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GUIA

EDUCACIONAL

Caro professor,

este guia foi confeccionado na forma de um produto
educacional, como quesito para conclusdo do Mestrado
Profissional em Ensino do Programa de Pos-graduacao em
Ensino da Universidade Estadual do Norte do Parana-UENP.
O guia é fruto de uma Sequéncia Virtual de Formacao
docente - SVFD - direcionada a docentes de Lingua
Portuguesa que queiram inserir Metodologias Ativas e TDIC
no ensino de praticas de linguagem.

O objetivo deste guia € trazer aspectos teorico-praticos dos
temas abordados, assim como, sugestbes de materiais,
leituras, ferramentas tecnologicas educacionais.

O material € divido em sete capitulos que abordam
diferentes metodologias ativas e estratégias didaticas,
utilizadas no contexto de formacao docente continuada.
Boa leitura!
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Introducao

Este guia é fruto de uma pesquisa voltada a
formacao de professores para o ensino de
praticas de linguagem por meio de
Metodologias Ativas. Para a pesquisa
desenvolvemos cursos de formacao de
professores, denominados Sequéncia Virtual
de Formacao Docente - SVFD.

Produzimos este material a partir das
atividades, reflexoes e analise constituidas e
elaboradas durante a SVFD.

Entdo inserimos  definicoes  tedricas,
instrucoes de modos de abordagem, sugestoes
e materiais complementares.




Para iniciar, trazemos trés definicoes de autores brasileiros
que sao pesquisadores do assunto:

METODOLOGIAS ATIVAS SAO

"Sao estratégias de ensino centradas na participacao efetiva
dos estudantes na construcdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida." (José
Moran, 2018)

“Estratégias pedagogicas que colocam o foco do processo
de ensino e aprendizagem no aprendiz, contrastando com a
abordagem pedagogica do ensino tradicional, centrada no
professor, que transmite informacao aos alunos.”

(Valente, Almeida e Geraldini, 2017)

"As Metodologias Ativas baseiam-se em
formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou
simuladas, visando as condicoes de
\ solucionar, com sucesso, desafios advindos
das atividades essenciais da pratica social,
em diferentes contextos" (BERBEL, 2011).



https://drive.google.com/file/d/1ZXA5X82s85SwEcrTCACYdLhvDCjm0Iin/view?usp=share_link

Metodologias Ativas e
o Ensino da leitura e
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producdo de textos

Ler e escrever sao temas
amplamente discutidos,
dado tamanha importancia,
pois envolvem questoes
alem da pratica do ler e
escrever, mas
competéncias e habilidades
de leitura e escrita nas mais
diversas praticas
linguageiras da atualidade.
Diante disso, cabe ressaltar
a afirmacao de Paulo Freire
(1989, p. 8), que “a leitura
do mundo precede a leitura
da palavra, dai que a
posterior leitura desta nao
pOssa prescindir da
continuidade da leitura
daquele. Linguagem e
realidade se prendem
dinamicamente”.

Com as mudancas que

o) mundo passa,
principalmente a partir dos
anos 90, “surgem novas
formas de ser, de se
comportar, de discursar, de
se relacionar, de se
informar, de  aprender.
Novos  tempos, novas
tecnologias, novos textos,
novas linguagens” (ROJO;
BARBOSA, 2015, p. 1). Isso
justifica a busca da insercao
dos NOVOS e
multiletramentos dentro do
ensino formal.

Rojo (2017, p. 4)
salienta que, atualmente,
nado € apenas “a escola
enfatizar os letramentos da
letra ou do impresso e 0s
géneros discursivos da
tradicao e do canone.



E urgente enfocar os multiletramentos e os novos
letramentos que circulam na vida contemporanea de nossos
alunos”, trazendo, assim, a cultura digital e o contexto social
dos alunos as praticas da sala de aula.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC - BRASIL,
2018), documento que determina as diretrizes das
aprendizagens essenciais da Educacao Basica, apresenta
dez competéncias gerais que devem ser mobilizadas nas
praticas educacionais, pois sao consideradas como direito
de aprendizagem dos estudantes. Dentre essas
competéncias ressaltamos a cultura digital, para
“compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar...” (BRASIL, 2018. p. 9).

Evidentemente, a BNCC (BRASIL, 2018) nao criou essas
demandas, mas sim a sociedade, que sdo competéncias para
uma contemporaneidade cada vez mais digital e que requer,
mais do nunca, sujeitos criticos, autbnomos e protagonistas
sociais.

No ambito do ensino Dewey (1950), Freire (1996),
Ausubel et al. (1980), Piaget (2006), Vygotsky (1998), entre
outros pesquisadores, questionam o modelo de educacao
voltado a transmissao de conteudo.




| ]

Diante disso Moran (2018, p. 3) afirma que o individuo
“aprende de forma ativa, a partir do contexto em que se
encontra, do que lhe é significativo, relevante e proximo ao
nivel de competéncias que possui”.

Considerando isso, a teoria das metodologias ativas
(MA) relaciona-se aos multiletramentos e, também, a BNCC
(BRASIL, 2018), justificando, assim, nossa pesquisa.

Na perspectiva da teoria das metodologias ativas o
ensino € pautado em experiéncias reais ou simuladas para se
conseguir solucionar problemas, desafios advindos de
diferentes contextos da pratica social (MORAN, 2018).

Portanto nossa intencado € buscar respaldo nas
metodologias ativas para ndo somente trazer inovacao ao
ensino da leitura e producao de textos, mas também propor
e problematizar abordagens que levem o aluno a ser o
protagonista e transformador do seu processo de ensino.




H Interacionismo

Sociodiscursivo como base
teorica para o ensino das
praticas de linguagem

O Interacionismo Sociodiscursivo, doravante ISD, € uma
teoria de estudos da linguagem que vem sendo
desenvolvida ha mais de trés décadas por pesquisadores,
principalmente, de Genebra, Suica. Dentre os estudiosos
destaca-se Jean Paul Bronckart, e caracteriza que

"nossos trabalhos que se encontram No campo das ciéncias
do texto se inscrevem nesse esquema geral e visam mostrar
como 0S mecanismos de producdo e de interpretacao
dessas entidades verbais contribuem para a transformacao
permanente das pessoas agentes, e, a0 mesmo tempo, dos
fatos sociais." (2006, p. 130)

O ISD tem suas bases epistemologicas nas ciéncias
humanas/sociais psicologicas e sociologicas, especialmente
de Vygotsky (1934[1997]; 1999) com a psicologia do
desenvolvimento, que também tem seus principios na
linguistica.



"O ISD se inscreve a0 mesmo tempo como uma

“variante e um prolongamento do interacionismo social, cujo
principal teodrico é Vigotski, aceitando, a priori, as principais
ideias fundadoras desse segmento. Dessa forma, mais que
uma ciéncia linguistica, psicologica ou sociologica, o ISD
pretende ser uma corrente da ciéncia do humano, cuja
problematica central esta no desvendamento das atividades
linguageiras". (BARROS, 2012, p. 35)

O principal objetivo do ISD € analisar as implicacoes das
praticas de linguagem em relacdo ao desenvolvimento
humano. E visa demonstrar que as praticas linguageiras
situadas (ou os textos-discursos) sdo os instrumentos
principais do desenvolvimento humano, tanto em relacao
aos conhecimentos e aos saberes quanto em relacao as
capacidades do agir e da identidade das pessoas
(BRONCKART, 2006).

Na concepcéo do ISD “a linguagem nao é (somente) um
meio de expressao de processos’, como na Psicologia da
Linguagem, porém ¢, na verdade, “o instrumento fundador e
organizador desses processos, em suas dimensoes
especificamente humanas” (BRONCKART, 2006, p. 122).

Portanto, o estudo da linguagem é relevante desde
sempre e nunca cessara, pois, as mudancas sociais e
culturais que a sociedade passa fazem com que géneros
textuais se modifiquem e que Novos surjam, que, por sua vez,
levam a novas analises textuais dessas praticas linguageiras.



E NA PRATICA??
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Aprendizagem
Baseada em
Projetos

Definicao:

'@ um modelo de ensino que consiste em
permitir que os alunos confrontem as questoes e
0os problemas do mundo real que consideram
significativos, determinando como aborda-los e,
entao, agindo cooperativamente em busca de
solucoes”.

(BENDER, 2014, p. 9)




SOLUCIONANDO UM PROBLEMA

Professor, apresente aos alunos o video ancora
“Solucionando um problema”.
Divida os alunos em grupos (de dois ou trés participantes). A

tarefa deles & propor uma solucao para o problema
abordado no video.

Para tanto, o grupo deve elaborar um projeto de uma
campanha publicitaria da empresa em questao.

Esta campanha, posteriormente, sera divulgada nas redes
sociais da empresa para ampla divulgacao.

O grupo deve seguir as seguintes acoes para a elaboracao
do projeto:

- Realize brainstorm com as ideias de solucao;
- Colete/crie dados e informacoes;

- Divida responsabilidades; =] =]
- Forme linha do tempo com datas; il:-__".. '
- Tome decisoes; 1

- Elabore a o projeto; [=]:

Libere sua criatividade!


https://youtu.be/7seXgd2sh9o

Roteiro para elaboracao do Projeto

Professor, apresente este roteiro ao grupo, para colaborar
com a elaboracao do projeto:

e Nome da empresa

e Perfil da empresa (o que vende, para quem vende...)
e Objetivo geral da campanha publicitaria

e Meta a ser atingida com a campanha

e Publico-alvo da campanha

e PLANO DE ACAO

e \What: O que sera feito? - o escopo da campanha.

e Why: Por que sera feito? - o objetivo da campanha.

e Who: Quem fara? - divida as responsabilidades e
delegue as tarefas.

e Where: Onde sera feito? - deixe claro em que locais as
[pESS0Aas Se reunirdo para tratar e realizar cada etapa da
campanha. Pode haver diversas empresas envolvidas.

e When: Quando sera feito? - defina o cronograma da
campanha, dividido em etapas.

e How: Como sera feito? - esclareca que metodologias e
tecnologias serdo usadas, assim como softwares de
apoio e critérios de tomada de decisao.

e How much: Quanto vai custar? - defina o orcamento da
campanha.



\ 4
% SOLUCIONANDO UM PROBLEMA

REFLETINDO SOBRE A ACAO
Professor, nesta etapa os alunos apenas planejarao o
projeto, a execucao € na proxima etapa.

Peca aos grupos que apresentem seus projetos, e a partir do
planejamento deles, discuta com seus ALUNOS

a) sobre o projeto planejado (os alunos podem dar ideias e
opinides para o trabalho do colega)

b) o género textual discursivo que emergiu como solucao para
a problematica trazida (caracteristicas, elementos de
composicao, plataformas digitais envolvidas...)

SUGESTAO

Professor, é relevante, também, um trabalho interdisciplinar,
pois a realizacao deste projeto envolve diversas disciplinas:
matematica, educacao financeira, arte, e outras.

LEITURA - Envolvendo os alunos por meio da aprendizagem
baseada em projetos. William N. Bender



https://drive.google.com/file/d/1_kFirOvLxnseaXC9r4GRtyByYlVRq7f4/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1BqqHsC-gPgKs5epEZtEQTzCkDUcaR8Yw/view?usp=share_link
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SALA DE AULA
VAdI1ld3ANI

Definicao:

..] uma modalidade de e-learning na qual o
conteudo e as instrucoes sao estudados on-line
antes de o aluno frequentar a sala de aula, que

agora passa a ser o local para trabalhar os
conteudos ja estudados, realizando atividades
praticas como resolucdo de problemas e
projetos, discussao em grupo, laboratorios etc.
(VALENTE, 2014. p.85).




R

INVERTENDO A AULA

Professor, os alunos precisam se preparar para a aula, entao,
solicite a eles que pesquisem em casa sobre os TIPOS DE
ANUNCIO PUBLICITARIO.

Disponibilize leituras e videos sobre a tematica e peca que
facam breves comentarios sobre cada tipo encontrado.

No inicio da aula peca aos alunos que respondam ao
questionario inicial sobre os tipos de anuncio publicitario e
seus objetivos. O questionario pode ser realizado pelo
Google Forms ou no proprio caderno do aluno.

Com este questionario, é possivel identificar os alunos que
pesquisaram, as fragilidades, duvidas que eles ainda tém
sobre o tema, e assim conseguir personalizar 0 ensino em
relacao as dificuldades, o que precisa ser retomado, para
entao aprofundar o assunto.

Sugestao de questionario:



https://forms.gle/Luuabrpox1mL1zss7

{

\ /

INVERTENDO A AULA

PRODUCAO DE ANUNCIO INSTITUCIONAL
Professor, esta € a etapa da producao

Solicite ao grupo que produza um anuncio institucional,

(mesmo grupo do planejamento) a partir da problematica
levantada no modulo anterior: Uma empresa de cosméticos

quer “limpar” seu nome/marca, pois ficou conhecida como »—
inimiga dos animais, mas seu novo dono fez todas as
adaptacoes, nao realiza mais testes em animais e agora quer

tirar essa fama ruim que se espalhou pela regiao.

Este anuncio sera divulgado nas redes sociais, em formato
de arte/imagem ou video. A sugestao € que utilizem a
plataforma Canva, para isto ha um tutorial, mas no
youtube.com ha muitos outros, e esta plataforma é
riquissima, recheada de ideias.

e TUTORIAIS SOBRE O CANVA
3

.;. F'l"l .



https://www.youtube.com/watch?v=3LVBzoaM2f8&list=RDCMUCKxI1BQyB4oAnWbIc4HpbYw&start_radio=1&t=655
https://www.youtube.com/watch?v=O4m0C5h_xlM

LEITURAS
Educacao Hibrida: um conceito-chave para a educacao,
hoje. José Moran JEAK L -

Ensino Hibrido: personalizacdo e tecnologia na educacao.
Lilian Bacich, Adolfo Tanzi Neto, Fernando de Mello
Trevisani ‘

Como implementar a Sala de Aula Invertida. Jonathan
Bergmann e Aaron Sams

N/



https://drive.google.com/file/d/1PGZ2j07OBOqYiAKNldu8ctOpwUiAb1pZ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1bWFFQXZsvjsDdxeF1gh5MsgSZgzXuwX0/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1sH04cQmnsIB5Lj_Q7iOyZk0mxd6jcnWY/view?usp=share_link




GAMIFICACAO

Definicao:

Gamificacao € “uma aplicacdo cuidadosa e
considerada do pensamento dos games para resolver
problemas e encorajar a aprendizagem usando todos
0s elementos dos games que forem apropriados”.

(Karl Kapp, 2010)



GAMIFICACAO

Professor, gamificar a aula € inserir elementos de
jogos em contexto escolar, que podem ser:
e Recompensa
e pontos
e niveis
e tabelas de classificacao
e emblemas
o desafios/ missoes
e integracao
e ciclos de envolvimento
(Zichermann, Cunningham, 2011, p.36)

Portanto, ndo é preciso inserir um jogo em si, mas criar um
contexto de jogo. Caso opte por utilizar jogo, este pode ser
digital ou analogico (jogos com tabuleiro, cartas, dados...)

Para trabalhar com os assuntos abordados até aqui,
preparamos jogos digitais. Vocé pode dividir a sala em
grupos e criar um clima de competicao entre eles.

Leitura. A gamificacao como auxilio no processo
ensino/aprendizagem - Bruno D. Silva



https://drive.google.com/file/d/1IMAOuSKhcAIs-FzFk4s1f3YrLxPxTxlz/view?usp=share_link

GAMIFICACAO

MISSAO 1 - JOGO LABIRINTO

JOogo maze chase

Percorra o labirinto sobre estratégias argumentativas de
anuncios publicitarios.

Cligue no icone, identifique-se e play!

MISSAO 2 - CACA-FIGURAS

Caca-figuras

Encontre as 5 figuras selecionadas na imagem e responda as
questoes que encontrara ao clicar nelas. Em cada figura ha
um link com uma pergunta.

Cligue no icone e Play!

EE”%
--. : ..II
e [=]



https://drive.google.com/file/d/1cLzpoFIkWuIBHGIlleC86atlwBGDOdl1/view?usp=sharing
https://wordwall.net/play/6988/023/527

TECNOLOGIA
DIGITAL NA
EDUCACAO



TECNOLOGIA
DIGITAL NA
EDUCACAO

Definicao:
As TDIC propiciam a reconfiguracdo da pratica
pedagogica, a abertura e plasticidade do curriculo e o
exercicio da coautoria de professores e alunos. Por
meio da midiatizacao das TDIC, o desenvolvimento do
curriculo se expande para aléem das fronteiras espacos-
temporais da sala de aula e das instituicoes
educativas, supera a prescricdo de conteudos
apresentados em livros, portais e outros materiais;
estabelece ligacbes com os diferentes espacos do
saber e acontecimentos do cotidiano; e torna publicas
as experiéncias, os valores e 0s conhecimentos, antes
restritos ao grupo presente nos espacos fisicos, onde
se realizava o ato pedagogico.

(ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 60)



/ \ / \

TDIC E ENSINO

VIDEOAULA

Professor, preparamos uma videoaula com sugestoes de
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacéao - TDIC.
Visite as plataformas apresentadas e tente integra-las em
sua pratica docente.

Leitura:
As tecnologias digitais no Ensino Hibrido

Leitura:
Proposta para desenvolver a Leitura e a Producao
Textual por meio do Género Anuncio Publicitario e de
Multiletramento no Ensino Fundamental

-/ N/



http://seer.uenp.edu.br/index.php/claraboia/article/view/656
https://youtu.be/PL1UMSy4RoU
https://drive.google.com/file/d/1Gz-y9UXbWz7bSzcYFh1_wgV11LbiRcz2/view?usp=share_link

) — —
TDIC NAS AULAS DE PORTUGUES

ESTRATEGIAS ARGUMENTATIVAS

Professor, vamos analisar anuncios publicitarios

institucionais em formatos diferentes. Apresente aos alunos:

Os primeiros sao podcasts e os ultimos, videos. >_
Ouca 0s podcasts:

o https://open.spotify.com/episode/7jRttL9IhuBvSnI6ftWJQL
e https://www.itaucultural.org.br/zeca-baleiro-toca-brasil
o https://open.spotify.com/episode/54iDNNSXX0ICeg9tVuKwdJS >_

@ ONO,

Assista aos Videos:
e https://www.votorantimcimentos.com.br/noticia/outubro-rosa-
com-vc/ - video Outubro Rosa
e https://www.youtube.com/watch?v=dqYkTDCyVDM - >_
Carrefour



https://open.spotify.com/episode/7jRttL9IhuBvSnI6ftWJQL
https://www.itaucultural.org.br/zeca-baleiro-toca-brasil
https://open.spotify.com/episode/54iDnnSXX0ICeg9tVuKwJS
https://www.votorantimcimentos.com.br/noticia/outubro-rosa-com-vc/
https://www.youtube.com/watch?v=dqYkTDCyVDM
https://www.youtube.com/watch?v=dqYkTDCyVDM
https://open.spotify.com/episode/54iDnnSXX0ICeg9tVuKwJS
https://www.itaucultural.org.br/zeca-baleiro-toca-brasil
https://open.spotify.com/episode/7jRttL9IhuBvSnI6ftWJQL
https://www.votorantimcimentos.com.br/noticia/outubro-rosa-com-vc/

TDIC NAS AULAS DE PORTUGUES

Professor, solicite aos alunos;

Escolha um anuncio, podcast ou video, e produza um mapa
mental descrevendo as estratégias argumentativas
presentes nele. O nome do formato deve vir no centro do
mapa mental.
Observe: 5

e Publico-alvo

1, -~ >
Recursos 5
Linguagem o
-

Conteudo
Objetivo
Vozes
Estrutura

Sugestao de plataformas para a producao do mapa mental:
e Canva
e Mindmeister
e Gocongr

ApOs realizado o mapa mental baixe-o e publique-o no mural
digital do padlet, para toda a turma visualizar.

Esta tarefa pode ser realizada em grupo ou individual.

/ \ / \




TDIC NAS AULAS DE PORTUGUES

RETEXTUALIZACAO DO ANUNCIO

Professor, agora que seu aluno conhece outras formas de
publicar anuncio institucional, a tarefa agora é retextualizar o
anuncio que o grupo fez, para o formato de podcast ou
video.

Sugestao de plataformas para gravacao de podcast
Anchor - https://anchor.fm/

Audacity - https://www.audacityteam.org/

Spreaker - https://www.spreaker.com/

Tutorial - Gravando seu primeiro episodio de

Podcast no Anchor

Sugestao de aplicativos para gravacao do video
Canva - site: https://www.canva.com/

Filmora - programa: https://filmora.wondershare.com.br
Inshot - aplicativo para celular

Tutorial - Como usar Canva para videos

Professor, € importante a divulgacao dos trabalhos dos
alunos, tanto aos outros alunos, quanto para a comunidade
escolar. Uma ideia é divulgar nas redes sociais da escola e
fazer uma votacao para o melhor anuncio.

Bom trabalho!!

/ \ / N



https://anchor.fm/
https://www.audacityteam.org/
https://www.spreaker.com/
https://www.canva.com/
https://filmora.wondershare.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=8a7yy59ggQI
https://www.youtube.com/watch?v=tSwICXIfcHE

MATERIAIS COMPLEMENTARES

Nuvem de Palavras

O
Professor, solicite aos alunos que escolnam um trecho
das leituras realizadas e produza uma nuvem de
palavras com as ideias retiradas desse trecho.

Apos produzida, baixe-a em formato de imagem (jpg.)
e publique na plataforma Padlet, para que todos
visualizem.

Essa atividade pode ser realizada individualmente ou
em grupos.

Plataforma para producdo da nuvem de palavras:
https://wordart.com/

Plataforma para publicacao da nuvem:
https://padlet.com
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https://wordart.com/
https://padlet.com/
https://wordart.com/
https://padlet.com/ludielifm/t7z66hnsgeistv5u

MATERIAIS COMPLEMENTARES '

@%@

Professor, apos a leitura de determinado texto, peca
aos alunos que escrevam:

x3 ideias que achou interessante

*2 questdoes que tem duvida ou queira refletir um
pouco mais, como uma guestao retorica

x 1 reflexao sobre a tematica discutida nas leituras

Estratégia 3, 2, 1

Esta tarefa pode ser realizada de diversos formatos:
audio, video, imagem, texto escrito. Sugerimos utilizar
a plataforma Wakelet, como meio de interacao

A intencao € debater o assunto de diversas formas. E
entender/aprender com a opiniao dos outros.



https://learn.wakelet.com/

MATERIAIS COMPLEMENTARES -

@@@@ Criacao de Jogo

Professor, nossos alunos amam jogos, nao € mesmo??
Entao peca, que criem um jogo digital. O assunto pode
ser de sua escolha, desde revisdo gramatical até as
escolas literarias. Se preferir pode sortear os assuntos
entre os alunos, assim trabalhara varios temas.

A tarefa podera ser feita em dupla ou trio e postada em
formato de link com um comando do jogo, para que
todos os alunos ou grupos joguem.
Também € interessante criar uma competicao entre os
grupos. E para o grupo que obtiver maior pontuacao,
uma premiacao.
Sugestoes de sites para criacao do jogo:
e https://kahoot.com/schools-u/ - quiz
e https://wordwall.net/ - diversos formatos
o https://www.educaplay.com/ - diversos formatos
e https://www.genial.ly/ - diversos formatos
e https://scratch.mit.edu/ - diversos formatos,
incluindo jogos de missao e programacao
e https://www.canva.com/ - criacao de conteudo e
jogos de diversos formatos


https://kahoot.com/schools-u/
https://wordwall.net/
https://www.educaplay.com/
https://www.genial.ly/
https://scratch.mit.edu/
https://www.canva.com/



https://drive.google.com/drive/folders/1ArQ1H2ub_b38J5Nb-pgvgSFhkCZT1uMD?usp=sharing
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TIPO DE
PRODUTO
EDUCACIONAL
(PE)

(x ) PE1 - Material didatico/instrucional (s&o propostas de material didatico/instrucional
para o ensi

0 as apresentadas a seguir: propostas de experimentos e outras atividades praticas;
sequéncias didaticas; propostas de intervenc¢do; roteiros de oficinas; material textual,
cOmMo manuais, guias, textos de apoio, artigos em revistas técnicas ou de divulgacao,
livros didaticos e paradidaticos, histérias em quadrinhos e similares, dicionarios; midias
educacionais, como videos, simula¢@es, animagdes, video-aulas, experimentos virtuais e
audios; objetos de aprendizagem; ambientes de aprendizagem; paginas de Internet e
blogs; jogos educacionais de mesa ou virtuais, e afins; entre outros);

( x ) PE2 - Curso de formacgdo profissional (atividade de capacitagdo criada e
organizada, cursos, oficinas, entre outros);

() PE3 - Tecnologia social (produtos, dispositivos ou equipamentos; processos,
procedimentos, técnicas ou metodologias; servicos; inovacfes sociais organizacionais;
inovagdes sociais de gestao, entre outros);

() PE4 - Software/Aplicativo (aplicativos de modelagem, aplicativos de aquisicdo e
analise de dados, plataformas virtuais e similares, programas de computador, entre
outros);

() PE5 - Evento Organizados (ciclos de palestras, exposi¢des cientificas, olimpiadas,
expedicOes, feiras e mostras cientificas, atividades de divulgagéo cientifica, entre outros);
() PE6 - Relatorio Técnico (relatorio de pesquisa ou relatos de processos realizados e
acompanhados);

() PE7 - Acervo (curadoria de mostras e exposi¢es realizadas, acervos produzidos,
curadoria de colegdes, entre outros);

() PE8 - Produto de comunicacdo (produto de midia, criacdo de programa de réadio ou
TV, campanha publicitaria, entre outros);
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() PE9 - Manual/Protocolo (guia de instrucdes, protocolo tecnoldgico experimental/
aplicacdo ou adequacdo tecnoldgica; manual de operacéo, manual de gestdo, manual de
normas e/ou procedimentos, entre outros);

( ) PE10 - Carta, mapa ou similar.

VALIDAGAO DO PRODUTO/PROCESSO EDUCACIONAL (PE)

Apresenta ADERENCIA a
Area de Concentragdo do | (y ) Sim,
PPGEN <
(Ensino, Ciéncia e () Néo.
Tecnologia)
Apresenta ADERENCIA &
linha de pesquisa

) Ensino e Aprendizagem em Ciéncias Naturais e Matematica.
x ) Formacédo Docente, Recursos Tecnoldgicos e Linguagens.

) Abordagens metodoldgicas em Ciéncias Naturais e Matematica.

) Saberes e fazeres docentes na Educacédo Cientifica e Matematica.
x ) Tecnologias de informagéo e comunicacdo no ambito educacional.
) Modalidades e instrumentos avaliativos na pratica docente.

(

(

) (
Apresenta ADERENCIA ao (
macroprojeto de pesquisa (
(

O PE apresenta a questéo _
de pesquisa/problema de | (X ) Sim.
pesquisa/problematica da | ( ) Néo.
dissertacéo
O PE tem apresenta (x ) Sim.
referencial teérico- «
metodoldgico () Nao.
O PE apresenta qualidade
em termos de forma e (x ) Sim.
design, ilustragdes, () Ndo
quadros, tabelas, '
referéncias, etc.

(x ) Real (foi aplicado junto ao publico alvo com dados analisados).
() Potencial (ndo foi aplicado junto ao publico alvo).

() Alto (PE gerado no Programa, aplicado e transferido para um
sistema, no qual seus resultados, consequéncias ou beneficios sdo
percebidos pela sociedade).

IMPACTO - Nivel (x ) Médio (PE gerado no Programa, aplicado no sistema, mas néo foi
transferido para algum segmento da sociedade).

() Baixo (PE gerado apenas no &mbito do Programa e ndo foi aplicado
nem transferido para algum segmento da sociedade).

( x) Solug&o de um problema previamente identificado.
() Experimental.
() Sem um foco de aplicagdo definido.

IMPACTO - Tipo

IMPACTO - Objetivo da
pesquisa
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x ) Ensino.
) Aprendizagem.
( ) Econdmico.

IMPACTO - Area impactada ) Satide.

pelaproducéo

(indicar somente um item) ) Cultural

) Ambiental.
) Cientifico.

(
(
(
( ) Social.
(
(
(
(

x ) PE foi aplicado durante a pesquisa.

APLICABILIDADE () PE tem caracteristicas de aplicabilidade, mas n&o foi aplicado durante
a pesquisa.

( x ) PE apresenta potencial para ser replicado em novos contextos, desde
que adequados.

( ) PE ndo apresenta potencial para ser replicado em novos contextos,
desde que adequados.

REPLICABILIDADE

A () Local.
ABRANGENCIA () Regional.
(Possibilidade de utilizag&o () Nacional
do PE '
) ( x) Internacional.

() Alta complexidade (o PE é concebido a partir da reflexdo da prética do
profissional e esta atrelado a questdo de pesquisa da dissertacdo; apresenta
método claro; explica de forma objetiva a aplicacdo e analise do produto; ha
uma reflexdo sobre o PE com base nos referenciais tedrico e tedrico-
metodoldgico; apresenta associa¢do de diferentes tipos de conhecimento e
interacdo de multiplos atores - segmentos da sociedade, identificavel nas
etapas/passos e nas solugdes geradas associadas ao produto, e existem
apontamentos sobre os limites de utilizacdo do PE; apresenta elementos
caracteristicos da novidade da dissertacao).

(x ) Média complexidade (o PE é concebido a partir da observacéo e/ou da
COMPLEXIDADE pratica do profissional e esta atrelado a questdo de pesquisa da dissertagao;
apresenta método claro; explica de forma objetiva a aplicacdo e anélise do
produto; resulta da combinacdo de conhecimentos pré-estabelecidos e
estaveis nos diferentes atores - segmentos da sociedade).

( ) Baixa complexidade (o PE é concebido a partir da observacédo e/ou
da prética do profissional e esta atrelado a questdo de pesquisa da
dissertacdo; resulta do desenvolvimento baseado em alteracdo/adaptacéo
de conhecimento existente e estabelecido sem, necessariamente, a
participagdo de diferentes atores - segmentos da sociedade).

() Sem complexidade (ndo existe diversidade de atores - segmentos da
sociedade; ndo apresenta relacbes e conhecimentos necessarios a
elaboracdo e ao desenvolvimento do PE).

() PE de alto teor inovador (desenvolvimento com base em
conhecimento inédito).

( x ) PE com médio teor inovador (combinagdo e/ou compilagéo de
conhecimentos pré-estabelecidos).

INOVACAO
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() PE com baixo teor inovador (adaptacdo de conhecimento(s)
existente(s)).
) Sem inovagdo aparente.

(

VALIDAGCAO (x ) PE foi submetido & validag&o direta (aplicagdo com piblico alvo).
(Mais de um item pode ser (x ) PE foi submetido a validag&o intersubjetiva inicial (Qualificacao).
marcado) (x ) PE foi submetido a validacdo intersubjetiva final (Defesa).

( x ) PE com acesso por Repositorio institucional - nacional ou
internacional - com acesso publico e gratuito.
() PE com acesso publico e gratuito pela pagina do Programa.
ACESSO () PE com acesso publico e gratuito.
() PE com acesso via rede fechada.
() PE sem acesso.
Observacdes:

A aluna elaborou e implementou dois cursos de formag&o docente, o primeiro considerado um curso-
piloto. Com respaldo da validacdo didatica, elaborou um guia educacional para os professores em

formato e-book.
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