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Introducgao

O programa curricular do NEM, objeto da pesquisa do Mestrado Profissional em questao,
trazia uma estrutura que contemplava quatro Itinerdrios diretamente ancorados nas quatro Areas de
Conhecimento, denominados pela instituicdo como Clubes, sendo eles: Linguagens, Matematica,
Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas; somados ao Itinerario 'Praticas de Inovacado' que abarcava
dois clubes: Robdtica e Arte Maker.

TODOS CURSAVAM
CLUBES - ESCOLHIAM DOIS DELES

PROJETO DE

ESCOLHIAM UM DELES

Robética
Ciéncias da
Natureza

Erafacultado ao estudante a escolha de dois clubes de Area de Conhecimento e um de Praticas
de Inovagao para cursar anualmente.

Como derivagdo do desenvolvimento destes clubes, surgiram relatos das mais variadas
praticas pedagdgicas realizadas em sala de aula, contemplando uma abordagem por area de
conhecimento e nao por disciplina, o que oportunizou um movimento de reestruturagdo curricular
diferenciado do praticado pela escola, até entao.

Este material agrupa diversos exemplos dessas praticas pedagodgicas realizadas pelos
professores da Firjan SESI, durante a implementac¢do do Itinerdrio Integrado do Novo Ensino Médio
(NEM) sob o formato de clubes, desde atividades focadas em areas de conhecimento, construcbes
sociais, tecnologia e artes, até as que exploram temas como mercado de trabalho, debate e mundo
contemporaneo. A outra vertente registrada neste e-book relata atividade pedagdgica realizada no
componente curricular 'Projeto de Vida' no ano de 2022. Ao todo estdo relatados 16
projetos/atividades pedagogicas, fruto da contribuicdo trazida pelos pesquisados neste primeiro ano
de implantagdo na rede SESI RJ.

Nos projetos desenvolvidos e apresentados abaixo foi possivel perceber que essa estrutura de
clubes adotou a flexibilidade como principio de organizag¢do curricular, o que permitiu aos docentes a
construcdo de propostas pedagdgicas que atenderam mais adequadamente as especificidades locais
e a multiplicidade de interesses dos estudantes, estimulando o exercicio do protagonismo juvenil e
fortalecendo o desenvolvimento de seus projetos de vida.




"Os itinerarios formativos — estratégicos para a flexibilizacdo da organizacdo curricular do
Ensino Médio, pois possibilitam opcGes de escolha aos estudantes — podem ser estruturados com foco
em uma area do conhecimento, na formacdo técnica e profissional ou, também, na mobilizagdo de
competéncias e habilidades de diferentes areas, compondo itinerdrios integrados."

"Assim, a oferta de diferentes itinerarios formativos pelas escolas deve considerar a realidade
local, os anseios da comunidade escolar e os recursos fisicos, materiais e humanos das redes e
instituicdes escolares de forma a propiciar aos estudantes possibilidades efetivas para construir e
desenvolver seus projetos de vida e se integrar de forma consciente e autébnoma na vida cidada e no
mundo do trabalho. Para tanto, os itinerdrios devem garantir a apropriacdo de procedimentos
cognitivos e o uso de metodologias que favorecam o protagonismo juvenil, e organizar-se em torno
de um ou mais eixos estruturantes."

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)



http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#medio

Bloco | Clube de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias |

12 PROJETO

Tema: Alimentos industrializados

Professor: Alan Claudio do Vale Guimardes

Escola FIRJAN SESI - Trés Rios

e Objetivos:

Construir conhecimento acerca da qualidade nutricional dos alimentos disponiveis nos
supermercados por meio da avaliagdo dos rétulos;

Reconhecer a preparagao de alimentos como um processo que faz parte da evolugdo humana
e baseado no conhecimento cientifico e;

Desenvolver o gosto pela preparag¢do dos alimentos bem como habilidades culinarias.

e Quantidade de aulas necessarias:

Um trimestre.




e Competéncias:

01) Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para
a construcdo de uma sociedade justa, democrdtica e inclusiva.

04) Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

07) Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar
e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo responsdvel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

08) Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para
lidar com elas.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)

e Recursos:

Documentdrios, Slides e Pesquisa de campo.

¢ Interdisciplinaridade:
Ciéncias Humanas: com a evolucdo da sociedade a partir da habilidade de cozinhar;

Ciéncias da Natureza: nos processos quimicos, fisicos e biolégicos de preparacdo de
alimentos e digestao.

¢ Desenvolvimento:
Apresentagao da proposta :

Apresentacdo do documentario: "Os segredos da Alimentacdo", para a realizacdo de um
debate sobre a importancia da alimentag¢do na saude.

Atividade:

Os alunos sdo convidados a elaborar um didrio alimentar, registrando trés dias
completos de alimentagdo para posterior compartilhamento com a turma. Apds o
compartilhamento, ocorreu o registro fotografico dos rétulos dos alimentos que costumam
consumir em casa, a fim de realizar um levantamento das marcas, informag¢&es nutricionais e
tipos de alimentos geralmente consumidos por eles.

10
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Apresentagao sobre rotulagem:

Preparar uma apresentacdo para discutir com os estudantes a importancia da leitura de
rotulos e quais informacgGes relevantes devem ser consideradas ao escolher um alimento no
supermercado. Em seguida, os estudantes deverdo elaborar uma apresentacdo comparativa,
analisando rotulos e pregos de 5 produtos diferentes, considerando pelo menos 2 marcas distintas
para cada produto. O objetivo é que os alunos compreendam a relagdao entre preco, qualidade e
composicdo dos alimentos.

Culminancia do projeto:

O projeto culmina em uma feira culinaria onde os estudantes sdo desafiados a elaborar um
prato, utilizando os conhecimentos adquiridos e selecionando ingredientes e produtos adequados. A
preparacdo do prato deve ser documentada em video, o que potencializa a integracdo entre os alunos,
estreita os lacos e promove momentos de qualidade em conjunto. Além do aprendizado culinario, a
atividade proporciona aos estudantes a oportunidade de desenvolver habilidades de trabalho em
equipe e criatividade. Ao final, um juri composto por professores e convidados elegera o melhor prato.

e Avaliagdo:

Avaliacdo processual, considerando as entregas; a participacdo nas discussdes; a apresentagao de
trabalho sobre os rétulos e a apresentac¢do do prato produzido juntamente com filmagem da
preparagdo do prato.




Depoimento Professor Alan Claudio:

"Desenvolvemos um projeto interessante que culminou em uma amostra gastrondmica na
escola. Propus aos alunos que, a partir da pesquisa sobre a qualidade dos alimentos, analisando os
rétulos e indo além dos macros e micronutrientes, criassem receitas utilizando produtos que
considerassem ideais. A intencdo era ensina-los a interpretar os rotulos dos alimentos.
Surpreendentemente, além de desenvolverem habilidades cientificas, muitos alunos demonstraram
um talento nato para a culinaria. Para documentar o processo, os alunos gravaram videos em casa,
apresentando suas pesquisas e o0 passo a passo das receitas. Foi uma experiéncia muito
enriquecedora."

12



22 PROJETO

Tema: Sustentabilidade

Professor: Alan Claudio do Vale Guimardes

Escola FIRJAN SESI - Trés Rios

e Objetivos:

Desenvolver habilidades manuais e relagGes interpessoais durante a producdo de um

protétipo de cidade sustentdvel levando em consideracdo os Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel (ODS).

Construir conhecimento sobre desenvolvimento sustentavel de forma a contribuir com a
formacdo de estudantes inseridos em uma sociedade que demanda cidadaos criticos e engajados.

e Quantidade de aulas necessarias:

De um a dois trimestres;

¢ Competéncias:

01) Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,

social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para
a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva;

02) Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das ciéncias, incluindo
a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imagina¢do e a criatividade, para investigar causas,

elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas;

13



03) Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e
também participar de praticas diversificadas da producdo artistico-cultural;

04) Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo;

05) Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva;

06) Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes préprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade; e

10) Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)

o Recursos:

Documentdrios; Material reutilizavel; Pesquisas; Artigos e Materiais de Maker.

¢ Interdisciplinaridade:

Ciéncias Humanas - tratando do desenvolvimento e estrutura das cidades, abordando desde
fatores histéricos sobre desenvolvimento da sociedade até geograficos como clima, relevo e
politicas publicas.

Arte Maker - com a producdo dos protétipos de cidades sustentaveis.

Ciéncias da Natureza - com a relacdo homem - natureza e as producgdes cientificas das
novas geragoes.

¢ Desenvolvimento:

Apresentacdao do Documentdrio "The Human Scale" para discutir sobre crescimento
populacional e Planejamento de cidades.

Planejamento da cidade:

Os alunos foram conduzidos ao horto municipal, onde foram divididos em grupos para
esbocarem, ao ar livre, um projeto de cidade sustentavel, a ser posteriormente apresentado a turma.
Apds um consenso sobre o modelo ideal de cidade a ser construida, os alunos foram novamente
divididos em grupos, com cada um sendo responsavel por uma darea especifica do planejamento

14
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urbano: area rural, industrial e urbana. Os grupos prepararam apresenta¢ées detalhadas de suas
propostas, expondo a turma suas ideias para a cidade em termos de logistica, arquitetura, paisagismo,
energia e outros aspectos relevantes.

Na etapa de execuc¢do do protétipo, os estudantes se mobilizaram na busca por materiais de
baixo custo e reutilizaveis para a confeccdo da maquete da cidade idealizada.

¢ Avaliagao:

Avaliagdo é processual a partir das entregas, participa¢do nas discussdes, engajamento na
construcdo dos protétipos e apresentagdo do trabalho final.

¢ Depoimento: Professor Alan Claudio

"Por fim, abordamos a temdtica da sustentabilidade, complementando os temas de
alimentacdo e desenvolvimento tecnoldgico. Os alunos realizaram um projeto no qual deveriam
identificar, em seus bairros, iniciativas de moradores relacionadas a reciclagem e a reutilizacdo de
materiais. Para isso, visitaram casas de catadores, de artesaos que utilizavam materiais reciclados e
de pessoas responsaveis pela coleta seletiva. Essa experiéncia permitiu que os alunos conhecessem
melhor seus bairros e as iniciativas sustentaveis locais.

Durante as pesquisas e a producdo dos trabalhos escritos, os estudantes tiveram a
oportunidade de desenvolver suas habilidades de escrita e apresentagdo. Percebi que, para muitos
deles, a apresentagdo em publico e a construgdao de apresentacles ainda sdo desafiadoras. A
experiéncia foi bastante enriquecedora tanto para os alunos quanto para mim."

15



32 PROJETO

Tema: Lab Disc

Professora: Jamilly de Almeida

Escola FIRJAN SESI - Barra do Pirai

e Objetivos:

Planejar e experimentar atividades investigativas e praticas utilizando o LabDisk (Laboratérios
Mdveis); promover o engajamento e a capacidade de investigacdo dos estudantes ao planejar e
executar atividades prdaticas utilizando um recurso didatico e tecnoldgico (LabDisk);

¢ Quantidade de aulas necessarias:

6 aulas (3 encontros de 1h e 40 min cada)

¢ Competéncias:
Competéncia geral: Pensamento cientifico, critico e criativo.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdpria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, aimaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar
e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugGes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas."

16



Dimensdo e subdimensao:

Criatividade / Exploracdo de ideias; testagem, combinacdo, modificacdo e geracdo de
ideias para atingir objetivos e resolver problemas; tomada de decisdo de forma consciente,
colaborativa e responsavel.

e Recursos:

Vidrarias e itens disponiveis no Laboratdrio de Ciéncias; LabDisks (ciéncias gerais, meio
ambiente, fisica e bioquimica); Papel; Lapis e caneta; Netbook e celular (uso do aplicativo Globilab).

¢ Interdisciplinaridade:

Ciéncias da Natureza (Biologia, Fisica e Quimica); Matematica; Linguagens (Lingua Portuguesa,
Producdo textual e Educacdo Fisica).

¢ Desenvolvimento:
Aula 1 —Apresentacao do recurso didatico a partir de uma apresentacao utilizando o thinglink.
Aula 2 — Divisdo dos grupos (duplas ou trios) e brainstorming.

Aula 3 — Elaborac¢do de uma proposta pratica, utilizando o LabDisk, envolvendo as disciplinas
de Biologia, Fisica e Quimica / Inicio da testagem e utilizacdo do recurso didatico Labdisk.

Aula 4 — Pratica investigativa utilizando o recurso didatico Labdisk.

Aula 5 — Escrita do relatdrio da atividade proposta por cada grupo. Nesse momento, foram
produzidos, quando aplicavel, graficos utilizando o aplicativo Globilab (préprio do Labdisk).

Aula 6 — Finalizacdo do relatdrio e discussao coletiva das ideias entre os grupos.

¢ Avaliagao:

Feedback e acompanhamento ao longo de todas as etapas realizadas: desde a elaborag¢do da
proposta pratica até a sua realizacao.

Producdo de relatério de aula pratica.

17
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¢ Depoimento: Professora Jamilly de Almeida

"Dentro do laboratdrio trabalhamos varias praticas, inclusive eu finalizei o ano com eles
utilizando o LabDisc que é um recurso recém chegado na escola, eu explorei muito com eles. No uso
mesmo do LabDisc me lembro que uma palavra que nos norteou também, uma proposta investigativa,
a investigacdo dentro da area, eu percebi isso ali no LabDisc muito claramente. Ndo precisava falar
muita coisa para eles ja estarem buscando, vendo as variaveis."

19



¢ Objetivos:

Desenvolver um jogo de tabuleiro que apresente e explique de forma ludica conceitos
introdutdrios de Quimica, Biologia e Fisica; Promover a integracdo dos conteudos das Ciéncias da
Natureza com o desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas e trabalho em equipe; e
Estimular a criatividade e o pensamento critico dos alunos na constru¢cdo de um material didatico.

e Quantidade de aulas necessarias:

15 aulas

e Competéncias:

03) Investigar situacGes-problema e avaliar aplicacGes do conhecimento cientifico e
tecnolégico e suas implicagées no mundo, utilizando procedimentos e linguagens proéprios das
Ciéncias da Natureza, para propor soluges que considerem demandas locais, regionais e/ou globais,
e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio de
diferentes midias e tecnologias digitais de informac¢do e comunicagao (TDIC).

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)
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Desenvolver competéncias que possibilitem a comunicagdo, a resolucdo de problemas e a
colaboracdo. Competéncia especifica de Ciéncias da Natureza: Compreender os fenémenos da
natureza e suas interagdes, articulando conceitos de Quimica, Biologia e Fisica.

e Recursos:

Materiais para construcdo do jogo: papel cartdo, canetas, lapis de cor, dados, pecas de jogo,
impressdo de elementos quimicos e graficos bioldgicos e fisicos. Acesso a computadores/tablets para
pesquisa de conteudo. Referéncias bibliograficas e sites educativos sobre conceitos de Quimica,
Biologia e Fisica.

¢ Interdisciplinaridade:
Quimica: Estudo dos elementos quimicos, rea¢des e suas aplicacdes.
Biologia: Conceitos de ecologia, genética e fisiologia que podem ser representados no jogo.

Fisica: RelagGes de forga, movimento e energia, utilizando conceitos simples em dinamicas de jogo.

e Desenvolvimento:
1. Introducdo (1 aula):

- Apresentar o projeto para os alunos, explicando a importancia do conhecimento
interdisciplinar nas ciéncias da natureza.

- Dividir a turma em grupos e escolher um tema especifico que represente interacGes entre as
areas de ciéncias.

2. Pesquisa (2 aulas):

- Os alunos devem investigar os conceitos escolhidos, utilizando livros, sites confidveis e
videos educativos.

- As informagbes coletadas serdo essenciais para a elabora¢do das regras e das
dinamicas do jogo.

3. Criacdo do Jogo (6 aulas):

- Cada grupo deve elaborar o seu jogo, criando tabuleiros, regras e desafios que incorporem
os conceitos da Quimica, Biologia e Fisica.

- Estimular a criatividade na construcdo do jogo, podendo criar cartas de perguntas, desafios
e aliando elementos visuais.

4. Testes e Melhorias (3 aula):
- Realizar uma tarde de jogos onde cada grupo apresenta seu jogo para o restante da turma.
- Coletar feedbacks de cada grupo para melhoramentos e ajustes.

5. Apresentacdo Final (14 aula):
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- Cada grupo apresenta seu jogo para uma turma do 92 ano, explicando os conceitos
abordados e como jogar.

- Promover um momento de jogo em conjunto entre os estudantes do 12 e 92 ano.

¢ Avaliagao:
Avaliacdo formativa durante as etapas de desenvolvimento do jogo, com feedbacks constantes;

Avaliacdo final, considerando o jogo finalizado, a apresentacao e a capacidade de explicar os
conceitos de forma clara e didatica; e

Reflexdo individual dos alunos sobre o aprendizado obtido e o processo de criagdo.
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[TINERARIO

CIENCIAS DA
NATIREZA

* Depoimento: Professor Jarbas Narciso de Oliveira

" No segundo semestre eu trabalhei a confec¢do de jogos, uma gamificagdo do processo. Eles
tiveram que construir jogos de tabuleiro que contasse a trajetdria dos cientistas. Mas esses jogos
foram desenvolvidos, tem diversos jogos bacanas, adapta¢des de cara a cara, jogo de tabuleiro,
mostrando a trajetéria da descoberta e da identidade. Tinha alguns poderes que alguns cientistas
tinham de acordo com a descoberta. Tinha um poder radioativo, poder da velocidade e eles puderam
conhecer os cientistas. Conhecer suas descobertas, fazendo anadlise, porque muitos conheciam o
Einstein, por exemplo, mas tinham dificuldade em relacionar as descobertas ou descobriram também
gue determinados cientistas viveram na mesma época, Einstein e Bohm que eles aprenderam na
teoria econ6mica. Quando eu tracei essa linha do tempo, tracei a trajetodria, as curiosidades sobre
cientistas, isso meio que humanizou esses cientistas. Eles fizeram pesquisas sobre essas familias.
Apareceu até uma pesquisa muito peculiar sobre uma orientacdo sexual de um deles e um aluno
levantou isso na sala de aula. Eu mesmo ndo sabia e ficamos curiosos, ou seja, eles humanizaram esses
homens. E mostrou que é possivel. a ciéncia é possivel para todo. Eles ndo sdo deuses. Eles sdo
pessoas, foram estudantes. Sdo professores, sdo cientistas. Foi extremamente importante. "
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Bloco | Clube de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas |

52 PROJETO

Tema: Regionalidade

Professora: Lais Santos de Paula

Escola FIRJAN SESI - Macaé

e Objetivos:

Conscientizacdo acerca da realidade socioeconémica da regido de Macaé, buscando uma
compreensdo ampliada sobre a relagdo entre a industria e o modo de vida da populagao local, a partir
de uma leitura critica sobre os desafios do desenvolvimento de uma sociedade industrial sustentavel.

e Quantidade de aulas necessarias:

12 semestre

¢ Habilidades:

EM13CHS102: Identificar, analisar e discutir as circunstancias histdricas, geograficas, politicas,
econdmicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes conceituais (etnocentrismo, racismo,
evolucdo, modernidade, cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente seu
significado histérico e comparando-as a narrativas que contemplem outros agentes e discursos.

EM13CHS103: Elaborar hipdteses, selecionar evidéncias e compor argumentos relativos a
processos politicos, econdémicos, sociais, ambientais, culturais e epistemoldgicos, com base na
sistematiza¢do de dados e informacGes de diversas naturezas (expressdes artisticas, textos filoséficos e
socioldgicos, documentos histéricos e geograficos, graficos, mapas, tabelas, tradigdes orais, entre outros).

EM13CHS202: Analisar e avaliar os impactos das tecnologias na estruturacao e nas dinamicas
de grupos, povos e sociedades contemporaneos (fluxos populacionais, financeiros, de mercadorias,
de informacgdes, de valores éticos e culturais etc.), bem como suas interferéncias nas decisGes
politicas, sociais, ambientais, econdmicas e culturais.
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EM13CHS301: Problematizar habitos e praticas individuais e coletivos de producdo,
reaproveitamento e descarte de residuos em metrdpoles, areas urbanas e rurais, e comunidades com
diferentes caracteristicas socioeconémicas, e elaborar e/ou selecionar propostas de acdo que promovam
a sustentabilidade socioambiental, o combate a poluicdo sistémica e o consumo responsavel.

EM13CHS302: Analisar e avaliar criticamente os impactos econémicos e socioambientais de
cadeias produtivas ligadas a exploracdo de recursos naturais e as atividades agropecudrias em
diferentes ambientes e escalas de analise, considerando o modo de vida das popula¢ées locais — entre
elas as indigenas, quilombolas e demais comunidades tradicionais —, suas praticas agroextrativistas e
0 compromisso com a sustentabilidade.

EM13CHS404: |dentificar e discutir os mdultiplos aspectos do trabalho em diferentes
circunstancias e contextos histdricos e/ou geograficos e seus efeitos sobre as geracdes, em especial,
os jovens, levando em consideracdo, na atualidade, as transformagles técnicas, tecnoldgicas e
informacionais.

EM13CHS504: Analisar e avaliar os impasses ético-politicos decorrentes das transformacdes
culturais, sociais, histéricas, cientificas e tecnoldgicas no mundo contemporaneo e seus
desdobramentos nas atitudes e nos valores de individuos, grupos sociais, sociedades e culturas.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)

e Recursos:

Documentdrio “Homens do Mar e outras histdrias de pescadores”; Filme “O Menino que
Descobriu o Vento”; Oficinas de formagdo com o Projeto PESCARTE (UENF-Petrobras).

¢ Interdisciplinaridade:

Todas as disciplinas de Ciéncias Humanas foram integradas na proposta, além do didlogo com
a disciplina de Biologia (impactos ambientes e sustentabilidade) e com a darea de Linguagens
(elaboragdo de textos, artigos cientificos e redagao).

e Desenvolvimento:

1. Mobilizacdo do tema: filmes, debates, andlise de documentdrios, registros sobre as
dinamicas propostas;

2. Elaboragdo de Didrio de Bordo: pratica de registro constante e desenvolvimento da
autonomia para produgdo de conteldo e participagdo ativa na construgao coletiva do conhecimento;

3. Aulas expositivas sobre Histéria da Ciéncia: compreensado sobre o método cientifico das
Ciéncias Humanas;

4. Formacdao com o Projeto Pescarte: elaboracdao de perguntas, debate, estruturacdao das
ideias e propostas de temas para aprofundamento;

5. Elaboracdo de Artigo Cientifico sobre os temas desenvolvidos ao longo do semestre.
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¢ Avaliagao:

Participacdo nos debates; Registros no Didrio de Bordo; Formulacdo de perguntas para

determinados desafios; Analise de documentario/filme; Artigo Cientifico.

i )

¢ Depoimento: Professora Lais Santos de Paula

“Iniciamos o bimestre explorando a relacdo entre o individuo e a sociedade. Em seguida,
aprofundamos o estudo da histdria local de Macaé, com foco na memdria e no conhecimento da
regido. Analisamos as vocag¢oes de Macaé, os conflitos entre industria e cultura local, e as tradi¢es
da cidade. Paralelamente, desenvolvemos habilidades especificas por meio de parcerias com outros
projetos, como o Pescarte, que atua na drea da pesca.

Ao final do ano letivo, os alunos concluiram o projeto com a elaboracdo de artigos cientificos.
Nesses trabalhos, eles analisaram questdes que identificaram como sensiveis na regido, abordando
temas como cultura, economia e politica. Cada aluno escolheu um tema que o interessava mais e que
considerava relevante para a comunidade. A partir dessa pesquisa, os alunos produziram artigos
cientificos de qualidade."
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62 PROJETO

Tema: Midias sociais

Professor: Leandro Montenegro

Centro de Referéncia - Maracand

¢ Objetivo:

Fazer com que os alunos saibam pesquisar todo tipo de informacdo veiculada pelos meios de
comunicacdo, evitando as Fake News e aprimorando o senso critico.

e Quantidade de aulas necessarias:

6 aulas

e Competéncias:

Compreender a produgdo e o papel histdrico e geografico das institui¢Ges sociais, politicas e
econdmicas, associando-as aos diferentes grupos, conflitos e movimentos sociais.

e Recursos:

Pesquisas na internet; Jornais e revistas, uso da biblioteca e os laboratérios da escola.

¢ Interdisciplinaridade:
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Todas as disciplinas sdo integradas ao projeto, ja que os temas variam bastante, desde
tecnologias e esportes até culturas e politicas globais.

e Desenvolvimento:

Apds um debate sobre os assuntos, os alunos sdo divididos em grupos para realizar as
seguintes etapas: pesquisa, editoragao e, por fim, publicagao.

¢ Avaliagdo:

Todo processo é avaliado o desenvolvimento a produtividade o engajamento dos alunos
nas atividades até o resultado final que é a publicacao.

¢ Depoimento: Professor Leandro Montenegro

"No clube de humanas, nasceu o nosso Instagram institucional, onde comeg¢amos publicar os
projetos que estavamos desenvolvendo. No entanto, sentia que poderiamos inovar e fazer algo
diferente. Em um momento de inspiragdo, enquanto esperava em um sinal de transito, observei uma
banca de jornal repleta de produtos diversos, mas com poucos jornais. Essa observacdo me levou a
uma ideia: transformar a prépria banca de jornal em um objeto de estudo.

Comprei todos os jornais disponiveis na banca e, na aula seguinte, dividi a turma em trés
grupos. A partir da andlise dos jornais, discutimos o conceito de noticia, jornalismo e o impacto das
fake news no cenario atual. Cada grupo ficou responsavel por pesquisar noticias sob uma perspectiva
especifica, seguindo um planejamento pré-definido. Seguimos esse perfil: uma equipe para pesquisar
noticias, outra para realizar a editoragao, diagramacdo e correc¢oes ortograficas, etc. Tudo para filtrar
o conteldo e entregda-lo a equipe de produg¢ao, que dara o tratamento visual para a publicagdo no
Instagram. O clube de humanas trabalha nessa perspectiva. Eles conseguem perceber que os
itinerarios do novo Ensino Médio sdo enriquecedores."
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72 PROJETO

Tema: Educagdo Antirracista

Professora: Thais Freitas

Escola FIRJAN SESI - Petropolis

¢ Objetivo:

Promover uma reflexdo profunda sobre a desigualdade racial no Brasil, estimulando os alunos
a considerar as implicagdes sociais e juridicas dos crimes de racismo e injuria racial.

e Quantidade de aulas necessarias:

6 aulas

e Competéncias:

1. Capacitar os alunos a aplicar conhecimentos legais e sociais em um contexto pratico,
promovendo a compreensao e analise critica de questdes juridicas.

2. Desenvolver habilidades de comunicacdo eficaz, argumentacao légica e defesa de posices,
essenciais para a a analise critica de questdes complexas.

3. Fomentar uma consciéncia mais profunda sobre questdes de justica social, promovendo a
empatia e o entendimento do impacto das desigualdades raciais na vida cotidiana.

e Recursos:

Laboratorio de informatica.

¢ Interdisciplinaridade:

Esta atividade permite ser integrada com o Clube de Linguagens, abordando literatura negra.



e Desenvolvimento:

Os alunos participaram de uma atividade de juri simulado, na qual simularam o julgamento de
um suposto crime de injuria racial. Para se prepararem para o juri, os alunos realizaram pesquisas
sobre as penalidades associadas aos crimes de racismo e injuria racial, bem como sobre o conceito de
isonomia. Além disso, antes da simulagao, foi realizada uma aula introdutéria com videos que visavam
estimular a reflexdao sobre a desigualdade racial no Brasil, incluindo o video "Dois Minutos para
Entender Desigualdade Racial no Brasil".

e Avaliagdo:

Pesquisa e participa¢do no juri simulado.

¢ Depoimento: Professora Thais Freitas

"Realizamos dois juris simulados: um no ano passado e outro neste ano. Considero essa
atividade muito enriquecedora, pois permite trabalhar diversas tematicas de forma prética e
engajadora. Por exemplo, ao simular um caso de violéncia contra a mulher, foi possivel aprofundar
guestdes de género e violéncia, desmistificando conceitos e promovendo a reflexao.

Os alunos elaboraram a histdria, criaram os personagens e estudaram as leis relacionadas ao
tema. Dessa forma, puderam compreender o que é feminicidio, a importancia da Lei Maria da Penha
e as punicOes previstas para esse tipo de crime. O aluno que representa o juiz precisa analisar as
evidéncias e tomar uma decisdo, o que exige um profundo conhecimento da legislacdo.

Essa experiéncia pratica proporciona aos alunos a oportunidade de vivenciar situacdes reais e
desenvolver habilidades como oratdria, argumentacdo e trabalho em equipe. Em outro juri simulado,
abordamos a questdo racial, simulando um caso de injuria racial. Essa atividade permitiu trabalhamos
uma série de questdes raciais com esse juri simulado.

No ano passado, promovi um ciclo de palestras com a ONG Reage Mae, que trabalha com
mulheres. Essa iniciativa se encaixou no nosso projeto sobre género e complementou as atividades
dos juris simulados. Durante um més, os alunos aprofundaram seus conhecimentos sobre questdes
de género, tanto no Brasil quanto no mundo."
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82 PROJETO

Tema: Mulheres além do tempo - Prdtica Interdisciplinar

Professora: Thais Freitas

Escola FIRJAN SESI - Petropolis

¢ Objetivo:

Capacitar os alunos a identificar, interpretar e contextualizar informagGes histéricas
relevantes, reconhecendo a importancia de figuras femininas pouco abordadas nas narrativas
tradicionais.

e Quantidade de aulas necessarias:

8 aulas

e Competéncias:

1. Desenvolver a capacidade de conduzir pesquisas rigorosas sobre figuras histéricas
femininas, utilizando fontes diversas, e analisar criticamente os processos de apagamento histdrico
(necromemoria).

2. Estimular o pensamento critico em relagdo as narrativas histéricas tradicionais,
guestionando as razdes e as consequéncias do apagamento de certas figuras e eventos histdricos.

3. Desenvolver habilidades de expressdo artistica como meio de representar e homenagear
figuras femininas histdricas, utilizando diferentes formas de arte (pintura, escultura, teatro, etc.).

e Recursos:

Laboratdrio de informdtica; papéis; tecidos e elementos cenograficos.

34



¢ Interdisciplinaridade:

Clube de Ciéncias Humanas e Arte Maker.

e Desenvolvimento:

O projeto "Mulheres Além do Tempo" do clube de Ciéncias Humanas e Arte Maker foi
desenvolvido para promover uma reflexdo profunda sobre os processos de apagamento histérico
das mulheres, conhecidos como necromemaria, nas narrativas tradicionais da histéria. Os alunos
foram incentivados a explorar o papel de mulheres notaveis na histéria mundial, focando em
personagens que, apesar de suas contribuicbes significativas, sdo frequentemente negligenciadas
ou pouco abordadas.

Cada grupo de estudantes foi responsavel por pesquisar um pais especifico e identificar uma
mulher que tenha se destacado em dreas como histdria, politica, ciéncia, entre outras. Além disso, os
alunos contextualizaram suas pesquisas com dados estatisticos relevantes, fortalecendo a
compreensdo das questdes abordadas.

Como parte do projeto, cada grupo escolheu uma expressdo artistica para representar a
mulher estudada. O objetivo dessa atividade era duplo: homenagear a trajetdria dessas mulheres
e, ao mesmo tempo, refletir sobre os processos de apagamento histérico que excluiram muitas
figuras femininas das narrativas convencionais. Dessa forma, o projeto buscou ndo apenas
resgatar essas histdrias, mas também conscientizar sobre a importancia de incluir essas vozes no
tecido da memdria historica.

1. Aula Introdutdria: Reflexdao sobre Necromemdéria Videos e Imagens: Exibir videos e
imagens que mostram o apagamento histérico de mulheres importantes (necromemodria).
Discussdao em Grupo: Debater sobre por que essas mulheres foram esquecidas e como isso afeta
nossa compreensdo da histdria.

2. Escolha e Pesquisa sobre a Mulher Histdrica Formagdo dos Grupos: Organizar os alunos em
grupos, cada um focando em um pais. Escolha da Figura: Cada grupo escolhe uma mulher histérica
pouco conhecida. Pesquisa: Os grupos realizam uma pesquisa detalhada sobre a vida e as
contribui¢cdes dessa mulher, incluindo dados estatisticos.

3. Confecgdo da Apresentacdo Escolha Artistica: Cada grupo escolhe uma forma de expressao
artistica (pintura, teatro, video, etc.) para representar a mulher estudada. Criacdo e Preparacdo: Criar
a obra de arte e preparar uma apresentacdo oral explicando a escolha e o impacto da necromemdria.

4. Dia da Apresentacdo Exposicdao e Apresentacao: Os grupos apresentam suas obras de arte
e explicam suas pesquisas e reflexdes. Discussdo Final: Concluir com uma discussdo coletiva sobre as
descobertas e a importancia de resgatar histérias apagadas.

5. Avaliacdo e Reflexdo Autoavaliacio e Feedback: Os alunos refletem sobre o que
aprenderam e dao feedback sobre as apresentacdes dos colegas. Reflexdo Final: Realizar uma sessao
coletiva para discutir o impacto do projeto e como aplicar o aprendizado no futuro.
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¢ Avaliagao:

A avaliacdo do projeto "Mulheres Além do Tempo" foi realizada com base em cinco critérios

principais:
® pesquisa;
e expressdo artistica;
e apresentacdo oral;
e trabalho em grupo e
o reflexao.

A pesquisa foi avaliada pela profundidade e precisdo das informagdes sobre a figura historica
escolhida, enquanto a expressao artistica foi julgada pela criatividade e clareza na representagao do
tema. A apresentacao oral foi considerada pela organizagdo e eficacia na comunicagao, e o trabalho
em grupo foi avaliado pela colaboragdo e contribui¢cdo de cada membro.
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¢ Depoimento: Professora Thais Freitas

"Antes de realizar a feira, propusemos um trabalho de pesquisa em que cada grupo escolheu
um pais e pesquisou uma mulher que se destacou em alguma drea, seja na histéria, na politica ou em
qualquer outro campo. Incentivamos a pesquisa sobre personagens pouco conhecidos e a busca por
dados estatisticos que comprovassem as desigualdades de género e raga.

Trabalhamos com textos académicos e conceitos como necropolitica e necromemoria, a fim
de ampliar o repertério cultural e académico dos alunos. Busco trabalhar alguns conceitos e eles tem
gue apresentar em forma de seminario. Sdo trabalhos mais simples, porém muito essenciais também
para ampliarmos o universo cultural, universo académico do aluno.

Realizamos também um projeto em parceria com o clube de arte Maker, intitulado "Mulheres
Além do Tempo". Os alunos puderam escolher a forma de apresentar as questdes femininas. Na mesa
marrom, por exemplo, havia uma peca sobre a vida de Marie Curie. Além disso, criamos um museu
das mulheres, onde cada aluno representou uma mulher importante e os grupos desenvolveram
vivéncias para apresentar ao publico.

Os resultados foram emocionantes e surpreendentes, demonstrando a criatividade e a
capacidade dos alunos de colocar em pratica seus conhecimentos. A forma como eles abordaram o
tema foi muito interessante e significativa."

38



Bloco | Clube de Matematica e suas Tecnologias |

92 PROJETO

Tema: Minecraft

Professor: Francis de Souza Borges

Escola FIRJAN SESI - Nova Friburgo

Firjansesi 1° Seminario de Educagdo STEAM
? Escolas Firjan SESI

0O Minecraft Education dentro da Matematica dialogando com a cultura STEAM
BORGES, de Souza
s hiniiebei EEEE
ESCOLA FIRJAN SES| NOVA FRIBURGO ‘ém g
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entre as turmas e posteriormente para exposiio na Feira de Ciéncias do Realizacio: Fian

SESI.

1 - Banner da atividade, elaborado para a exposicdo STEAM, proposta da instituigdo.

e Objetivo:

O Minecraft Education foi utilizado como plataforma de criagdo e aprendizagem para o estudo
de Matematica com aplicagao para outras dreas de conhecimento com um olhar para a cultura STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, Math). Objetivo comum é construir uma cidade
ecologicamente correta e com os principais servicos basicos a todos, como escola, hospital e outros.

e Quantidade de aulas necessarias:

De 1 a 2 bimestres.
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* Habilidades:

(EM13MAT105) Utilizar as nogcbes de transformagdes isométricas (translagdo, reflexao,
rotacdo e composicoes destas) e transformagdes homotéticas para analisar diferentes producdes
humanas como construgdes civis, obras de arte, entre outras.

(EM13MAT203) Planejar e executar a¢des envolvendo a criacdo e a utilizacdo de aplicativos,
jogos (digitais ou ndo), planilhas para o controle de orcamento familiar, simuladores de calculos de
juros compostos, dentre outros, para aplicar conceitos matematicos e tomar decisdes.

(EM13MAT201) Propor agGes comunitarias, como as voltadas aos locais de moradia dos
estudantes dentre outras, envolvendo calculos das medidas de area, de volume, de capacidade ou de
massa, adequados as demandas da regido.

(EM13MAT309) Resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de dreas totais e de
volumes de prismas, pirdmides e corpos redondos (cilindro e cone) em situacdes reais, como o calculo
do gasto de material para forragdes ou pinturas de objetos cujos formatos sejam composicdes dos
solidos estudados.

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo diferentes tipos de
agrupamento de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo, recorrendo a estratégias
diversas como o diagrama de arvore.

(EM13MAT313) Resolver e elaborar problemas que envolvem medi¢des em que se discuta o
emprego de algarismos significativos e algarismos duvidosos, utilizando, quando necessario, a notagao
cientifica.

(EM13MATA408) Construir e interpretar tabelas e graficos de frequéncias, com base em dados
obtidos em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de softwares que inter-
relacionem estatistica, geometria e algebra.

(EM13MAT505) Resolver problemas sobre ladrilhamentos do plano, com ou sem apoio de
aplicativos de geometria dinamica, para conjecturar a respeito dos tipos ou composicao de poligonos
gue podem ser utilizados, generalizando padrées observados.

(EM13MAT506) Representar graficamente a variacdo da area e do perimetro de um poligono
regular quando os comprimentos de seus lados variam, analisando e classificando as funcgdes
envolvidas.

(EM13MAT510) Investigar conjuntos de dados relativos ao comportamento de duas varidveis
numeéricas, usando tecnologias da informacao, e, se apropriado, levar em conta a variacdo e utilizar
uma reta para descrever a relagao observada.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)

e Recursos:

Laboratério de informatica com Minecraft Education instalado.
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http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#medio/matematica-e-suas-tecnologias-no-ensino-medio-competencias-especificas-e-habilidades

¢ Interdisciplinaridade:

Todas as disciplinas podem ser integradas ao projeto. Os alunos foram desafiados a montar
uma empresa pela base no ambito virtual a partir de suas prdprias ideias. Nessa Gtica, o objetivo
comum é construir uma cidade ecologicamente correta e com os principais servicos imprescindiveis,
abarcando suas empresas. Logo, a matematica e outros conteldos apareceram naturalmente, assim
os alunos mostraram-se motivados durante toda a execug¢do da proposta, pois precisam pesquisar
mais sobre sua area de interesse.

e Desenvolvimento:

Nas primeiras aulas, os alunos desenvolveram suas propostas para criagdo de empresa, € a
medida que iam apresentando, ou melhor, “vendendo” seus projetos para os colegas, novos
integrantes iam se juntando ndo havendo limites de alunos por ideia/grupo. O trabalho foi
desenvolvido em duas turmas do 12 ano. As turmas trabalharam separadas na construcdo da cidade
e empresas, porém as duas cidades futuramente se conectariam a fim de permitir a visitacdo entre as
turmas e posteriormente para exposicdo na Feira de Ciéncias do SESI.

Atividades Desenvolvidas — Clube de Matematica

Melhor ainda ... Se esse negocio fosse criado a partir da sua ideia e pudesse se tornar
realidade em um mundo virtual. Tudo criado por vocé e seus amigos?

¢ Avaliagdo:

- Participacdo e engajamento nos grupos de trabalho, ou em cria¢do individual;
292 Desempenho e aprimoracgado das ideias e criacdo e construcdo no Minecraft;

32 apresentagao do trabalho desenvolvida na criagdo da cidade com as parcerias e a empresa
(Seja como home page e identidade visual da marca e outras formas.

[y
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https://youtu.be/1hNz7D1JxgM

e Depoimento: Professor Francis de Souza Borges

A ideia inicial era utilizar o Minecraft como plataforma para que os alunos desenvolvessem
suas proéprias concepcbes de empresas. Eles foram convidados a imaginar como seria a sala de
trabalho ideal, qual seria o0 mundo perfeito para exercer suas atividades. Em paralelo, introduzi
conceitos matematicos, questionando, por exemplo, qual seria a forma ideal para uma cidade e o que
ndo poderia faltar em uma sociedade ideal.

Em vez de comecarem construindo suas empresas individualmente, os alunos trabalharam em
conjunto na criagdo de uma cidade. Essa abordagem colaborativa estimulou a discussdo e a tomada
de decisGes em grupo. Sugeri, por exemplo, que a cidade tivesse uma forma circular, com um centro
de facil acesso a todos. A importancia da educacgao foi enfatizada, com a inclusdo de uma escola nesse
projeto comum.

Essa construgdo inicial foi marcada por debates e negocia¢des, com o objetivo de criar um
universo compartilhado onde todos pudessem contribuir para o bem comum. Ao mesmo tempo, cada
aluno teve a oportunidade de desenvolver sua prépria empresa dentro desse contexto, como no caso
do aluno que decidiu construir uma biblioteca.
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Bloco | Clube de Linguagens e suas Tecnologias |

10° PROJETO

Tema: Folclore

Professora: Lais Viana

Escola FIRJAN SESI - Laranjeiras

¢ Depoimento: Professora Lais Viana

" Construimos o roteiro juntos, nesse inicio, depois dividimos os grupos, grupo do roteiro,
grupo de figurino, de cendrio e o cendrio também foi muito desafiador. E enquanto um grupo estava
pensando o cendrio, o outro estava produzindo figurino, porque estavamos falando de vitéria-régia,
saci-pereré, boto."

¢ Objetivo:

Aprofundar o entendimento sobre o conceito de ficcdo, promovendo o desenvolvimento de
habilidades criativas e colaborativas dos alunos por meio da elaboracdo e apresentacdo de uma peca
teatral baseada no folclore brasileiro, direcionada a criancas de até 11 anos.

e Quantidade de aulas necessarias:

9 aulas

e Competéncias:

Expressdo oral e escrita, além da interpretacdo de textos literarios e nao literarios. Trabalho
em grupo, planejamento, organizagdo e execugdo de projetos. Engajamento cultural através do teatro.

e Recursos:

Material tedrico sobre ficcdo e teatro. Ferramentas de pesquisa (biblioteca, internet).
Aplicativo Padlet para organizacdo e compartilhamento dos resultados da pesquisa. Recursos de
producdo teatral (figurino, cendrio, iluminagdo, sonorizagdo). Apoio dos inspetores e pedagoga.
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¢ Interdisciplinaridade:

A atividade integrou conhecimentos de Literatura (analise de textos ficcionais e dramaticos);
Artes (cenografia, figurino, interpretacdo), e Histdria (tradigdes do folclore brasileiro), além de
trabalhar habilidades de comunicacdo e expressao corporal.

¢ Desenvolvimento:
1. Introdugao tedrica sobre ficgao e teatro.
2. Debate para escolha do projeto.
3. Divisdo dos alunos em grupos de trabalho especificos.
4. Pesquisa tematica e planejamento das a¢Ges.
5. Preparacgao pratica (ensaios, confeccdo de cendrio e figurino).
6. Apresentacao da peca para a comunidade escolar.

7. Elaboracdo de relatério e autoavaliacdo pelos alunos.

¢ Avaliagdo:
eParticipacdo e engajamento nos grupos de trabalho.
eQualidade das pesquisas e adequacado as fungdes desempenhadas.

eDesempenho na apresentacgao teatral (expressdo, entonagao, presenga de palco).

eReflexdo critica no relatdrio e na autoavaliagdo sobre o processo de aprendizagem.
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¢ Depoimento: Professora Lais Viana

" Eles fizeram o primeiro uma pesquisa de referéncias. E enquanto esses grupos estavam fazendo
isso, tinha um grupo do elenco se preparando. As nossas alunas que tinham essa experiéncia com o
teatro comegaram a fazer exercicios de atuagdo antes de comegar o ensaio. Mesmo porque o roteiro
ainda estava sendo elaborado. Alunos que nunca tinham tido essa experiéncia de atuar, mas
gueriam muito. E eles puderam ter um gostinho do que é o teatro mesmo, com preparagdao com
exercicios e depois eles fizeram os ensaios na hora do clube, fora também. E a peca ficou linda. Foi
muito rico o processo porque eles foram protagonistas de verdade, até porque eram muitos grupos
fazendo coisas diferentes, entdo eles tinham que fazer sozinho. E quando comegou a chegar no
perto da apresentacdo eu ja estava entrando em desespero. O que eu pensei, gente, a escola
forneceu muitos recursos para nds fazermos cenario, tudo. Foi muita mobilizagdo. E quando
aconteceu a apresentacao perfeita, dentro das possibilidades, ainda conseguimos de ultima hora a
ajuda de um professor do Senai com a iluminagdo, deu toda a diferenca. Eles apresentaram no
auditdrio. "
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Bloco | Projeto de Vida |

112 PROJETO

Tema: Jogos Personalizados

Professora: Ticiane de Oliveira

Escola FIRJAN SESI - Resende

¢ Objetivo:

Desenvolver um jogo personalizado para alunos de inclusdo contendo as dificuldades que eles
tinham em matematica.

e Quantidade de aulas necessarias:

12 bimestre

e Habilidades:

EM13MAT201: Propor ou participar de ag¢bes adequadas as demandas da regido,
preferencialmente para sua comunidade, envolvendo medic¢Ges e cdlculos de perimetro, de area, de
volume, de capacidade ou de massa.

EM13MAT203: Aplicar conceitos matematicos no planejamento, na execugao e na analise de
acGes envolvendo a utilizagcdo de aplicativos e a criagao de planilhas (para o controle de orgamento
familiar, simuladores de calculos de juros simples e compostos, entre outros), para tomar decisdes.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)

(o)


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#medio/matematica-e-suas-tecnologias-no-ensino-medio-competencias-especificas-e-habilidades

e Recursos:

Materiais para construcdo dos jogos: papeldo, papéis coloridos, cola, lapis de cor, canetinha,
cartas impressas.

¢ Interdisciplinaridade:

Todos os professores de fundamental 1 e fundamental 2 que tinham alunos de
inclusdo contribuiram para a construgao dos jogos.

e Desenvolvimento:

Nas primeiras aulas, os alunos desenvolveram suas propostas para os jogos. Com isso, tive a
ideia de elaborarmos jogos personalizados para os alunos de inclusdo de nossa escola. Fizemos um
levantamento de quantos alunos de inclusdo tinhamos e entramos em contato com os professores
para verificar quais eram as dificuldades de cada aluno em relagdo a matematica. Realizei alguns
encontros com os professores e também com os alunos para que meus alunos do itinerario
conhecessem o publico-alvo e seus interesses. Confesso que foi uma troca muito proveitosa e muitos
alunos do itinerario ficaram encantados e com mais vontade ainda de construir os jogos.

Apds a construcao dos jogos, realizamos uma feira em nossa escola para exp0-los ndo sé para
a comunidade escolar, mas também para a comunidade externa. Para finalizar, entregamos os jogos
aos alunos de inclusdo. Foi emocionante ver a alegria nos olhos dessas criancas ao receberem os jogos
e a satisfacdo dos meus alunos em saber que seus projetos poderiam auxiliar no aprendizado da
matematica.

¢ Avaliagao:

Avaliacdo é processual, a participagdo dos alunos, engajamento na construcdo dos jogos,
capricho, entrega no prazo e apresentagdo na feira, sdo relevantes neste processo avaliativo.

* Depoimento: Professora Ticiane de Oliveira

"Aqui na escola temos uma grande procura de criangas com dificuldades e sabemos que
trabalhar a matematica com a criang¢a PcD é um pouco complicado. Porque para eles tem que ter
muito concreto e as vezes na matematica ndo tem.

Nés fizemos uma pesquisa de quantos alunos nds tinhamos na escola, alunos com
necessidades educacionais especificas (NEE) e isso foi até o fundamental anos finais. Qual era a
dificuldade deles na matematica? Essa era a nossa pesquisa. E nds desenvolvemos um jogo para os
alunos. Ficou muito legal e os alunos todos bobos, porque eles tinham um jogo que era todo
personalizado para eles. Os alunos pesquisaram, junto com as pessoas que mediavam e
perguntavamos com a prépria professora qual era a dificuldade deles, o que eles mais gostavam. E eu
lembro que dois dos alunos NEE eram meus alunos do fundamental. Foi muito legal! Eles deram dicas
de como queriam o jogo deles. Foi uma troca, uma experiéncia que os alunos vivenciaram muito boa,
porque é muito facil julgarmos o outro. Foi muito legal os relatos que os alunos faziam!"
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PROJETO DEVIDA

Essa dinamica deixamos o sentimento falar mais

.
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alto, os alunos colocaram uma folha nas costas

depois fizemos um circulo aonde vocé tinha q

escrever em uma palayra qual o sentimento que

=
o

transmitia para vocé, foi um troca de muitas
emogaes.

PROJETO DEVIDA

* Para finalizarmos o trimestre pedi que cada aluno

trouxesse um objeto que tivesse um sentimentc

por ele, foi um momento de fortes emogdes
aonde muitos aluno puderam expressar seus

UM OBJETO

UM SENTIMENTO
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Depoimento: Professora Ticiane de Oliveira

"A criacdo de um jogo online representou um grande desafio para mim, especialmente por ndo ter
tanta experiéncia nessa area. A ideia de desenvolver um jogo online surgiu de forma espontanea e,
confesso, me deixou um pouco apreensiva no inicio.

Para minha surpresa, alguns alunos demonstraram conhecimento sobre o assunto e me ensinaram
muito. Foi uma troca incrivel, pois eles tiveram a oportunidade de assumir o papel de professores.
Quando os jogos ficaram prontos, no terceiro bimestre, fiquei impressionada com o resultado.

Criar um jogo do zero foi mais desafiador do que eu imaginava, principalmente por ndo ter acesso a
todas as ferramentas. No entanto, conseguimos desenvolver jogos interessantes utilizando
plataformas gratuitas como Kahoot e Padlet. Infelizmente, devido as limitacGes dessas plataformas,
os jogos criados provavelmente expiraram.

Apesar dos desafios, essa experiéncia foi extremamente enriquecedora tanto para mim quanto para
os alunos. Aprendemos muito sobre desenvolvimento de jogos, trabalho em equipe e resolugdo de
problemas."

da

Raphaela Romdo

51



122 PROJETO

Tema: Teatro

Professora: Raphaela Cristina Vieira Romdo

Escola FIRJAN SESI - Volta Redonda

Depoimento: Professora Raphaela Cristina Vieira Romao

"Realizamos a peca de teatro com o tema "Era Uma Vez, Mais Uma Vez". O titulo faz referéncia
a reinvengdo dos contos de fada pelos alunos, que criaram uma adaptacdo bastante original e
interessante. Foi gratificante observar o engajamento dos alunos do ensino médio com esse género
literario. Eles se dedicaram a produgdo da pega, com entusiasmo, criando seus proprios figurinos e até
mesmo trabalhando nos bastidores, como na equipe de som.

Descobrimos novos talentos e o desejo dos alunos de dar continuidade a esses projetos.
Inclusive, ja iniciamos atividades de costura, utilizando a nova mdaquina que recebemos. O trabalho
com as artes cénicas acompanhou os alunos durante todo o ano, culminando em um show de talentos.
No entanto, percebemos que alguns alunos ndo se sentiram completamente a vontade para se
expressar dentro dos limites propostos pelo itinerario. O show de talentos nos permitiu explorar
outras linguagens artisticas, como a danca e a performance, que também tém sido trabalhadas ao
longo do ano."

¢ Objetivo:

Performance Origens: A performance, apresentada na abertura da Exposicdao Origens,
retratou o caminhar do Itinerario durante o ano letivo, trazendo a meméria o processo de reflexao
trabalhado com os alunos.

e Quantidade de aulas necessarias:

12 semestre
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https://youtu.be/AWE2CcuM2Wo

e Competéncias:

e Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas culturais (artisticas,
corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recepc¢do e produgdo de discursos nos
diferentes campos de atuagdo social e nas diversas midias, para ampliar as formas de participagdo
social, o entendimento e as possibilidades de explicagdo e interpretagao critica da realidade e para
continuar aprendendo.

e Compreender os processos identitarios, conflitos e relacbes de poder que permeiam as
praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de ideias e posicdes, e atuar
socialmente com base em principios e valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos
Humanos, exercitando o autoconhecimento, a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperagdo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

e Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer, com autonomia
e colaboracdo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa, ética e
solidaria, defendendo pontos de vista que respeitem o outro e promovam os Direitos Humanos, a
consciéncia socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

e Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, histérico, cultural, social, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas variedades e vivenciando-as como
formas de expressbes identitdrias, pessoais e coletivas, bem como agindo no enfrentamento de
preconceitos de qualquer natureza.

e Compreender os processos de producdao e negocia¢do de sentidos nas praticas corporais,
reconhecendo-as e vivenciando-as como formas de expressao de valores e identidades, em uma
perspectiva democratica e de respeito a diversidade.

¢ Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais, considerando suas
caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens artisticas
para dar significado e (re)construir produgGes autorais individuais e coletivas, exercendo protagonismo de
maneira critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades e culturas.

e Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes técnicas,
criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em
praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,
informacao e vida pessoal e coletiva.

e Recursos:

Musica, video, confeccdo de figurino.

¢ Interdisciplinaridade:

Humanas - Auldo sobre os povos originarios.
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e Desenvolvimento:

Juntos, refizemos alguns caminhos da nossa histdria pelas lentes de alguns profissionais que
muito nos inspiraram, como Morena Mariah, Eustaquio Neves, Aline Motta, Mercedes Baptista e
tantos outros que contribuiram com nossas ideias e discussdes. Apds este momento inicial, realizamos
um auldo em parceria com o professor de Humanas, Charles Estoduto, sobre os povos Origindrios, que
nos inspirou para os proximos passos.

Confeccionamos entdo cartazes remontando a histdria dos povos originarios até os dias atuais
e utilizamos os painéis da escola para exposicdo. Apds, colocamos a mdo na massa e cada estudante
produziu sua propria tela, desde o corte da madeira a preparacao do algoddo cru para fixagdo no
suporte, tudo foi realizado pelos alunos. As pinturas deram vida as pesquisas e rodas de conversas
realizadas e trouxeram a expressao e o olhar de cada um.

Confeccionamos também pinturas em alto relevo no tecido voil que retrataram a fauna e a
flora brasileiras. O bordado também teve destaque como tecnologia ancestral e deu um colorido
especial as fotografias de familia trazidas pelos estudantes. Utilizando a mdaquina de costura da Sala
Maker produzimos também patuas utilizando bordado e palavras.

Para finalizar foi construida e encenada uma performance que abrilhantou nosso trabalho
trazendo toda energia e protagonismo dos estudantes. ORIGENS deixa um legado para as proximas
turmas do Itinerario e para toda comunidade escolar que pdde acompanhar os processos de
descobertas e transformacgGes dos estudantes.

e Avaliagdo:

Processual

© }
§©§ Dialogos sobre a
%ANCESTRALIDADE

Respeite, preserve e
valorize a cultura dos e0® 00
povos indigenas.
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A cultura indigena possui importancia fundamental na construcao da
identidade nacional brasileira. Ela esta presente em elementos da danga,
festas populares, culindria, entre outros. No entanto, nao existe e nunca
existiu homogeneidade entre as comunidades tradicionais indigenas
existentes no pais. Pelo contrario, a diversidade se manifesta na pluralidade
de povos, linguas e costumes que elas possuem.

Dados da FUNAI dao conta da existéncia de 225 povos indigenas e, pelo
menos, 70 tribos que vivem em locais totalmente isolados. Mas apesar da
grande diversidade existente, é possivel encontrar pontos de conexao na
cultura indigena resguardada por todos esses povos. O principal deles é a
relacdo de respeito e cuidado com a natureza, de onde, orginalmente,
retiravam o sustento, abrigo e protegao.

A partir deste conhecimento o Itinerario de Arte Maker deu inicio ao projeto
ORIGENS que, aliando fotografia e pintura, contempla uma viagem através
da histéria dos povos originarios em busca de novos conhecimentos e
construgdes.

As primeiras a¢des do projeto contaram com roda de conversa para
exposicao do tema com a participagao do professor de Histéria, Charles, e
também pesquisas e dialogos realizados nos encontros de Projeto de Vida,
orientados pela professora Raphaela Romao, que também orientou a
atividade de Arte Maker onde os alunos pintaram cartazes trazendo
referéncias dos povos originarios, que foram espalhados em areas de
grande circulacao da escola.
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Bloco | Clube Arte Maker |

132 PROJETO

Tema: Cultura Afro-Brasileira e Indigena

Professora: Alliana de Pdadua Daud

Escola FIRJAN SESI - Trés Rios

¢ Objetivo:

Realizar experiéncias artisticas com linhas, tecidos, rendas, fitas por meio de costuras,
bordados, trancados, nds e amarras.

e Quantidade de aulas necessarias:

12 bimestre
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e Competéncias:

Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais, considerando suas
caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens
artisticas para dar significado e (re)construir produgées autorais individuais e coletivas, exercendo
protagonismo de maneira critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades e
culturas.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)

e Recursos:

Tecidos, Linhas, Papeis, fitas, rendas, papeldo. Videos e PPT.

¢ Interdisciplinaridade:

Linguagens - Humanas

e Desenvolvimento:

Primeiro, apresentamos a tematica aos alunos; em seguida, levantamento (coletivo) de ideias
e possibilidades que poderiamos estar realizando (anotagdes).

Como fundamentagdo dos trabalhos, apresentamos os artistas: Ayrson Heracito e Rosana
Paulino (video, power point, imagens dos trabalhos e conversas).

Nos encontros seguintes, comegamos a realizar diversas experiéncias artisticas com diversos
elementos ( ja citados).

Os trabalhos realizados compuseram o Festival de Inverno na Casa Firjan .

¢ Avaliagdo:

Processual.

¢ Depoimento: Professora Alliana de Padua Daud

"Estamos explorando as tecnologias ancestrais, com foco nas culturas indigena e afro-
brasileira. No primeiro semestre, o foco foi a cultura afro-brasileira. Atualmente, estamos
aprofundando nossos estudos sobre a cultura indigena. Trés Rios, por exemplo, possui raizes histéricas
ligadas aos indios Puris. Inclusive, temos alunos em nossa escola que sdo descendentes dessa etnia.

Ao longo desses seis meses de trabalho no Atelié Maker, tenho buscado integrar esses
conhecimentos a nossa pratica pedagégica. Essa abordagem me proporciona uma dire¢do mais clara
para as atividades, embora saibamos que as oficinas sdo espacos de experimentac¢do e descobertas.
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Como exemplo, estamos construindo um grande manto que serd bordado. A partir das sobras
de tecido desse projeto, surgiu a ideia de criar pequenas poesias nos tecidos, o que estimula a
criatividade dos alunos e gera novas possibilidades."

o -V

CLUBE ARTE MAKER 22 Anos

|NSPIRAC6ES MICRO EXPERIENCIA
Performance e Fotografia
Ayrson Herdclito

Novato Ferreira

Com inspiracdo na Arte de Ayrson, os alunos do 29 Ano do Ensino

Médio da Escola Firjan Sesi Trés Rios, realizaram um trabalho de
performance utilizando materiais como tecido, pintura e fitas para
construirem suas obras de arte. Por meio da tecnologia /
fotografia, os alunos experimentaram diversas possibilidades com
seus corpos externalizando “espiritos ruins” por meio da arte -
simbolizado, aqui, pelas cores vivas, pelas expressdes corporais e
pelas interferéncias registradas em seus rostos. Alguns dos
registros feitos pelos alunos, desde a concepgdo até a finalizacdo
Ayrson Herdclito Novato da obra artistica.

Ferreira (Moacaubas, Bahia,
1968). Artista visual,
performer,  professor e
curador. Trabotha o corpo
com elementos de referéncia
ritualistica, principalmente do
candomblé, como dendé,
carne, ogucar € sangue,
buscando relociong-los o
potrimdnio  histdrico e
arquitetdnico  ligado ao
comércio escravista.
Praticante do candombilé ha
mais de vinte anos, ele
acredita no arte como uma
forma de cura. Para o artista
baiano, é preciso “exorcizar
os fantasmas do sociedode
colonial” que ainda
assombrom o Pais. Em suas
performances, vido, arte e
religigo se misturam num
mesmo caldeirdo,
onde tombém entrom
alimentos do cultura baiona
como o agucor, a came de
chargue e o dendé.

2 - E-book Boa Pratica
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14° PROJETO

Tema: Inclusdo e Adaptagédo

Professora: Alliana de Padua Daud

Escola FIRJAN SESI - Trés Rios

¢ Objetivo:

Realizar microexperiéncias colaborativas utilizando diversos tipos de elementos e tematicas

e Quantidade de aulas necessarias:

12 bimestre

e Competéncias:

Compreender os processos identitarios, conflitos e relagdes de poder que permeiam as
praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de ideias e posi¢ses, e atuar
socialmente com base em principios e valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos
Humanos, exercitando o autoconhecimento, a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperagdo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais, considerando suas
caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens
artisticas para dar significado e (re)construir produgées autorais individuais e coletivas, exercendo
protagonismo de maneira critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades e
culturas.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular - Educacdo é a Base (mec.gov.br)
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e Recursos:
Papéis, tintas, pinceis, tecidos, papeldo, tampinha de garrafa, gravetos, sementes, entre outros.

¢ Interdisciplinaridade:

Linguagens e Ciéncias Humanas.

¢ Desenvolvimento:
Iniciamos nossos encontros com apresentacdes ( video e PPT) dos artistas: Adam

Hillman,Chiharu Shiota e Ernesto Neto.

Videos de InstalagGes Sonoro-artisticas.

A partir de analises e conversas, iniciaram pesquisas acerca de outros artistas e suas
respectivas obras ( Sala de informatica). Nestas experiéncias, alguns alunos resolveram desenvolver
suas obras individualmente, outros no coletivo. Escolheram seus materiais e foram construindo seus

projetos.

¢ Avaliagao:

Processual

Escola SESI Firjan Trés Rios
ARTE MAKER - 2022
Prof* Alliana Daud

1" Ano EM
GUERRA E PAZ
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Escola SESI Firjan Trés Rios
ARTE MAKER - 2022

Prof* Alliana Daud

1* Ano EM

LUZ E SOMBRA

Escola SESI Firjan Trés Rios
ARTE MAKER - 2022

Prof* Alliana Daud

1* Anc EM

VIDEO ARTE:

DIVERSIDADE

Escola SESI Firjan Trés Rios
ARTE MAKER - 2022

Prof* Alliana Daud

1* Ano EM

VIDEO ARTE e

PERFORMANCE:

DIVERSIDADE

¢ Depoimento: Professora Alliana de Padua Daud

" Eu tenho em média de 4 ou 5 autistas. As pequenas coisas as vezes que eles conseguem
fazer, porque todos os alunos sdo incluidos, cada um com as suas especificidades, o que eu mais gosto,
é a realizagdo pessoal deles em construir uma pequena costura para 0s que nunca pegaram numa
agulha. Cada um fez um "paninho". Por exemplo, agora eles tém que costurar e vou fazer um grande
pano, mas eles tém que costurar, remendar. E ai entra a arteterapia no meio deste processo. "
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152 PROJETO

Tema: Arte brasileira

Professora: Raphaela Cristina Vieira Romdo

Escola FIRJAN SESI - Volta Redonda

¢ Objetivo:

O projeto ORIGENS é uma viagem por territdrios onde encontram-se nossas raizes. A
identidade de um povo ndo pode ser esquecida. Os povos indigenas e afrodescendentes do Brasil sdo
ricos em cultura, tradigdo e histdria. Sua contribuicdo para a diversidade cultural do pais é inestimavel,
enriquecendo nossa sociedade com suas linguas, artes, dangas e sabedorias ancestrais. Com o objetivo
de reconhecer e celebrar essas herangas, honrando sua resisténcia, criatividade e resiliéncia,
promovendo o respeito, a inclusdo e a igualdade para todas as comunidades, reconhecendo o papel
fundamental que desempenham na constru¢do da identidade nacional e global, os estudantes
participaram de vivéncias e produgdes utilizando diferentes materiais. Ao fazé-lo, enriquecemos nossa
compreensdo da histéria do Brasil e fortalecemos nossos lacgos.

e Quantidade de aulas necessarias:

12 semestre

e Competéncias:

. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas culturais
(artisticas, corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recep¢ao e produgdo de discursos
nos diferentes campos de atuagao social e nas diversas midias, para ampliar as formas de participacao
social, o entendimento e as possibilidades de explicagdo e interpretagao critica da realidade e para
continuar aprendendo.
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o Compreender os processos identitarios, conflitos e relagGes de poder que permeiam
as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a pluralidade de ideias e posi¢des, e
atuar socialmente com base em principios e valores assentados na democracia, na igualdade e nos
Direitos Humanos, exercitando o autoconhecimento, a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e
a cooperacao, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.

. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer, com
autonomia e colaboragdo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa,
ética e solidaria, defendendo pontos de vista que respeitem o outro e promovam os Direitos Humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global.

. Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, histérico, cultural, social,
variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo suas variedades e vivenciando-
as como formas de expressdes identitarias, pessoais e coletivas, bem como agindo no enfrentamento
de preconceitos de qualquer natureza.

. Compreender os processos de produgdo e negociacdo de sentidos nas praticas
corporais, reconhecendo-as e vivenciando-as como formas de expressdo de valores e identidades, em
uma perspectiva democratica e de respeito a diversidade.

. Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais, considerando
suas caracteristicas locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens
artisticas para dar significado e (re)construir producbes autorais individuais e coletivas, exercendo
protagonismo de maneira critica e criativa, com respeito a diversidade de saberes, identidades e
culturas.

. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes
técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-
se em praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,
informacdo e vida pessoal e coletiva.

e Recursos:

Producgdo de telas para pintura: Serrote, madeira pinus, cola para madeira, algodao cru, tinta
de parede, cola branca, dgua, pinceis diversos. Tecido voil; Cola alto relevo; Fotografia (camera digital
e celular); Bordado: Linhas e agulhas; Papeis diversos: A4, papel paran3, entre outros.

¢ Interdisciplinaridade:

Ciéncias Humanas - Auldo sobre os povos originarios.

e Desenvolvimento:

Juntos, refizemos alguns caminhos da nossa histdria pelas lentes de alguns profissionais que
muito nos inspiraram, como Morena Mariah, Eustaquio Neves, Aline Motta, Mercedes Baptista e
tantos outros que contribuiram com nossas ideias e discussdes. Apds este momento inicial, realizamos
um auldo em parceria com o professor de Humanas, Charles Estoduto, sobre os povos Originarios, que
nos inspirou para os proximos passos. Confeccionamos entdo cartazes remontando a histéria dos
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povos origindrios até os dias atuais e utilizamos os painéis da escola para exposi¢do. Apds, colocamos
a mao na massa e cada estudante produziu sua prépria tela, desde o corte da madeira a preparagao
do algod3o cru para fixacdo no suporte, tudo foi realizado pelos alunos. As pinturas deram vida as
pesquisas e rodas de conversas realizadas e trouxeram a expressdo e o olhar de cada um.
Confeccionamos também pinturas em alto relevo no tecido voil que retrataram a fauna e a flora
brasileiras. O bordado também teve destaque como tecnologia ancestral e deu um colorido especial
as fotografias de familia trazidas pelos estudantes. Utilizando a mdquina de costura da Sala Maker
produzimos também patuas utilizando bordado e palavras. Para finalizar foi construida e encenada
uma performance que abrilhantou nosso trabalho trazendo toda energia e protagonismo dos
estudantes. ORIGENS deixa um legado para as proximas turmas do Itinerdrio e para toda comunidade
escolar que pode acompanhar os processos de descobertas e transformacgées dos estudantes.

¢ Avaliagao:

Processual.

¢ Depoimento: Professora Raphaela Cristina Vieira Romao

" Construimos um painel e fizemos esse grafite, levamos o painel para a praga da prefeitura
aqui de Volta Redonda e fizemos esse grafite a céu aberto. Fizemos |4 no nosso Painel, ele hoje fica na
escola exposto. E foi uma experiéncia muito bacana porque conseguimos levar a arte para um espago
externo além dos muros da escola. As pessoas que passavam, paravam e perguntavam do que se
tratava e logo os alunos ja identificavam que era o clube de arte_Maker, que estdvamos produzindo
um grafite. A nossa inspiracao foi o Eduardo Kobra e dentro do grafite escolhemos a tematica. Os
alunos escolheram retratar ali as minorias. Fizemos um paralelo com a sociedade. No ano passado
tivemos algumas situacdes de vandalismo, quisemos trazer essa questdo que o grafite ndo é
vandalismo, ele tem todo uma histéria de luta, de resisténcia, mas que é algo legal quando a pessoa
faz dentro da formalidade assim como Eduardo Kobra faz. E foi bem bacana, as pinturas ficaram
6timas, o painel ficou maravilhoso! "
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Bloco | Clube de Robdética |

162 PROJETO

Tema: Robé Segue Linha EV3

Professor: Marco Anténio

Escola FIRJAN SESI - Jacarepaguad

¢ Objetivo:

Desenvolver as habilidades iniciais de construgdo e programag¢do em blocos com a montagem
do rob6 educador, trabalhando as dimensdes Design, pensamento computacional e letramento digital
com os alunos.

¢ Quantidade de aulas necessarias:

8 aulas

e Competéncias:

1. Implementar melhoria ou solugdo disruptiva projetada para as necessidades e
oportunidades identificadas em varios contextos por meio da manipulacdo de material diversificado
(fisico ou virtual).



2. Responder um problema transformando-o, independentemente do seu grau de
complexidade, em um possivel de ser resolvido por meio de linguagem computacional.

3. Comunicar conteudo elaborado e compartilhado em ambiente tecnolégico considerando
seu impacto no individuo e na sociedade, desenvolvendo e estimulando a participagdo civica e a
tomada de decisdes.

e Recursos:

Kit de robdtica LEGO Mindstorm EV3; Computador com o aplicativo EV3 Classroom instalado;
Arena em MDF de 1 m? aproximadamente; e Fita isolante.

¢ Interdisciplinaridade:

Utilizamos os conceitos de fisica com controle da poténcia e velocidade do robd, pois se o
rob6 for rapido demais pode sair da linha, se for lento demais demora muito a chegar no seu destino,
conceitos de reflexdao da luz com o sensor diferenciando a cor da linha e do chdo e programacao.

¢ Desenvolvimento:
1. Iniciamos explicando sobre os componentes do kit LEGO Mindstorm EV3.

2. Depois dividimos a turma em grupos de 5 alunos e cada grupo iniciou a montagem do rob6
educador, que contém um mddulo, dois motores grandes e pegas variadas do kit.

3. Foi demonstrado a programacdo no software ev3 classroom para a turma e cada grupo
iniciou a programacao simples do seu rob6 para frente, para trds e fazendo curvas.

4.0 primeiro sensor utilizado foi o sensor de luz utilizado para que o rob6 educador se tornar
um robd segue linha, utilizando légica de programacgdo com decisdes.

¢ Avaliagdo:

Processual.
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¢ Depoimento: Professor Marco Antonio

"Em robédtica, trabalhei com introdu¢do a programag¢do em blocos, trabalhei também
montagem com lego EV3, os primeiros passos com lego, realizamos a montagem dos primeiros rob6s.
Fizemos programacgdes em blocos, utilizando EV3 classroom, que é para o kit de EV3. Ent3do, eu langava
desafios. Depois fomos trabalhar um pouco de segue linha, eu pedi para programar robds, sair daqui,
tem que chegar em tal lugar, fazer uma curva, contornar um objeto, trabalhei com sensor de
ultrassom, trabalhei com sensor de Segue Linha. Fiz algumas atividades do Segue Linha, mas nao tinha
um objetivo, como numa competicao. Depois trabalhamos um pouco, tentando fazer alguns
experimentos. "
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Pesquisadora: Ana Claudia Medeiros Pernes da Silva Oliveira
Participacao da pesquisa: Professores do Novo Ensino Médio - SESI RJ

Produgdo: Ana Cldudia Medeiros Pernes da S. Oliveira, Angélica Nascimento Cardoso e Leticia Sudré
Victal dos Santos
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