.

O site e o Cd-rom trazem também uma area: o almanaque. De carater mais
dinamico e com atualizacao diaria, ela aborda questdes de interesse geral do educador,
mas sem relacao direta com os temas da chave. O professor tem a disposi¢éo, entre
outros itens, reportagens, textos tedricos, banco de experiéncias, dicionario da web,
dicas sobre a utilizacao de midia na escola e indicacéo de sites nos quais o educador
pode baixar gratuitamente livros, softwares, filmes e varios materiais de suporte.

O Site apresenta ainda na pagina inicial animacgdes em flash, geralmente de 10/
15 segundos, sempre trabalhando um tema especifico da chave, que podem ser exibidos
e baixados nos computadores do laboratério da escola. Estas animac¢des compdem
uma espécie de ‘mini tv’ e fazem uma leitura dos temas das palavras-chave. Além disso
esta ‘mini tv’pode abrigar animacdes produzidas pelos estudantes. Nesta perspectiva
surgem varias possibilidades de se redimensionar a “mini tv”, expandindo-a para os
laboratérios das escolas com possibilidade de criacdo de novos projetos de animacgéo
com professores e alunos.

A navegacéo pelo Século XX1

Navegando pelo site ou pelo Cd-rom os professores que utilizam o laboratorio
de informatica podem se beneficiar de materiais Uteis em todas as chaves e sec¢des do
almanaque. Experimente navegando em alguns exemplos apresentados abaixo.

§ Algumas dicas - Letras CeH

Nas letra C (conceito) e H (hoje) de varias CHAVES é possivel encontrar materiais
interessantes que podem ser Uteis para dar suporte aos professores sobre como as
tecnologias de informacao e comunicacéo se relacionam com grandes temas do novo
milénio.

8 Algumas dicas - Letra A:

Na letra A de todas as chaves, abrangendo o conjunto de temas, existem textos com
sugestfes de atividades pedagdgicas que incorporam o uso de tecnologias de
informagao e comunicacdo. Exemplos:

CHAVE NOVO MUNDO DO TRABALHO

Existem 4(quatro) atividades que podem incorporar 0 uso de computador e internet:
Projetos de criacdo de site, de radio, de jornal e realizacao e publicacdo de pesquisa
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narede.

texts_link.asp’?cod_link:1082&cod_chave:1242&Ietra:a
CHAVE SEXO E MIDIA

8§ Algumas dicas - LetraV

Na letra V (vitrine) de todas as chaves o professor vai encontrar indicacdes de sites,
livros e audiovisuais com seus respectivos links da internet acompanhadas de sinopses
gue podem orienta-lo na organizagdo de novas atividades.

§ Algumas dicas - LetraE

Na letra E de varias Chaves encontram-se relatos de experiéncias de educadores.
Algumas delas, referem-se ao uso de tecnologia de informacédo e comunicacao.
ALMANAQUE — algumas sec¢bes

§ “Com amaéao na massa”

- secdo que indica sites nos quais o educador encontra orientacdo sobre como utilizar
midia em atividades com os alunos. Exemplos:

§ Professor XX1
- secdo que apresenta textos sobre ferramentas de midia e sua utilizac&o pelo professor.
Exemplos:
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http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/chave.asp?cod_chave=3&letra=a
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/texto_link.asp?cod_link=1239&cod_chave=469&letra=a
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/chave.asp?cod_chave=5&letra=a
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/chave.asp?cod_chave=2&letra=a
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/texto_link.asp?cod_link=51&cod_chave=1&letra=a
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=5&id_tbl_gen=1929
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=5&id_tbl_gen=1921
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=5&id_tbl_gen=1719
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=5&id_tbl_gen=1013
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=5&id_tbl_gen=281
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=4&id_tbl_gen=1833
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=4&id_tbl_gen=1831
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21/generico.asp?id_tipo=4&id_tbl_gen=1720
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MARCELO DE LIMA CASTELO BRANCO

Departamento Geral de Educacao
LENY CORREA DATRINO
Divisdo de Midia-Educacao

SIMONE MONTEIRO DE ARAUJO

Caderno 1
Elaboracéao: Jacinta Maria de Jesus Moreira e Neyla Maria Tafakgi
Divisdo de Midia-Educacao - SME
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Sugestdes elaboradas pelos Professores das Escolas e Coordenadorias da Rede
Municipal de Educacéo do Rio de Janeiro.

Organizacao: Jacinta Maria de Jesus Moreira e Neyla Maria Tafakgi
Divisdo de Midia-Educacéo - SME
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