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criancas e adolescentes, é gratuito, funciona 24 horas por dia e a denuncia pode ser anénima.
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APRESENTAQAO DO MAPPA

Professor, o conteldo que vocé tem em maos é o Material de Apoio ao Planejamento e Praticas do
Aprofundamento (MAPPA), ou, em outras palavras, o seu guia para a implementacédo da parte flexi-
vel do Curriculo do Novo Ensino Médio do Estado de Sao Paulo: os Aprofundamentos Curriculares.

Nas paginas a seguir, vocé encontrara informagdes e orientagdes para o desenvolvimento das
Unidades Curriculares que compdem este aprofundamento. Cada Unidade Curricular é composta
por componentes inéditos, os quais foram idealizados pensando nos professores da(s) area(s) de
conhecimento deste aprofundamento. Por isso, para apoiar seu trabalho no componente que vocé
escolheu, além das orientagdes gerais, vocé contara, também, com sequéncias de atividades. Cada
uma dessas atividades tem duracdo média prevista de quatro semanas, tendo como objetivo prin-
cipal oferecer aprendizagens contextualizadas que favorecem o aprofundamento das competén-
cias e das habilidades da Formacédo Geral Basica e o desenvolvimento das habilidades dos eixos
estruturantes (investigacdo cientifica, processos criativos, mediagao e intervengdo sociocultural
e empreendedorismo). Além disso, por meio dessas praticas, que tém como finalidade o apoio
a formacdo integral dos estudantes, estes terdo a oportunidade de desenvolver aprendizagens
que contribuam com os seus interesses e suas necessidades particulares, articulando, ainda, seus
estudos com os Temas Contemporaneos Transversais, os Objetivos do Desenvolvimento Sustenta-
vel, seus respectivos Projetos de Vida, as possibilidades mediante o mundo do trabalho e as suas
perspectivas para com o ingresso no Ensino Superior.

Sendo assim, com o intuito de melhor apoid-lo na organizacdao do seu cronograma, projetos e
planejamento das aulas, bem como o de assegurar o percurso e a integracdo prevista para os
componentes de cada Unidade Curricular, vocé encontrard neste material propostas e sugestdes
de atividades, com suas respectivas orientacdes, para o desenvolvimento de suas aulas. E impor-
tante lembrar que vocé, juntamente com toda sua equipe escolar, tem liberdade para selecionar as
atividades e materiais que melhor se adequam a sua realidade local, levando em conta, também,
adaptagodes inclusivas, para melhor atender os estudantes que tenham algum tipo de deficiéncia
fisica e/ou intelectual. Ademais, vocé e sua equipe escolar podem planejar e organizar o tempo
de cada percurso e integracdes possiveis entre os componentes, tendo em vista os objetivos, as
competéncias, as habilidades e os objetos de conhecimento propostos.

No inicio das orientacdes de cada um dos componentes, vocé encontrard uma breve introdugao
do que sera desenvolvido, os objetos de conhecimento, as competéncias e habilidades em foco e
o(s) eixo(s) estruturantes que estdo no centro do percurso. Ainda para apoia-lo nesse processo,
vocé encontrard atividade-exemplo, com sugestdes de sequéncias de praticas, materiais de apoio,
dicas para momentos de integragdo com os demais componentes e momentos de diferentes tipos
de avaliacdo e autoavaliacdo. Muitas dessas informagoes aparecerdao em boxes chamados “Saiba
Mais’, “De olho na integracdo” e “Avaliacdo’, que serdo sinalizados nos textos com o intuito de
apresentar conteidos complementares, que podem ser Uteis durante as suas aulas. Vocé pode
seguir, adaptar, ampliar ou usar essas atividades como inspiracdo para o seu planejamento. Lem-
bre-se sempre: o seu protagonismo, seus conhecimentos e experiéncias, assim como os de seus
colegas, sao fundamentais para o éxito de todos ao longo desse percurso.



APRESENTACAO
DA UNIDADE CURRICULAR

Professor, nesta unidade vocé mediarad o aprendizado de seus estudantes com o intuito de que
compreendam de que formas podem ser lidos variados textos na perspectiva da légica, como
se da a interacdo em jogos eletronicos, ajudando-os a aperfeicoar a analise de imagens em di-
ferentes narrativas e solucionar problemas diversos. Partindo da organizagao e participacdo em
clubes de leitura, de gamers, de quadrinhos, de imagem e de resolucao de problemas de mate-
matica, vocé proporcionara oportunidades para que os estudantes aprimorem suas capacidades
de andlise e de interacdo com os colegas, compartilhando preferéncias e interesses. Durante
seus estudos, eles terdo, ainda, a chance de editar e de criar conte(ido de maneira individual
e coletiva, usando diferentes recursos linguisticos e explorando seus formatos com, ou sem, o
apoio de ferramentas digitais.



PERCURSO INTEGRADOR

COMO SE
INTEGRAM 0S
COMPONENTES
DESTA UNIDADE
CURRICULAR?

Clube de jovens leitores
da Imagem
de quadrinhos
de eSportes e jogos digitais

de exatas:
resolugdo de problemas

Todos os componentes desta
unidade curricular compartilham

o desafio de orientar esta
modalidade de ensino e

4 desenvolver clubes que

promovam o protagonismo dos

: valorizem a cultura juvenil e

estudantes.

Os componentes se comprometem com

o desenvolvimento de competéncias e
habilidades deste Eixo para que os
estudantes mobilizem as
aprendizagens de seus clubes em
projetos multimodais criativos.

Os componentes propoem desafios que
oportunizam aos estudantes momentos
de reflexdes, investigacoes, andlises e

planejamentos para solucionar
problemas com maior
criticidade e criatividade.







QUADRO INTEGRADOR

Professor, nas Atividades desta Unidade Curricular os estudantes...

CLUBE DE
QUADRINHOS

CLUBE DE E-SPORTS
E JOGOS DIGITAIS

CLUBE DE JOVENS

CLUBE DA

LEITORES IMAGEM

ATIVIDADE 1 (INVESTIGAGAO CIENTIFICA)

Realizam trocas sobre Discutem sobre Investigam esportes
identidades leitoras. quadrinhos que ja tradicionais e eSports.

Experimentam
processos

Produzem registros

para a producao
do album de perfis
da turma.
Formulam hipéoteses
e analisam processos
de leitura.

Iniciam o
planejamento e
execucao do clube de
leitura na escola.
Criam repertorio de
adaptacoes literarias
para outras midias.
Fruem e apreciam
a poesia marginal.

Discutem e definem
critérios para leituras.
Planejam intervengoes

que promovam a
leitura na escola e na
comunidade.

Realizam curadoria
de obras literarias
adaptadas para
outras midias.
Planejam um
cine-debate.
Criam roteiro para
o cine-debate.

Pactuam a ideia de
clubes, formulam
hipoteses sobre
suas expectativas da
Unidade Curricular e
refletem sobre seus
projetos de vida.
Planejam e elaboram
um album perfil.
Refletem sobre a
imagem corporal.

tiveram ou tém contato.
Formam grupos de
trabalho para troca
de experiencias e
apreciagao de narrativas
quadrinizadas.
Elaboram roteiros
de analise.

Exploram modalidades
de eSports.
Realizam conexdes
entre esportes
tradicionais e eSports.

investigativos sob
a perspectiva de
resolugao

de problemas.

Analisam e testam

diferentes estratégias

para resolugao
de problemas.

ATIVIDADE 2 (INVESTIGAQI\O CIENTIFICA)

Ampliam o olhar
para a imagem
do espaco escolar.
Fotografam espacos
escolares, fazendo
uso de técnicas
fotograficas.
Compartilham e
analisam
suas fotografias.

Planejam e elaboram
uma problemateca.
Exploram tipos
de problemas,
identificando padroes
e semelhancas em
suas resolucgoes.
Analisam enunciados
de problemas e
buscam solucgoes.

Experimentam e
analisam jogos
eletronicos de eSports.
Elaboram quadros
comparativos de
esportes e eSports.

Investigam géneros
de narrativas
quadrinizadas.
Fruem e apreciam
narrativas quadrinizada.
Planejam a produgao
de um catalogo de
quadrinhos da turma.

ATIVIDADE 3 (PROCESSOS CRIATIVOS)

Apropriam-se de
diferentes formas de
leitura de imagens.
Analisam imagens

veiculadas nas midias.

Revisam o album do

cinematografica.
Analisam tipos de

enquadramento, suas

intencionalidades e

efeitos de sentido.

Realizam curadoria
de profissoes.

Selecionam problemas
ja explorados
para compor a
problemateca.
Ampliam seus

repertorios de tipo

Investigam quadrinistas
e fruem obras nacionais
contemporaneas.
Elaboram secao de
autores nacionais no
catalogo da turma.

Investigam as rotinhas
de profissionais de
esportes e eSports.

Analisam o mercado
de trabalho de esportes
e eSports.

perfil da turma. de problema.
P Y T
ATIVIDADE 4 (INVESTIGAQI\O CIENTIFICA E PROCESSOS CRIATIVOS)
Exploram a fotografia ~ Apropriam-se de etapas Elaboram projetos Organizam e

estruturam clubes.
Ampliam o acervo da
problemateca.
Criam seus proprios
problemas fazendo
uso do repertorio
construido.

para ampliar vivéncias
em clubes na
comunidade escolar.

para a produgao
de quadrinhos.

Elaboram roteiros
para narrativas
quadrinizadas.

P Y N
ATIVIDADE 5 (PROCESSOS CRIATIVOS E MEDIAgi\O E INTERVEN(;[\O SOCIOCULTURAL)
Realizam ajustes

e finalizam o Comic
Catalogue da turma.

Elaboram manuais
de estratégias para
resolugao

Criam e executam
projetos de intervengao
em espacos da escola.

Mapeiam
equipamentos e
acoes para a formagao

Exploram profissionais
do design e criacao
de jogos eletronicos.

de leitores. Divulgam e Refletem sobre de problemas.
Executam um compartilham desafios de eSports. Criam fluxogramas
cine-debate. o catalogo. em formato de HQ.







COMPONENTE 1

CLUBE DE JOVENS LEITORES

DURACAO: 30 horas

AULAS SEMANAIS: 2

QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Lingua Portuguesa ou Lingua Inglesa ou Lingua
Espanhola.

INFORMACOES GERAIS:

Professor, o Clube de Jovens Leitores sugere o trabalho com as préticas de linguagem contempo-
raneas, considerando os eixos da Produgdo de Textos, Oralidade, Andlise Linguistica/Semidtica
e, especialmente, o de Leitura. Os estudantes, por meio do contato com novos géneros, textos
multimodais, multissemiéticos e multimidiaticos, irdo perpassar os eixos investigacdo cientifica e
processos criativos. Eles terdo contato com temas contemporaneos relevantes para o desenvolvi-
mento de suas capacidades de leitura, investigando estratégias e procedimentos, reconhecendo-
-se como leitores e produzindo textos em variados géneros.

Objetos de conhecimento: Ampliagdo de repertérios leitores. Contexto de produgao, circu-
lacdo e recepgdo de textos do campo artistico-literario. Recursos linguisticos e multissemiéticos
e efeitos de sentido. Estratégias de Leitura. Apreciacdo (avaliagdo de aspectos éticos, estéticos e
politicos em textos e produgdes artisticas e culturais etc.). Réplica (posicionamento responsavel
em relacdo a temas, visdes de mundo e ideologias veiculados por textos e atos de linguagem).

Competéncias da Formacao Geral Basica: 1 e 3.
Habilidades a serem aprofundadas:

Analisar o funcionamento das linguagens, para interpretar e produzir criticamente dis-

EM13LGG103 Rk - . . . .
cursos em textos de diversas semioses (visuais, verbais, sonoras, gestuais).

Analisar e experimentar diversos processos de remidiagao de produgoes multissemio-
EM13LGG105 ticas, multimidia e transmidia, desenvolvendo diferentes modos de participagao e in-
tervencao social.

Participar de processos de producao individual e colaborativa em diferentes linguagens
EM13LGG301 (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e seus funcionamentos,
para produzir sentidos em diferentes contextos.
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COMPONENTE 1 [ CLUBE DE JOVENS LEITORES ]

Mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades de atuagao social, po-
EM13LGG305 litica, artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos, discutindo principios
e objetivos dessa atuagao de maneira critica, criativa, solidaria e ética.

OBS.: Ao longo das atividades propostas deste componente serdo sugeridas habilidades especi-
ficas de Lingua Portuguesa, que dialogam com as habilidades da area de Linguagens e dos eixos
estruturantes, a serem mobilizadas com os estudantes.

Eixos Estruturantes: Investigacao Cientifica e Processos criativos.
Competéncias e Habilidades:

Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos, utilizando dados,
fatos e evidéncias para respaldar conclusoes, opinioes e argumentos, por meio de
EMIFCGO02 afirmagoes claras, ordenadas, coerentes e compreensiveis, sempre respeitando valo-
res universais, como liberdade, democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e
sustentabilidade.

Reconhecer e analisar diferentes manifestagoes criativas, artisticas e culturais, por
EMIFCGO4 meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

Levantar e testar hipoteses sobre a organizacao, o funcionamento e/ou os efeitos de
sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e linguagens
EMIFLGGO2 (imagens estaticas e em movimento; misica; linguagens corporais e do movimento, en-
tre outras), situando-os no contexto de um ou mais campos de atuacao social e utilizan-
do procedimentos e linguagens adequados a investigacao cientifica.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,

EMIFLGGO4 . L. P .
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).
Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuagao social, re-
EMIFLGGO5 cursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;

mdasica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sao indicados pelos seguintes icones:

‘O Investigacao Cientifica '/( Empreendedorismo
o Processos Criativos ’ Mediacao e Intervencao Sociocultural
v
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COMPONENTE 1 [ CLUBE DE JOVENS LEITORES ]

ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, sugerimos apresentar aos estudantes a Unidade Curricular, os objetivos e as propostas
que serdo desenvolvidas. Identifique quais sdo as expectativas para este componente curricular.
Em seguida, para iniciar os trabalhos com os estudantes, é fundamental resgatar as memérias das
experiéncias leitoras que possuem.

Provavelmente, os jovens que escolheram fazer esse Aprofundamento ja tém experiéncia como
leitores. Para valorizar a bagagem que eles ja tém, sugerimos que seja feita uma dindmica, em
pequenos grupos, na qual cada grupo monta um esquema no formato de nuvem de palavras que
represente os interesses de cada um.

Alguns questionamentos podem conduzir a dinamica, tais como: Que tipo de leitor vocé é? Quais
sdo seus interesses como leitor? Quais critérios vocé utiliza para escolher o que vai ler? Em qual
formato vocé prefere realizar suas leituras, digital ou impresso? Por qué?

Oriente que eles procurem conexdes entre as respostas, a fim de comecar a tracar o perfil de leitor
do grupo. Para produzir a nuvem de palavras, indique aplicativos gratuitos. Se nao for possivel
realizar o esquema no formato digital, ele pode ser feito a mao. Ao final, promova um momento
para que cada grupo apresente o que produziu.

E o momento de levantar com os estudantes como o acesso a leitura ocorre para as pessoas com
deficiéncias como a visual ou a auditiva, principalmente se a turma tiver estudantes com esse perfil.

Sugerimos que promova trocas sobre as relagdes que eles tém com a leitura (identidades leitoras):
como se formaram como leitores, quem influenciou, gostos, interesses e repertérios que trazem, o
que cultivam, como tém acesso a livros e demais textos, como significam a leitura em seus Projetos
de Vida, o que consideram desafios relacionados a leitura, como acreditam que podem supera-los
e como o clube pode contribuir para isso. Aqui é o momento de discutir efetivamente qual é a
proposta que o Clube de leitura ird trazer.
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COMPONENTE 1 [ CLUBE DE JOVENS LEITORES ]

DE OLHO NA INTEGRACAO

Oriente que eles poderao registrar o desenvolvimento dos processos sugeridos nas atividades, e que,
desses registros, eles poderao selecionar alguns momentos que considerarem significativos para serem
anexados no album do perfil da turma, desenvolvido no Componente 2, “Clube da Imagem”. Sugira que
busquem formas criativas de registrar suas leituras e os processos e atividades desenvolvidas, como em
um diario, com anotacgoes e topicos que considerem relevantes. Essas anotacoes deverao ser realizadas
durante todo o desenvolvimento do componente.

Além de compartilhar gostos e interesses, o percurso desenvolvido nos componentes na evolugao
de suas aprendizagens, com o devido registro, configura-se como uma produc¢do que o Clube de
Leitores podera divulgar futuramente junto com suas a¢des. Consulte-os sobre as possibilidades
que considerarem mais atraentes e criativas para efetuarem os registros.

A ideia é que, na Atividade 5, a turma tenha criado formas de divulgacao do clube, seja um ca-
nal em um site de compartilhamento ou em redes sociais, para divulgar experiéncias de leitura,
além de ac¢des de intervencgdo, como flash mobs, por exemplo. Indique que fagam tomada de
notas dos processos que realizarem. Essas anotag¢des podem ser individuais e compartilhadas
em um mural online, assim poderdo construir outras coletivas para a tomada de decisdes nos
momentos em que forem necessarias.

Pensando em alimentar o perfil de leitores do grupo, sugerimos propor um exercicio de sensibili-
zacao, que pode ser chamado de TOP 3, no qual cada estudante escreve em um pedaco de papel
trés dos seus livros favoritos, sem colocar o nome. Em seguida, eles dobram o papel e entregam ao
professor, que mistura todos os papéis e entrega aleatoriamente um papel para cada um. A ideia
da brincadeira é que eles tentem adivinhar de quem é o TOP 3, mas também que, dessa forma,
eles conhecam mais os interesses dos colegas, podendo verificar se hd obras em comum.

Caso haja livros que se repitam nas respostas, proponha que os estudantes reflitam sobre ques-
toes como:

+ Quais sao os livros preferidos?

« O que os livros tém em comum?

« Por quais motivos esses livros despertam o interesse do grupo?

 Vocé julga um livro pela capa?

« Ha livros que fazem mais sucesso nessa faixa etaria? Quais, e por qué?

Professor, na sequéncia dessa atividade, sugerimos que exiba aos estudantes uma animacao ba-
seada em um conto de José Saramago. A ideia é que ja tenham contato com uma adaptacao de

uma obra literaria de um autor consagrado, para que percebam como as narrativas podem ser
ressignificadas e, dessa forma, atingir outros publicos. Vocé pode escolher outra para realizar esse
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COMPONENTE 1 [ CLUBE DE JOVENS LEITORES ]

momento inicial com eles. No caso da animagao indicada, sugerimos que faca uma breve introdu-
¢do a obra do autor, para que os estudantes tenham subsidios que os auxiliem a assistir a anima-
¢do de forma mais qualificada. Para que possam compreender quais relacdes com o universo da
escrita de José Saramago sao evidenciadas, o ideal é que realizem uma curadoria antes, buscando
informacdes sobre o autor e a obra. Vocé pode organizar a turma da forma que considerar mais
produtiva, no entanto sugerimos que os estudantes leiam o conto antes de assistir a animagao,
para que possam qualificar melhor suas observacoes.

Algumas questdes que poderao ser indicadas aos estudantes, dentre outras, para observar a ani-
magao: De que forma a paisagem sonora, as escolhas feitas no processo de animagdo e os sentidos
que sdo sugeridos impactam as percep¢bes da obra? Como o foco narrativo escolhido é materia-
lizado na linguagem do video? Considerando o universo da escrita do autor, houve perdas e/ou
ampliacdes no processo da adaptacdo? Dentre outras possibilidades que considerar pertinentes.
Caso os organize em grupos, sugere-se deixar um questionamento para cada um deles. As anali-
ses feitas podem ser trocadas para promover uma discussao sobre o quanto as estratégias usadas
em conjunto permitiriam uma relagdo mais significativa com o texto. Incentive-os a desenvolver
um olhar critico como espectadores e leitores da animacao.

Em A maior flor do mundo, temos a perspectiva de uma crianca que procura mudar o mundo a
sua volta, alterando a narrativa das coisas a partir de suas impressoes.

E A maior flor do mundo. Disponivel em: https://url.gratis/YYAqbO. Acesso em:
1 30 set. 2021.

=] 2%

Discuta com eles a necessidade de buscarem estratégias para alcangar solu¢des sobre questdes que as
vezes parecem insollveis. Reflita com a turma se, no Projeto de Vida, projetaram ir além das perspecti-
vas que a sociedade por vezes imp&e. De que modo ser um bom leitor, com perspectiva critica, podera
auxilia-los nesse processo é uma reflexdo que deve permear todas as atividades deste componente.

SAIBA MAIS

nivel em: https://url.gratis/Ektnz2. Acesso em: 14 out. 2021.

[ | E Exemplo de ferramenta digital para a construcao de nuvens de palavras. Dispo-
ol
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, incentive os estudantes a retomarem as obras que foram elencadas na atividade de
TOP3 para efetuarem uma curadoria de textos para leitura no clube, incluindo tirinhas, HQ, char-
ges, memes, cartuns e obras literarias (de autores classicos, periféricos e/ou marginais).

A ideia é que, inicialmente, compartilhem seus gostos e preferéncias e conhecam as dos demais
membros, mas também ja indiquem obras que o clube podera organizar e listar para leitura.

Que tal sugerir que eles facam a selecdo de trechos dos seus livros preferidos para ler para o
grupo? Também pode ser realizada uma roda de leitura na qual cada um Ié a primeira frase de
seu livro preferido (ou alguma outra passagem significativa), e eles podem analisar de que forma
cada uma impacta os leitores. Veja alguns exemplos de comecos de livros famosos que podem ser
apresentados para os estudantes:

“Todas as familias felizes se parecem, cada familia infeliz é infeliz a sua maneira” (Anna Karenina,
Liev Tolstéi)

“Quando certa manhd Gregor Samsa acordou de sonhos intranquilos, encontrou-se em sua cama
metamorfoseado num inseto monstruoso.” (A Metamorfose, Franz Kafka)

“No dia seguinte ninguém morreu.” (As Intermiténcias da Morte, José Saramago)

E importante mobilizé-los para a leitura, incentivando-os a ler, em um primeiro momento, textos que
de fato facam sentido para eles, e que os motivem a conectar-se com outras possibilidades e vivén-
cias. Importante destacar, também, a literatura local. A ideia é despertar nos estudantes o interesse
em compreender que possuir um repertorio devidamente legitimado pelas dreas do conhecimento,
especificamente pela drea de Linguagens, considerando as obras literarias e pensando nas diversas
possibilidades de leitura, contribuira para o desenvolvimento pessoal e profissional.

A partir de um questionamento relativamente simples: O que fazemos quando lemos? Busque
discutir com eles como formulamos hipéteses a partir das leituras que realizamos, a anélise que
podemos fazer dos processos efetuados durante a leitura e como fazemos inferéncias a partir da
materialidade dos textos.

Os estudantes tiveram um contato inicial com uma obra literaria adaptada para outro formato.
Sugerimos, agora, que vocé selecione algumas charges ou cartuns e desafie os estudantes a efe-
tuarem uma andlise em duplas, ou em grupos pequenos. Em um primeiro momento, solicite que
anotem quais sdo os critérios que utilizaram para efetuar a leitura, pois isso o auxiliara a levantar
os conhecimentos prévios dos estudantes. Em seguida, faca uma andlise compartilhada com a
turma de uma charge que eles ndo tenham analisado (vocé pode projetar a obra em um teldo, e,
se nao for possivel, fornecer cépias para eles), trazendo os aspectos que observamos ao realizar
uma leitura, sob uma perspectiva critica.
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Vocé pode consultar o texto de Roxane Rojo indicado para auxilid-lo nos tépicos que sdo funda-
mentais observar na leitura. Os estudantes ja desenvolvem trabalhos com esses géneros desde os
anos iniciais, agora é o momento de possibilitar o aprofundamento na anélise que eles realizam.
Para isso, € preciso trazer questdes como: Quem é o autor do texto e qual posicéo social ele ocupa?
Qual a finalidade e em qual veiculo o texto circula? Qual o publico a quem se destina e qual o lugar
social e as ideologias que sdo pressupostas e supostas para esse leitor? Os temas sGo submetidos a
juizos de valor? De que forma?

A ideia é que os estudantes revisitem a analise feita em duplas, reconfigurando o que considera-
rem pertinente a partir das observacdes elencadas apds a leitura e andlise compartilhada desen-
volvida por vocé com a turma. Desafie os estudantes a apresentarem suas analises, ja reconfigu-
radas, para a turma, a partir das discussdes realizadas.

Promova, a partir de atividades praticas, envolvendo géneros multimodais, especialmente (tiri-
nhas, cartuns, charges, memes), a formulacdo de hipéteses, anélise dos processos de leitura, dis-
cussdo e generalizagdo do que estd implicito neles. Sempre retomando a questdo norteadora: O
que fazemos quando lemos? Se preferir, pode selecionar outros géneros com temas de relevancia
social para desenvolver essa estratégia de analise com eles.

AVALIAGAO

Ao proporcionar esse tipo de atividade, na qual os estudantes observam caracteristicas textuais de regu-
laridade e ruptura nos géneros, suas intencionalidades, seus aspectos éticos, estéticos e seus efeitos de
sentido, estamos potencializando o trabalho das habilidades EM13LP48 e EM13LP49.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, o Componente 3, “Clube de quadrinhos”, trabalha com a analise dos géneros de narrativas
quadrinizadas. As analises realizadas naquele componente auxiliardo os estudantes nas leituras que se-
lecionarem nesta atividade.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Para encerrar a primeira atividade, sugira a construcdo de uma cole¢do em uma ferramenta cola-
borativa, como um mural online, com as sugestdes da turma a partir de uma curadoria. Ou seja,
as melhores tirinhas, charges, os melhores memes, cartuns, gifs etc.

Alguns critérios para essa selecao devem ser construidos pela turma. No caso de textos com imagens,
o uso do enquadramento, cores, estilos. Se existe intertextualidade e/ou interdiscursividade etc.
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SAIBA MAIS

HO!

ROJO, Roxane. Letramento e capacidades de leitura para a cidadania. Disponivel em:
https://cutt.ly/wEMQdp1. Acesso em: 07 out. 2021.

=],
i

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO @

Semana 5: 2 aulas

Professor, ¢ o momento de retomar com os estudantes discussdes sobre as possibilidades que
pretendem proporcionar no desenvolvimento e na criagdo do Clube de Leitores. Para iniciar a dis-
cussdo, solicite que resgatem a curadoria das leituras que gostam de fazer, realizada na atividade
anterior, que teve como foco inicial, tirinhas, cartuns, charges e memes. Para isso, é fundamental
discutir por que algumas leituras interessam a eles e outras nao.

Também é o momento de iniciar o planejamento e execu¢do do clube de leitura na escola: quan-
titativo de livros que serdo lidos de forma compartilhada, critérios de escolha, formas de acesso de
todos aos titulos, papéis e funcdes dos diferentes membros do grupo, regras de participagao, for-
mas criativas de mediar, discutir e difundir as atividades do clube, para “contagiar” com inovagdo
outros leitores da escola. Para tanto, é preciso que os estudantes ja se mobilizem pensando em
estratégias que possam auxiliar na difusdo de a¢des que incentivem a leitura. Uma sugestdo que
serd desenvolvida é a ideia do trabalho com obras literarias que passaram por adaptagdes para
outras midias, especificamente para o cinema, porém, outros temas podem ser sugeridos para o
clube, tais como: a producao de autoras mulheres; autores afrodescendentes; literatura indigena;
obras de literatura contemporanea etc.

Professor, € importante repertoriar os estudantes no que se refere as possibilidades de adaptagao
para obras literarias. Como nas atividades seguintes eles terdo contato com algumas versdes feitas
para o cinema, trazer possibilidades de adapta¢ées em outras midias ird possibilitar a ampliacdo
de repertdrio. Para isso, um bom indicativo sdo as adaptacOes e citacdes de obras literarias em
musicas. Muitos artistas brasileiros realizam esse processo. No entanto, sugerimos que, inicial-
mente, apresente a eles como dois artistas internacionais trabalham com essa ideia. Uma sugestdo
é o trabalho desenvolvido pelo duo nova iorquino Sofi Tukker. Essa ideia inicial é para que perce-
bam como uma obra literaria pode ser redimensionada e ter um alcance que extrapola a regido
na qual inicialmente foi produzida, além de ser uma forma de retomar o questionamento sobre os
processos que podem despertar interesse em uma obra em detrimento a outras.
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COMPONENTE 1 [ CLUBE DE JOVENS LEITORES ]

Eles possuem varias musicas com letras baseadas em poemas de escritores brasileiros, como Paulo
Leminski e Chacal, dentre outros. A letra da musica Energia tem como base o poema Jeep Lunar,
do poeta brasileiro Ricardo de Carvalho Duarte, que assina como Chacal.

Promova a audi¢do da musica indicada, pergunte se a conhecem. Converse com eles sobre a ideia
de uma poesia dita marginal, brasileira, distribuida de forma artesanal no final do século passado
(década de 70), de repente ganhar o mundo em formato dance music. Um trecho da musica foi
utilizado pela ginasta americana Laura Zeng em sua performance na ginastica ritmica nas Olimpi-
adas de Tokyo 2020/2021. Esse pode ser um excelente motivador para que eles pensem acdes que
mobilizem o publico jovem a interessar-se por Literatura e, principalmente, o poder que o texto
literario adquire ao ser reinventado em outras linguagens artisticas.

Sofi Tukker. Energia (Official audio). Disponivel em: https://url.gratis/KXlInp. Acesso em:
05 out. 2021.

Apds a audigdo da musica, apresente o poema de Chacal a eles, e outros poemas de autores a sua
escolha. Esse € um momento para se tratar também da Literatura Contemporanea, ja que esses
poetas sdo recentes. Para contextualizar a presenca da literatura na vida dos jovens, sugerimos
que eles facgam um levantamento, em pares, de autoras e autores que gostam, e que ainda estao
vivos e atuantes. Veja algumas perguntas norteadoras que um estudante pode fazer para o outro,
simulando uma entrevista:

« Vocé ja leu algum livro de um escritor que estd vivo atualmente?

+ Vocé costuma acompanhar seus escritores preferidos nas redes sociais ou em eventos de lan-
¢amento de livros?

- Caso vocé conhega escritores ativos nas redes sociais, faga uma pesquisa sobre o tipo de conte-
Gdo que eles costumam postar. Serd que ele fala apenas sobre literatura, ou também comenta
outros temas?

- Para vocé, é importante saber o posicionamento politico/ideolégico de seus escritores favoritos?

 Vocé costuma frequentar eventos literarios, como saraus ou slams?

+ Se os seus escritores favoritos ndo forem brasileiros, vocé busca estar antenado também sobre
assuntos referentes a cultura do pais deles?
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Para sistematizar esse levantamento, seria interessante que cada dupla apresentasse para o
grupo um breve resumo do que conversaram. Dessa forma, todos podem se conhecer ainda
mais como leitores.

Professor, verifique com os estudantes se esse modelo de divulgacao, que pode soar como “vinta-
ge’, poderia ser usado também para divulgar a¢des do clube, caso tenham limitacdes de acesso a
materiais e equipamentos (c6pias mimeografadas de textos, lambe-lambes, dentre outras formas
artesanais de divulgacéo).

SAIBA MAIS

https://url.gratis/fzDwgi. Acesso em: 04 out. 2021.

4-

ot

E Os 10 melhores poemas da Geragao Mimeografo ou Poesia Marginal. Disponivel em:
T

5 misicas inspiradas na Literatura. Disponivel em: https://cutt.ly/6FtZ4xu. Aces- E
so em: 04 out. 2021.

E Misicas inspiradas em livros. Disponivel em: https://cutt.ly/IFtXuuD. Acesso em: 04
5 out. 2021.

Musicas literarias. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=vybYuésU_Dk. E
Acesso em: 04 out. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas
A partir do contato com a poesia marginal e outros escritores contemporaneos, promova discus-

soes, envolvendo os jovens na decisdo de atividades que poderao vivenciar no clube: desafios TBR
Book Jar; tertdlias literarias, rodas de leitura, cine debate entre outras.
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Professor, a ideia é que os estudantes percebam que a Literatura pode extrapolar a palavra escri-
ta, podendo ser ressignificada pela musica, pelo cinema, pela Arte em geral, ganhando poténcia
para unir pessoas e realizar transformacdes sociais. Ressalte com os estudantes a importancia da
experiéncia de leitura do texto literério, pois essas ressignificacdes e remidiagdes sé foram (e sdo)
possiveis gragas a ampliagdo de repertérios de seus leitores.

Para ser produtiva, a atividade devera trazer na orientagdo apoio a escolha de textos que rendam a
mobilizacdo das capacidades de leitura critica, especialmente, considerando a multimodalidade,
a intertextualidade e a interdiscursividade. Para o trabalho com essas capacidades, sugerimos que
retome os processos indicados no artigo da professora Roxane Rojo, indicado anteriormente, que
poderdo orientd-lo na selecdo de textos e nos movimentos de leitura que realizar com a turma.

Clube de leitura: O que é e como se faz? Solicite aos estudantes que efetuem uma curadoria de
como se organiza um Clube de Leitura, como deve ocorrer a escrita de um estatuto, quais sdo
os itens que precisam ser considerados. Lembrando que se trata de um Unico clube para a turma
toda. Professor, ha varios modelos de estatuto disponibilizados online. Caso a escola ja possua
clubes estabelecidos, é importante resgatar esses modelos. A producao colaborativa do estatuto
ird auxilid-los a pensar no modelo de organizacdo, lembrando que um clube tem como premissa
reunir pessoas com interesses comuns. O clube deve garantir vivéncias de desafios de leitura que
permitam avancar nas trocas das visoes de leitura do outro e na ampliacdo do repertério dos es-
tudantes. Atualmente, é muito comum que clubes de leitura sejam realizados no formato online.
Eles podem ser organizados por institui¢des culturais ou bibliotecas, ou até mesmo entre um gru-
po de amigos. Veja no box Saiba Mais algumas indicagdes de clubes de leitura online.

SAIBA MAIS

0!

ROJO, Roxane. Letramento e capacidades de leitura para a cidadania. Disponivel em:
https://cutt.ly/WEMQdp1. Acesso em: 07 out. 2021.

0 que @ um TBR book jar? Disponivel em: https://cutt.ly/SEMWBOL. Acesso em: E E
07 out. 2021. L
i

Clubes de leitura online: conheca 14 grupos que debatem livros. Disponivel em:
https://cutt.ly/gRuue0Ok. Acesso em: 14 out. 2021.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

As discussoes realizadas subsidiarao os estudantes nos demais componentes para pensarem na estrutu-
racao dos clubes, com discussao e definicao de combinados formalizados em seus estatutos. Procurem o
apoio da gestao escolar para que os clubes sejam significados por todos em seus potenciais pedagogicos.

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Peca que os estudantes decidam quais sdo as melhores maneiras de divulgar as a¢des propostas
pelo Clube, incluindo sua prépria criagdo. Podem retomar o canal criado no primeiro semestre
para divulgar as ac¢des e buscarem outras formas, utilizando as redes sociais, produzindo videos
curtos, trailers de até 30 segundos, para divulgar agdes (drops reldmpago). Caso a escola nao
possua perfis nas redes sociais, ¢ 0 momento de cria-los, ou ampliar a utilizagdo, caso ja existam.

Professor, é o momento de avaliar o percurso realizado com os estudantes até aqui. E possivel
elaborar com eles itens que considerem importantes no percurso que estdo realizando dentro
desta Unidade Curricular.

AVALIAGAO

Reflita com os estudantes sobre as analises e experimentagoes, considerando os processos de remidiacao
de produgoes multissemioticas, multimidia e transmidia experimentados na atividade. Esse momento
potencializa o trabalho da habilidade EM13LP52. Peca que retomem seus registros e fagam uma autoava-
liacao da evolucao de suas aprendizagens até o momento.

ATIVIDADE 3

INTRODUGCAO O @

Semana 9: 2 aulas

Professor, nesta atividade, os estudantes poderdo discutir e definir os critérios para as leituras
que serao realizadas nas semanas seguintes, na tentativa de imprimir um ritmo comum de leitura
para todos os participantes. Também poderao planejar como serdo as dinamicas de leitura, com-
binando estratégias de leitura compartilhadas com momentos de leitura autdnoma. Envolva-os
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na discussao e planejamento de formas de produzir registros criativos das experiéncias de leitura
trocadas no clube. A atividade culmina em uma ac¢do de leitura voltada para todos os estudantes
do Ensino Médio.

Sugerimos que assista com os estudantes a reportagem a seguir que trata da consolidagao do lam-
be-lambe como arte urbana. No video, a a¢do de divulgar a Literatura ganha enfoque. Embora o
lambe-lambe nao se limite a apenas isso, € comum nos grandes centros a divulgacdo da arte poética.
Importante verificar se a técnica do lambe-lambe é comum na regido onde vivem e se consideram
que pode ser uma pratica que possa auxilia-los em ac¢des de difusdo da pratica leitora. Caso ndo seja
comum, é um bom momento de inserir na comunidade essa pratica. Vocé pode selecionar outros
videos que considerar relevantes para tratar a questdo da intervengao urbana nas cidades.

'-E Lambe-lambe é reconhecido como arte urbana. Disponivel em: https://cutt.ly/bFAjv4).
Acesso em: 05 out. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Professor, as sugestdes elencadas tém como objetivo garantir que os estudantes tenham acesso a
formas possiveis de intervencao no entorno em que vivem com agdes que valorizem a leitura. Isso
podera repertoria-los na escolha de a¢des que possam impactar de forma significativa a escola e
a comunidade na qual estdo inseridos.

Nos grandes centros, tem sido muito comum a propagacao de intervengdes urbanas como o
lambe-lambe, que é uma técnica que utiliza cartazes para divulgar ideias, pensamentos, protestos
e literatura, usando também imagens. A frase “Mais amor por favor” viralizou em varias cidades
do Brasil e da América Latina a partir de intervencdes urbanas realizadas pelo artista brasileiro
Ygor Marotta. Ele é especialista em criar performances visuais ao vivo, interven¢des urbanas e
videos, combinadas com arte, como o lambe-lambe. Ha vérias formas de intervencdo urbana que
trazem a literatura para as ruas, elencamos algumas delas, vocé pode solicitar aos estudantes que
busquem outras:

Intervencao urbano-literaria. Realizada em Porto Alegre, uma narrativa distribuida em
pontos da cidade, que é o cenario da trama, apresentada nos pontos especificos onde
a historia realmente acontece. Foram 17 cartazes produzidos pela técnica lambe-lambe.
Disponivel em: https://urbanoliteraria.tumblr.com/. Acesso em: 05 out. 2021.

Dk
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Poemas de chuva. Uma iniciativa realizada na cidade de Boston, Estados Unidos, na r
qual um grupo de artistas usou tinta transparente a prova d’agua para pintar as ruas E
da cidade. Quando chove, é possivel ler os poemas espalhados pelo chao. Disponivel
em: https://masspoetry.org/. Acesso em: 05 out. 2021.

10

b

Microrroteiros da cidade. Microcontos de até 140 caracteres foram espalhados pelas
ruas de Sao Paulo em formato lambe-lambe para divulgar literatura. Disponivel em:
http://nopassodoroteiro.blogspot.com/. Acesso em: 05 out. 2021.

[=]

Sugerimos que vocé solicite aos estudantes que mapeiem as intervencdes urbanas que ocorrem
no entorno onde vivem. A ideia é que efetuem registros que possam auxilia-los a verificar possi-
bilidades de intervir no ambiente escolar e no entorno. Caso ndo encontrem muitas intervencdes,
é importante ampliar o mapeamento para que possam ter boas ideias a partir de projetos desen-
volvidos em outras cidades, estados ou paises.

Algumas questdes podem auxilid-los neste processo: Ha projetos desenvolvidos por instituicées
publicas voltados ao incentivo a leitura? Nos centros comerciais ha intervencaes literdrias visiveis
(cartazes estilo lambe-lambe, artistas de rua compartilhando experiéncias etc.)? Ha clubes de
leitura que promovem agbes com regularidade na regido?

Professor, sugerimos que, a partir desse momento, os estudantes pensem em como levar ag¢des
que promovam a leitura para os demais estudantes da escola. Como promover ac¢des que impac-
tem o ambiente escolar? Podem pensar na leitura de um conto ou cronica, um mini flash mob
na hora do intervalo, a confeccdo de lambe-lambe com tirinhas que considerem divertidas para
serem afixadas nas mesas usadas no refeitério etc. A ideia é que se organizem, como clube, em
torno de ideias criativas, para mobilizarem o ambiente escolar de forma efetiva.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Esse é o momento de os estudantes efetivarem a realizacdo da intervencdo que selecionaram na
etapa anterior. Lembrando que qualquer acdo desse porte deve ser previamente combinada e
desenvolvida em parceria com a equipe gestora da unidade escolar.

DE OLHO NA INTEGRACAO

A acao escolhida pelos estudantes pode ser registrada em imagens, e eles podem escolher uma significa-
tiva, que represente o Clube de jovens leitores, criar uma legenda bem sugestiva, e inseri-la no album de
perfis da turma, desenvolvido no Componente 2, “Clube da Imagem”.
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AVALIAGAO

Professor, observe como os estudantes mapeiam e criam as possibilidades de atuacao social, de acordo
com as propostas da atividade. Pontue em seus registros como a producao colaborativa é desenvolvida
por eles. Essa integracao e trabalho em equipe sera fundamental para o desenvolvimento das atividades
em conformidade com o desenvolvimento da habilidade EM13LGG305.

ATIVIDADE 4

INTRODUCAO @

Semana 13: 2 aulas

Professor, na Atividade 2, os estudantes tiveram acesso a exemplos de musicas que reconfiguram
ou trazem como referéncia obras literarias. Um outro grande difusor da Literatura sdo as adapta-
¢Oes feitas para o cinema, plataformas de streaming e emissoras de televisdo. Nesta atividade, a
ideia é que os estudantes fagam uma curadoria das obras que foram adaptadas e que renderam
producdes em outras midias, que ndo a impressa. Também é importante lembra-los de continuar
realizando os registros dos processos ocorridos até aqui.

A adaptacao de um texto literdrio para outras linguagens, seja a do cinema, das artes visuais,
da musica, dentre outras possibilidades, requer um trabalho de curadoria sobre a obra original,
considerando o estilo de escrita do autor e a maneira como ele constréi a narrativa. Essas adapta-
¢Oes podem configurar-se como parddias, podcasts, fanzines (nas quais se trabalham as chamadas
fanarts, adaptagdes em quadrinhos feitas por admiradores da obra), dentre outras possibilidades.

Sugerimos que exiba para os estudantes um exemplo de trailer honesto. Pode ser uma boa opgao
para divulgar obras literarias na escola, produzir um trailer que desperte a curiosidade dos estudan-
tes em ler o livro que deu origem ao filme. Observe com eles que videos desse género costumam
trazer criticas bem humoradas em relagdo a obra retratada. O que sugerimos a seguir para aprecia-
cdo refere-se a adaptacdo literaria da obra Divergente, da autora americana Veronica Roth.

E Trailer honesto. Divergente. Legendado. Disponivel em: https://cutt.ly/fFtXKrF. Acesso
em: 06 out. 2021.
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Professor, a sugestao agora é que os estudantes facam uma curadoria de livros da literatura brasileira
que foram recriados no cinema e que elaborem uma lista. A partir dessa lista, devem selecionar titu-
los que motivarao as leituras do clube. Também devem selecionar um ou mais titulos para promover
uma agao de leitura na escola, no caso, o cine debate. Construa com a turma critérios que eles po-
derdo utilizar ao efetuar a curadoria. Alguns questionamentos poderdo auxiliar nesse processo, tais
como: A adaptacdo da obra teve boa acolhida pela critica? Esta de acordo com a faixa etdria dos
estudantes? Teve repercussdo relevante por parte do publico? A obra esta disponibilizada online?
Dentre outras que os estudantes possam considerar relevantes. A ideia é que organizem um cine
debate para outras séries, mas que poderd, também, ser ampliado para a comunidade. Dependendo
das escolhas da turma, poderdo organizar mais de um ciclo de debates, no intuito de ampliar as
possibilidades de trabalho com géneros diversos, de acordo com o perfil da turma.

Sugerimos que, ao selecionar a obra que foi adaptada, efetuem a leitura de sua versao e, em segui-
da, assistam a adaptacao, elencando os pontos que considerarem interessantes. A seguir, devem
elaborar um trailer honesto, ou seja, organizar de que forma querem comunicar suas impressoes
sobre a obra. A ideia é que o trailer produzido por eles seja apresentado ap6s a exibi¢do do filme,
0 que ocorrera na Atividade 5, para evitar spoilers e um direcionamento de olhares possiveis sobre
o filme. Eles podem decidir se querem exibir o trailer antes do inicio das discussdes ou depois de
uma rodada inicial de conversa.

Para repertoriar devidamente os estudantes, sugerimos que, antes da realizacdo do cine debate,
os estudantes realizem um mini debate entre o grupo. Para esse mini debate, eles podem discutir
efetivamente o texto literario selecionado, observando as caracteristicas, periodo, efeitos de sen-
tido etc. Essa acao qualificaria melhor as discussoes ao analisarem a adaptacdo para o cinema.

Isso também os auxiliard a observar como deve ocorrer o cine debate para um publico maior. As-
sim, com a sua mediacao, os estudantes poderdo atentar para a questao relacionada ao foco que
se precisa ter na leitura. O que entra em jogo quando a obra vai para a linguagem do cinema? O
que seria preciso considerar na apreciagdo desse novo texto? Existem liberdades poéticas, ou a
adaptacado é fiel ao original?

Professor, um cine debate difere de eventos que trabalham com exibi¢do de filmes na escola. Na
organizacao devemos sempre observar elementos como as intencionalidades propostas. A es-
colha de um filme que é uma adaptacao literaria, deve mobilizar a ideia da remidia¢ao, ou seja,
de uma midia sendo reconfigurada para outro formato, deve considerar a tematica proposta e,
sobretudo, os olhares e percepcdes dos espectadores sobre o filme. E um momento de fruicdo,
porém com um olhar critico sobre as proposi¢cdes apresentadas. Como organizadores do evento,
com sua devida mediacdo, os estudantes devem refletir sobre como a literatura pode mobilizar
ac¢oes, em diferentes formatos, em prol de discussdes que mobilizem a comunidade na busca de
solucdes para um bem maior. Quando traz tematicas que se relacionem diretamente com a comu-
nidade, mas que também reverberem regionalmente ou mesmo globalmente, possibilita a busca
por solucbes a questdes socialmente relevantes.
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A organizac¢ao do cine debate demanda que os estudantes organizem como sera a exibi¢ao do
filme, como ocorrera a roda de conversa apos a exibicdo, que ira nortear efetivamente o debate e
a avaliacdo do evento. O ideal é que selecionem uma adaptagdo que traga temas sociais relevan-
tes para a discussao. Sugerimos que assista com eles a obra selecionada e, de forma colaborativa,
ja solicite que elaborem algumas questdes que norteardo o debate ap6s a exibicdo. A construcao
desse olhar, com os estudantes, para que tomem consciéncia dos processos envolvidos na per-
cepgaode novas possibilidades de leitura de uma obra, é fundamental para realizacdo de boas
mediagoes nas acoes de leitura que irdo desenvolver. Para esse mini debate, vocé pode sugerir a
metodologia do Fishbowl. Atente-se sempre para a faixa etaria indicada nos filmes, evitando que
os estudantes selecionem filmes inadequados para a idade deles.

Uma das adaptagdes recentes mais famosas é a feita para o livro de Paulo Lins, Cidade de Deus.
Representante expressivo da literatura contemporanea brasileira, o livro foi adaptado para o cine-

ma, recebendo reconhecimento mundial, sendo indicado a varios prémios internacionais.

Sugerimos, a seguir, trailers de algumas adaptagdes que trazem temdaticas que podem render
boas discussdes.

E Capitdes da Areia (2011). Trailer oficial. Disponivel em: https://cutt.ly/dFtX1uw.
Acesso em: 06 out. 2021.

Memarias Postumas (2000). Trailer. Disponivel em: https://cutt.ly/ MFtX783. Acesso em: E
06 out. 2021.
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SAIBA MAIS

. Fishbowl (método aquario): o que &, exemplos e como usar em aula. Disponivel em:
: https://cutt.ly/rWVvblg. Acesso em: 08 out. 2021.

[&!
[=]

DE OLHO NA INTEGRACAO

As atividades desenvolvidas no Componente 2, “Clube da Imagem”, especialmente as da Atividade 4, que
traz a analise da fotografia no cinema, auxiliarao os estudantes a apreciarem esse aspecto nos filmes,
bem como a promoverem questoes de mediagao que apoiem outras pessoas a considerar a linguagem
da fotografia nas narrativas cinematograficas, as escolhas feitas, seus efeitos de sentidos, durante o cine
debate.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Sugerimos que pega aos estudantes que elaborem um roteiro para o cine debate. Como ele serd
estruturado, e quais sdo as questdes que irdo nortea-lo. Também devem se organizar em equipes,
distribuindo tarefas. Por exemplo, quem ficard responsavel pela organizacdo do espaco, quem ird
buscar parcerias, quem auxiliard na mediacdo do evento. Se possivel, seria interessante convidar
alguém da regido que trabalhe com audiovisual, e alguém que pudesse mediar discussdes sobre
a tematica envolvida no filme que escolheram. Pode ser o professor de outro componente, ou
alguém da comunidade que trabalhe com a tematica envolvida, e que poderia auxiliar nos pro-
cessos de mediacao.

AVALIAGAO

Professor, ao proporcionar que os estudantes fagam a curadoria das produgoes a serem analisadas, & im-
portante observar como eles significam a obra escolhida, se compreendem e expdem as intencionalida-
des e os efeitos de sentido potencialmente gerados, tanto em suas producoes literarias originais, quanto
em suas adaptagoes. Essa proposta potencializa o desenvolvimento da habilidade EM13LP51.
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ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 17: 2 aulas

Professor, os estudantes tiveram a oportunidade, nas atividades anteriores, de pensar nos pro-
cessos de organizacdo do cine debate. Agora é hora de efetivamente realizd-lo. Nesta atividade,
antes do evento propriamente dito, eles fardao um mapeamento de a¢des que tém como foco o
incentivo a leitura. Aqui, a ideia é que o protagonismo seja evidenciado, em uma a¢do que mobi-
lizara ndo sé a escola, mas a comunidade, na perspectiva daquilo que um Clube de Leitura deve
efetivamente oportunizar. Algumas instituicdes e 6rgéos publicos criam espagos nos quais obras
literarias sao disponibilizadas, seja no transporte publico, em pragas, ou outros locais. Vocé pode
selecionar algum projeto que ache ser relevante para apresentar e discutir com a sala. No box
Saiba Mais, ha algumas indicag¢des que podem auxilia-lo nessa selecao.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

Professor, solicite aos estudantes que facam um mapeamento de equipamentos e ag¢des que fa-
vorecem a formacdo de leitores na comunidade, seja presencialmente ou em eventos online. Al-
gumas questdes que devem norted-los com relacdo a essas proposicoes: Ha bibliotecas publicas
na regido? Existem agremiagdes ou associacoes que promovem agées voltadas a leitura, como as
denominadas bookcrossing?

A ideia é que fagam um levantamento para pensar de que forma o Clube de jovens leitores pode
impactar positivamente acdes de leitura ndo sé para os estudantes da unidade escolar, mas para
a comunidade no entorno da escola de forma efetiva.

A organizacdo do cine debate deve demandar escolhas por parte dos estudantes no que se
refere ao espaco e a maneira como ele sera organizado. O evento ocorrera em um espago da
escola? Serd presencial?

Solicite aos estudantes que fagam uma curadoria de cine debates ocorridos no formato online.
Algumas plataformas disponiveis permitem chamadas de video para reunides nas quais é possivel
exibir filmes e promover debates. Os estudantes podem verificar qual seria o melhor formato para
a execucdo. O evento também poderia ocorrer de forma hibrida, presencialmente com um grupo,
com exibicao simultanea online em plataformas ou redes sociais.
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SAIBA MAIS

em: https://cutt.ly/CRohTfA. Acesso em: 15 out. 2021.

Bibliocidades: Mapeamento de intervencoes urbanas de incentivo a leitura. Disponivel E E

[=]%:

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, no Componente 3, “Clube de Quadrinhos”, durante a Atividade 1, os estudantes realizaram um
mapeamento mais restrito, em vista especialmente dos espagos que oferecem acervos de narrativas qua-
drinizadas, que pode agora ser retomado e ampliado.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

A execucao do cine debate deve permitir que os estudantes coloquem em pratica o que aprende-
ram, e exponham suas percepcdes sobre o evento. Além de uma avaliacdo que eles devem ela-
borar, para solicitar que os participantes preencham, é fundamental que, também, avaliem quais
foram as aprendizagens que realizaram ao elaborar o evento. Principalmente, se a acdo de fato
foi um motivador para incentivar a leitura entre os participantes. Alguns questionamentos pode-
rao auxilia-los no processo de avaliacdo, tais como: Os objetivos da realiza¢do do evento foram
alcancados junto ao publico? Quais foram as estratégias usadas antes e durante a realizagdo do
evento? O que foi adequado e o que precisa ser repensado para uma préxima edigao? Por qué? O
evento contribuiu efetivamente para a consolida¢do de acdes futuras para o clube? De que forma?

Professor, aqui vale sistematizar com os estudantes todo o processo desenvolvido ao longo do
componente, retomando os registros realizados por eles.
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AVALIAGAO

A avaliacao, nesse tipo de atividade, deve ser processual e privilegiar as pesquisas, os registros, os de-
bates e as interagoes nos grupos e entre os grupos. Vocé observou o protagonismo dos estudantes: ao
discutir as obras escolhidas, ao estabelecer relagoes entre os textos e suas adaptagoes, no olhar critico e
ético sobre os temas abordados e na sistematizacao de todo o processo de ideacao do cine debate, sua
realizagao, tanto em suas questoes estruturais quanto comunicativas e, por fim, sua repercussao. Toda
essa jornada potencializou o desenvolvimento das habilidades: EM13LP47, EM13LP51 e EM13LP53.

Dé feedbacks aos estudantes sobre a evolucao deles durante todo o processo, evidenciando como com-
preenderam e utilizaram as diferentes linguagens, observando os contextos de uso, considerando as di-
mensoes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas envolvidas, e expandindo as formas de produzir
sentidos, ampliando suas possibilidades de explicacdo, interpretacao e intervencao critica da/na reali-
dade, sobretudo no universo literario. Peca, também, para que se auto avaliem em relacao aos papéis
que desempenharam, que reflitam sobre suas participagoes nos grupos, sobre autonomia, colaboracao,
gestao do tempo etc.

Todos os componentes trabalharam com clubes, como isso pode contribuir para as ideias de mudanca
nos ambientes da escola? Converse com os estudantes para alinhar possiveis sugestoes que foram dis-
cutidas em outras aulas dessa turma, considerando que a organizagao do cine debate pode extrapolar os
limites do espaco escolar.
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COMPONENTE 2

CLUBE DA IMAGEM

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2

QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Arte ou Lingua Portuguesa ou Lingua Inglesa ou Edu-
cacao Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

O componente “Clube da imagem” traz uma diversidade de analises quanto as leituras de imagens
que estdo presentes no nosso entorno, além de como essas imagens constroem narrativas, opinides,
mudam os sentimentos, despertam-nos a curiosidade e transformam nosso jeito de olhar.

Por meio de apreciacoes e reflexdes acerca de diferentes plataformas visuais e de imagens estati-
cas ou em movimento, o estudante vai percorrer algumas areas profissionais, como, por exemplo,
o cinema, a fotografia, ou o estilo de vida, seja na construgdo de ambientes e personagens, ou nas
técnicas utilizadas para criar a intencionalidade desejada.

Objetos de conhecimento: Saberes estéticos e culturais: pesquisa, apreciacdo, analise, refle-
xao e producao de leituras de imagens estaticas e em movimento. Elementos da linguagem: ex-
perimenta¢do dos elementos da linguagem artistica para compreensao e criacdo de leituras de
imagens. Processos Criativos: investigacdo, avaliagdo e produgdes visuais digitais e impressas.

Competéncias da Formacao Geral Basica: 6.
Habilidades a serem aprofundadas:

Apropriar-se do patrimonio artistico de diferentes tipos e lugares, compreendendo a
EM13LGG601 sua diversidade, bem como os processos de legitimacao das manifestagoes artisticas na
sociedade, desenvolvendo visao critica e historica.

Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais
EM13LGG602 as mundiais, assim como delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibili-
dade, a imaginacao e criatividade.
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Eixos Estruturantes: Processos criativos e Mediacao e Intervencao Sociocultural.
Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO4

EMIFCGO7

EMIFLGGO4

EMIFLGG09

Reconhecer e analisar diferentes manifestagoes criativas, artisticas e culturais, por
meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

Reconhecer e analisar questoes sociais, culturais e ambientais diversas, identificando e
incorporando valores importantes para si e para o coletivo que assegurem a tomada de
decisoes conscientes, consequentes, colaborativas e responsaveis.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

Propor e testar estratégias de mediagao e intervencao sociocultural e ambiental, sele-
cionando adequadamente elementos das diferentes linguagens.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sdo indicados pelos seguintes icones:

O Investigacao Cientifica ‘/ Empreendedorismo
o
0 Processos Criativos g Mediagao e Intervengao Sociocultural
v
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, é importante comecar a aula apresentando aos estudantes a Unidade Curricular, anteci-
pando os objetivos e propostas que serao desenvolvidos. Como essa unidade trabalha diretamente
com a imagem, caso em sua sala tenha algum estudante com deficiéncia visual, peca que, a cada
experimentacdo e explicacdo sobre uma imagem, os estudantes se atentem a isso, descrevendo-a
para ele, seja verbalmente ou por exemplos fisicos, tateis ou sonoros, para que esse jovem possa
entender do que se trata e participar das atividades. Essa orientacdo serve para qualquer outra
deficiéncia, para a qual seja necessdria alguma intervengao, eliminando-se barreiras para que o
estudante possa participar das atividades.

E interessante fazer questionamentos que mobilizem os estudantes acerca de seus projetos de
vida e, também, do conteiido deste componente. Solicite que registrem em seus cadernos alguns
pontos da discussdo que segue, para subsidiar, também, o produto desta atividade, que serd um
album do perfil da turma. Para embasar essas discussdes, sugerimos algumas questdes: Como
ele lida com o bombardeio de imagens que aparecem a sua frente diariamente? Qual imagem de
si mesmo o estudante permite mostrar nas redes sociais? Como ele reflete sobre as imagens no
mundo digital? Qual a importdncia da imagem no mundo contempordneo? O estudante concorda
com a frase “uma imagem vale mais que mil palavras”? Independentemente de sim ou ndo, o que
importa é como ele justifica essa resposta. O que ele entende por “todo ponto de vista é a vista de
um ponto’, frase de Leonardo Boff, te6logo, escritor e professor brasileiro?

Peca que os estudantes busquem imagens de suas redes sociais para realizarem um album do
perfil da turma - imagens pessoais, memes, videos, charges etc. Divida-os em grupos e peca que
facam uma andlise das imagens que mais aparecem em suas timelines, e por quais motivos sao
feitas essas escolhas. Em algum momento, eles se preocupam com os direitos autorais ou veraci-
dade ao compartilhar memes, videos etc.? De onde eles buscam essas imagens, arquivos préprios,
ou na prépria web? Dessas imagens, quantas sao criadas pelo préprio estudante? Depois dessa
andlise, faca uma roda de conversa, para que eles expliquem o que foi discutido em cada grupo
referente as imagens publicadas nas redes sociais.

Em seguida, proponha que eles facam um registro da sua imagem, que pode ser uma pintura, uma
caricatura, uma fotografia, ou outra manifestagao artistica que melhor se adequar ao seu grupo.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, a proposta é que os estudantes, ao criarem um album do perfil da turma, com as discussoes
realizadas nos demais componentes, possam refletir sobre seus gostos e interesses. Esse produto devera
ser alimentado durante todo o semestre, como se fosse um portfolio do processo desse aprofundamento.

Para isso, € interessante planejar sobre os recursos disponiveis na sua escola, no sentido de: quais as
possibilidades desse produto ser fisico ou digital? Quais plataformas, ferramentas e/ou materiais poderao
ser utilizados? De que forma sera realizado e construido esse album? Essas e outras questoes deverao ser
definidas coletivamente.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Na proposta que segue, o objetivo é trazer o olhar do estudante para a imagem corporal. Qual
a imagem e a intengdo corporal do estudante e de seus colegas? Quais tribos estdo em maior
evidéncia no ambiente escolar? Como eles veem o corpo como suporte de uma imagem, seja por
meio de tatuagens, modo, costumes etc.? Como esse corpo se comporta para transmitir a imagem
desejada? Quais influéncias midiaticas fazem parte da composi¢do da sua personagem, ou seja,
ha influéncia de celebridades ou youtubers no visual que o estudante incorpora?

Promover uma roda de conversa pode ser interessante para estimular o protagonismo do estu-
dante. Veja algumas questdes norteadoras que podem iniciar esse estudo: O estudante possui
tatuagem? O que ela significa, e por que ele decidiu fazer essa imagem? Ela tem algum significado
diferente? Qual o seu estilo de moda? Qual o estilo de penteado utilizado pelos estudantes? A ma-
neira de vestir-se, maquiar-se e pentear-se tem referéncias as herancas culturais dos estudantes?
Qual a intencionalidade para o estudante compor seu look? Qual sua opinido sobre vestimentas
para se usar em um ambiente de trabalho ou na escola?

Aproveite esse momento para resgatar o projeto de vida dos estudantes, e como estes conversam
com os profissionais pesquisados.

Pensando na construcdo do album, convide os estudantes a escolherem algumas imagens ja anali-
sadas na Introducao, e outras das discussdes realizadas anteriormente, para a producao do album
da turma. Discutam em conjunto quais as melhores op¢des para a construcdo desse produto, se
sera fisico, ou digital, e, também, as ferramentas, materiais e outros itens para sua producao.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, converse com os demais componentes para auxiliar os estudantes na melhor forma de orga-
nizagcao do album, pois os textos poderao ser desenvolvidos em conjunto com o componente “Clube de
jovens leitores”, como, também, a disposicao das imagens podem ser uma narrativa em forma de HQ,
como trabalhado no componente “Clube de quadrinhos”.
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SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

As habilidades EM13LGG602 e EMIFCG04 podem servir como questdes norteadoras para enca-
minhar um momento de avaliacdo do processo: As imagens discutidas sofrem ou sofreram inter-
feréncia de caracteristicas locais para ter sua intencionalidade mais evidente? Como consideram e
reconhecem suas caracteristicas locais, regionais e globais? Como essas imagens abordam ques-
toes sobre a diversidade de saberes, identidades e culturas, visando ao publico a quem se destina?
Como os estudantes apreciam esteticamente as producdes artisticas e culturais? Como mobilizam
seus conhecimentos sobre as linguagens artisticas e como significam e (re)constroem produgdes
autorais individuais e coletivas?

AVALIAGAO

Para o momento de avaliacao e autoavaliagao, sugerimos o uso de rubricas, tal como ja mencionado na
Unidade Curricular 1, pois facilitam uma melhor dimensao da aprendizagem do estudante, permitindo
analisa-lo em diferentes niveis.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO @

Semana 5: 2 aulas

Agora que os estudantes ja analisaram e refletiram sobre a importéancia da sua imagem, o préximo
passo é ampliar seu olhar para o espaco escolar. Para isso, inicie a conversa, retomando algumas
questdes que trazem esse pertencimento, tais como: Que imagem ele tem da escola (tanto ima-
gem do espaco, quanto de imagens que remetem as recordagées)? Como ele idealiza uma escola
visualmente atraente? Qual a opinido dele quanto a importéncia de uma escola visualmente atra-
ente para seu aprendizado? Quais as acoes que ele toma como pertencente a escola, e a manuten-
¢do ou cuidados com os espacos que ele ocupa? De que forma o estudante pode contribuir para a
melhoria do espaco escolar?

ApOds essa conversa inicial, pega que fagam um registro (individual ou em grupo) de como eles

idealizam uma escola da qual eles se sintam pertencentes (pode ser colagem, desenho, esbocos,
e até maquete, se houver tempo para isso).
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SAIBA MAIS

Fundacao Telefonica. Inova Escola. Espagos diferenciados. Disponivel em:
https://cutt.ly/UESymkV. Acesso em: 30 set. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, como sugestdo para esse momento, vocé pode utilizar a metodologia ativa rotagao
por estacGes. Divida a turma em sete grupos, nos quais cada estacdo devera utilizar uma técnica
diferente ao fotografar, conforme descrito a seqguir. A proposta é que cada grupo fotografe esses
espacos, utilizando a técnica pensada para aquela estagdo. Os estudantes deverdo passar pelas
sete estacdes em um tempo definido por vocé. Essa metodologia permite que sejam planejadas
diferentes atividades sobre um mesmo tema. Os grupos se revezam entre as esta¢cdes, de maneira
que, ao final da atividade, os estudantes tenham passado por todas as experimentacoes.

Aqui seguem algumas sugestoes de técnicas de fotografia com uso do préprio celular e espacos,
mas vocé e seus estudantes podem definir outras que mais se adequem a sua realidade escolar.
Atente-se ao olhar de cada um para registrar a foto. Como essa atividade requer tempo, divide-a
em 2 (duas) a 3 (trés) aulas, de modo que os estudantes tenham tempo para observar o que sera
fotografado, pensando no melhor dngulo para registrar etc.

Como sugestado para que comecem a ter um olhar mais apurado ao fotografar, peca que os estu-
dantes assistam ao video a seguir.

Como utilizar a regra dos tercos na fotografia. 1 video (3'37). Disponivel em: https://cutt.ly/9]zKmLf.
Acesso em: 04 out. 2021.

38




COMPONENTE 2 [ CLUBE DA IMAGEM ]

TECNICA ESPACO DA ESCOLA / ESTAGAO

1 | Foto normal sem nenhum recurso Sala de aula

2 | Foto em preto e branco Patio

3 | Foto panoramica Quadra

4 | Foto com cor em destaque Jardim ou outro local aberto

5 | Foto com filtro Biblioteca ou sala de leitura

6 | Foto modo retrato Refeitério

7 | Foto cor/filtro sépia Parte administrativa e/ou teatro
SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Exponha algumas fotos, mesmo que seja no formato digital, e promova uma roda de conversa
para que a turma analise como o olhar de cada estudante mudou os espacos fotografados. Se
eles olharam a escola sobre um outro angulo, ou mesmo se descobriram lugares que nao ti-
nham ainda reparado.

Retome a frase de Leonardo Boff (Atividade 1) - “Todo ponto de vista é a vista de um ponto” - e
explore com eles como essa frase se fez presente nessa atividade, pois, mais a frente, falaremos da
imagem no cinema e a visao de diretores cinematograficos, como, também, a visdo dos diretores
de fotografia - responsaveis pelas imagens que vemos tanto no cinema, nas séries, nas novelas etc.

Retome o dlbum do perfil da turma e organize um momento para os estudantes definirem quais
imagens dessa atividade fardo parte desse documento, pensando que as imagens selecionadas
refletem o perfil da turma.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, para finalizar esta atividade, cabe uma conversa sobre como essa analise de imagens perpassa
nos componentes, tendo em vista como a intencionalidade é trabalhada em cada atividade desenvolvida,
e refletindo sobre o processo de metacognicao e os desafios propostos em cada um deles.

AVALIACAO

Utilizando a rubrica e tendo como referéncia a habilidade EMIFCG04, anote as falas mais significativas dos
estudantes sobre esse primeiro olhar e vivéncia fotografica, de forma a desenvolvé-lo nas proximas aulas.
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @

Semana 9: 2 aulas

Depois dessa conversa inicial desenvolvida nas Atividades 1 e 2, retome os conceitos de
leitura formal, simbdlica e interpretativa trabalhados na 12 série do EM (volumes 1 e 4:
https://cutt.ly/zESyFUn) e solicite que busquem imagens veiculadas nas midias, e que discu-
tam sobre esses conceitos, como, por exemplo: Imagens de noticias, mas sem a legenda, elas
trazem visdes diferentes? Vocé ja leu uma noticia devido a imagem, e o texto dizia algo dife-
rente do que vocé imaginava?

Em sequida, divida a turma em duplas e distribua imagens (de revistas, jornais e/ou obras de
arte; se conseguir imagens antlgas do espaco escolar também ¢é vélido) para eles analisarem
os seqguintes itens: 1. Analisar a época - E possivel identificar a época da imagem? E possivel
identificar acontecimentos politicos/sociais presentes na imagem? Se sim, explique; 2. Cores -
Como as cores influenciam a estética da imagem? Ha cores predominantes na imagem? Em sua
opinido, existe algum motivo especifico para o uso dessas cores?; 3. Mensagem - Na imagem,
ha texto escrito? Se sim, como estao dispostas a letra (fonte e tamanho), escrita e localizagdo no
espaco? Se ndo, como vocé entende a mensagem que a imagem transmite ao publico?; 4. Ma-
teriais - Qual o suporte utilizado? Quais os materiais e/ou tecnologias utilizados na imagem?;
5. Composi¢ao - Como a imagem esta organizada no espago? Quais elementos/formas a com-
poem, e como estao distribuidos no espaco? E 6. Outros aspectos observados - Ha alguma
intencionalidade na imagem? Ela se destina a algum publico especifico? Para entender essa ima-
gem, é necessario algum conhecimento ou informacao prévia? Entre outras observacdes que os
estudantes levantarem.

Depois, organize um momento para eles apresentarem o que cada dupla discutiu sobre a
imagem analisada.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Nesta parte do aprofundamento, os componentes “Clube de jovens leitores” e “Clube de quadrinhos”
também estarao abordando diferentes praticas de leitura. Vale uma conversa com eles para que fique
mais claro aos estudantes como esse processo se da em cada um dos componentes: como o que estamos
vivenciando neste momento também interessa para as praticas dos estudantes nos outros dois clubes?
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Em continuidade a leitura de imagens, iremos trata-la no campo artistico. Antes de dividir os
estudantes em duplas, explique cada forma de analise (algumas ja foram trabalhadas na 1° Série,
outras ndo, logo, é imprescindivel que retome algumas e esclareca as demais), para isso, consulte
o box “Saiba mais”.

Como sugestao para dar mais subsidios as discussdes, vocé pode apresentar os videos:

0 casal Arnolfini. 1 video (9'04"). Disponivel em: https://youtu.be/XR3DBm)GtGM. Aces-
so em: 27 ago. 2021.

[=]

o -

Artes no ENEM: leitura de imagens. 1 video (740”). Disponivel em: E
https://youtu.be/4WMNSwdshEQ. Acesso em: 27 ago. 2021. x

Diferentes formas de ler uma imagem:

- Formal - quando observamos cada detalhe de sua gramatica articuladora, ou seja os elemen-
tos, simbolos e cédigos que fazem parte de sua estrutura e composicao.

- Interpretativa - é preciso estabelecer relagdes contextuais sobre o tema abordado pelo artista;
conhecer a biografia do autor, o contexto social, politico, econdmico e histérico em que a obra
foi produzida; reconhecer as técnicas, materiais, ferramentas e procedimentos, reconhecer a
poética pessoal do artista.

- Simbdlica - quando, ao ler a imagem, identificamos detalhes que remetem a contextos cul-
turais e/ou histéricos que enriquecem a composicao da imagem. Normalmente sdo detalhes
colocados propositalmente para dar mais informacdes sobre aquela determinada imagem no
contexto ao qual ela estava inserida no momento de sua producao.

Ou, segundo alguns estudiosos:

« Edmund Feldman - a partir da descricao, analise, interpretacdo e julgamento.

- Maria Helena Martins - andlise sobre formas sensorial, emocional e racional.
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« Rudolf Arnheim - catalogou dez categorias para ler as imagens: equilibrio, figura, forma, desen-
volvimento, espaco, luz, cor, movimento, dindmica e expressao.

« Willian Ott - articulava esse tratamento da imagem em seis momentos: aquecendo, descreven-
do, analisando, interpretando, fundamentando e revelando.

Organize um momento para que cada dupla pesquise uma imagem e faca uma andlise, anotando
suas observagoes, relacionando-as ao tipo de leitura selecionada. A seguir, hd uma sugestdo de divi-
sao, mas vocé, conhecendo seu grupo, pode adaptar, de forma que atenda melhor seus estudantes:

Formal Interpreta- | simbdlica | Feldman | Martins Rudolf Ar- | Willian Ott
tiva nheim
escolher escolher escolher escolher escolher escolher escolher
umaimagem |umacena | umacena |uma foto- |uma uma obra | umaimagem
jornalistica | de uma co- | de filme grafiade | pequena de arte comercial
reografia (sem falas) | modalida- | cena de renascen-
de espor- | peca teatral | tista
tiva

Prepare um momento para que cada dupla apresente suas observagoes, permitindo que os de-
mais grupos deem suas contribui¢cdes dentro de sua perspectiva estudada. Se possivel, peca que
um estudante registre os pontos que foram apresentados.

SAIBA MAIS

Resgate no Caderno do Professor da 1a. Série: 12 bimestre: SA 1 - Momento 1 - Gramatica articuladora da
Arte; 12 bimestre: SA 1- Momentos 4 a 6 - Como se constroem as visdes sobre o corpo na leitura de imagens
[ no universo da arte; 42 bimestre: SA 2 - Momento 1 - Artes visuais - Leitura de imagens: A legitimidade
no universo imageético.

Como analisar uma obra de arte. Disponivel em: https://cutt.ly/iFtC49s. Acesso
em: 27 ago. 2021.

Os métodos propostos no ensino da arte. Disponivel em: https://cutt.ly/ZESuWR3. E
Acesso em: 27 ago. 2021.
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SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Promova uma roda de conversa, pontuando o que foi discutido e abordado sobre leitura de ima-
gens, e questione se os estudantes mudaram sua percepcao e/ou seu olhar apés essas andlises.

Analisem o album do perfil da turma, verificando se algumas imagens continuaram com a mes-
ma intencionalidade inicial. Alguma imagem serd inserida ou tera outra abordagem? Lembre os
estudantes de que esse dlbum pode ser modificado, de forma a garantir as visdes que a turma vai
agregando a cada atividade vivenciada.

AVALIAGAO

Retome as habilidades EM13LGG601, EM13LGG602 e EMIFLGGO4 para realizar uma autoavaliagao sobre esse
processo de leitura de imagens.

Questione-os, ainda, sobre as diferentes formas de ler uma imagem, e se existe uma maneira melhor ou
mais completa que outra, e por qué. Quais as diferencas percebidas em imagens de cunho publicitario, ou
presentes nas midias, e imagens pessoais? Como foi a leitura das imagens em movimento - danga, teatro
e/ou cena de filme? O que precisaram considerar em cada uma dessas leituras? Houve facilidade ou difi-
culdade para ler esse tipo de imagem? Explique. Eles ja haviam feito algum exercicio com esse olhar mais
detalhado sobre alguma imagem? O que levam de estratégias construidas nessa atividade para a leitura
de imagens em outros contextos?
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ATIVIDADE 4

INTRODUGCAO @

Semana 13: 2 aulas

Professor, tendo como ponto de partida a reflexdo sobre as diferentes formas de analisar uma
imagem, nessa atividade, os estudantes entrardo em um campo mais restrito: a fotografia no ci-
nema. Para isso, serd proposta uma experimentacdo a partir dos enquadramentos utilizados para
captar-se uma imagem e passar a intencionalidade desejada. Antes de partir para a experimenta-
¢do, converse com os estudantes sobre os enquadramentos utilizados no cinema, ou mesmo nas
histérias em quadrinhos, novelas, séries etc. Aborde, também, sobre os profissionais envolvidos
no cinema, e se algum dos projetos de vida da turma conversa com algumas dessas profissoes
(diretor de fotografia, fotégrafo, diretor de cinema, entre outras).

SAIBA MAIS

Professor, no video a seguir, vocé encontra informacgoes sobre tipos de enquadramento que podem auxili-
a-lo nesta etapa da Atividade.

Planos e enquadramentos - Canal 0Z Audiovisual. 1 video (3'15”). Disponivel em:
https://youtu.be/YWTj3qofk]0. Acesso em: 15 set. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Divida a sala em grupos e proponha que eles troquem preferéncias: Que cena de filme conside-
ram a mais interessante e bem realizada? Por qué? Partindo dessas trocas, cada grupo deverd
negociar a escolha de uma cena (de 1 a 5 minutos), analisar os enquadramentos utilizados e
registra-los, assim como o que eles entenderam sobre a intencionalidade da cena, ou seja, como
eles entendem a visao do diretor em transformar em imagens os textos/roteiros.

Pensando em auxiliar os estudantes nesse momento, eles podem criar uma tabela, para realizar as
anotacdes, como no modelo sugerido a seguir:
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Nome do filme

Cena (breve descri-
¢do)

Enquadramento de
camera / intenciona-
lidade

Obs. gerais e/ou pes-
soais

Ex: Arquitetura
destruicao

da

Inicio do filme mos-
trando os desfiles
(318" a 4'55")

Plano geral e contra
plongée / passar a no-
cao de superioridade,
ao ter a visdo mos-
trando a grandiosida-
de do desfile (sempre
de baixo para cima).

As imagens foram gra-
vadas na época, mas o
olhar do diretor foi a
partir da sua visao so-
bre o tema.

Depois, organize um momento para cada grupo apresentar a cena do filme e a anélise feita, com

explicagdo dos enquadramentos e possiveis interpretacdes da intencionalidade desejada.

Promova, nesse momento, a avaliacao entre pares, convidando os estudantes a exercitarem ou-
tras hipdteses de leitura, e a discutir, colaborativamente, interpretacdes possiveis. Retome com
eles a Atividade 1, na qual eles fotografaram alguns enquadramentos. Se fossem repetir a ativida-
de, em que mudariam o olhar agora, pensando na intencionalidade?

SAIBA MAIS

Professor, a seguir vocé encontra informagoes sobre os profissionais de direcao de cinema que podem ser
Uteis para as discussoes com os estudantes:

PLES

0 que faz um diretor de fotografia - Canal Plano geral. 1 video. (7’45"). Disponivel em:
https://youtu.be/20UkAKzcWdc. Acesso em: 01 set. 2021.

https://youtu.be/5bMMoWvF-ds. Acesso em: 01 set. 2021.

0 que faz um diretor cinematografico - Canal Plano geral. 1 video (9'07”). Disponivel em: E
L

Apbs essa atividade sobre o olhar do diretor de fotografia, proponha a metodologia da sala de
aula invertida, na qual os estudantes irdo realizar uma curadoria sobre as diferentes dreas em que
o uso da imagem é imprescindivel. Para isso, retome os projetos de vida dos estudantes e divida-
-os por area de interesse. Solicite que reflitam sobre profissdes que utilizam a imagem no seu dia
a dia, e como elas impactam em suas fungoes.
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Sugira que eles organizem as informagdes em um mural (digital ou analdgico), para apresentar
aos demais estudantes. Explique que, nessa explanacdo, deverdo conter algumas informacdes
basicas, além de outras curiosidades que eles possam trazer para enriquecer suas explicacoes:
Qual é a profissdo e seu campo de atuagdo? Qual o mercado de trabalho em que esse profissional
atua? Como a imagem é trabalhada dentro dessa profissdo? Na sua regido, ha alguma profisséo em
evidéncia que trabalha com imagens, e de qual forma? Ha recursos, técnicas e/ou ferramentas dife-
renciadas para a execugdo do trabalho com imagem nessa drea? De que forma esses instrumentos
sdo utilizados, pensando na intencionalidade desejada para divulgar a imagem? Apresentar exem-
plos de imagens, e como elas sdo trabalhadas e divulgadas nessa drea/profisséo, além de retomar e
analisar uma imagem a partir de uma forma de andlise realizada na Atividade 3.

Organize um momento para que cada grupo pesquise e discuta os pontos levantados sobre as
profissdes, e percebam se ha relacdo com os seus projetos de vida.

SAIBA MAIS

Professor, nas paginas a seguir vocé encontra informagoes sobre os profissionais de direcao de cinema que
podem ser Uteis para o seu planejamento.

[=]: [s] GLOBO.COM. Profissoes ligadas a imagem sao tema do Globo Universidade. 2014. Dispo-
;1.;:_ ! nivel em: https://cutt.ly/wESpp1H. Acesso em: 08 set. 2021.
~F
1
LE=

Guia do estudante. Conheca as 13 profissoes da area de artes e design. 2017. Disponivel [=]
em: https://cutt.ly/ YESpv5X. Acesso em: 08 set. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Organize um momento para uma troca sobre as curadorias realizadas, reforcando com os estu-
dantes as questdes norteadoras e como elas impactaram (ou ndo) em seu projeto de vida. Caso
haja a possibilidade de trazer algum desses profissionais para conversar com os estudantes, ou de
propor uma saida a campo para conhecer espacos e profissionais, seria uma experiéncia enrique-
cedora. Pensando ainda em uma educacdo empreendedora, como o projeto de vida dos estudan-
tes pode viabilizar mudancas de olhares para seu entorno, ou mesmo para a comunidade escolar?
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AVALIAGAO

Retome as rubricas avaliadas até o momento e reveja como as habilidades foram atendidas até
o momento. Cabe, aqui, reavaliar os critérios das rubricas, visando a maturidade da turma em
relacdo ao seu aprendizado, ou seja, nessa autoavaliacdo, vale repensar e discutir como os estu-
dantes percebem seu processo de aprendizagem a partir das anotagdes realizadas nas rubricas.

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 17: 2 aulas

Para essa ultima atividade, o objetivo é retomar alguns questionamentos que foram levantados
nas atividades 1 e 2, assim como as ideias iniciais de uma nova “roupagem” para a escola. Veri-
fiqgue com os estudantes o que mudou desde as respostas dadas naquele primeiro momento, e
agora, depois do processo de aprendizagem realizado neste componente: A partir do que foi tra-
balhado durante esse componente, como ele vé, agora, o bombardeio de imagens que aparecem
a sua frente diariamente? Qual imagem ele irag permitir mostrar nas redes sociais? Como sera
sua postura critica sobre as imagens no mundo digital? A imagem que ele tinha da escola (tanto
imagem do espaco, quanto de imagens que remetem as recordagées) mudou apds as atividades
desenvolvidas, e de que forma?

Pensando nessa Gltima questdo, a proposta dessa atividade é elaborar e executar um pequeno
projeto de uma nova imagem para a escola, tomada em sentido literal, uma vez que os estudan-
tes irdo intervir nos espagos, mas também metaférico, com uma apropriacdo maior dela pelos
jovens, com mais pertenca e protagonismo. Inicie a conversa, levantando com o grupo quais os
espacos que eles gostariam que tivessem outra “cara’, e qual seria essa nova “roupagem”. Qual a
intencionalidade para a mudanca de determinado ambiente? Esse ambiente atenderd a toda a co-
munidade escolar, incluindo acessibilidade? Converse com a gestdo sobre quais as possibilidades
para a execugao desse projeto, visto que algumas escolas sdo tombadas, e mudancgas devem ser
avaliadas. Aproveite o momento para discutir sobre isso, revisitando a habilidade EM13LGG601.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Pensando que todos os componentes trabalharam com clubes, como isso pode contribuir para as ideias
de mudanga nos ambientes da escola? Converse com os componentes para alinhar possiveis sugestoes
que foram discutidas em outras aulas dessa turma.
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DESENVOLVIMENTO

Semana 18 e 19: 4 aulas

Utilize esse momento para os estudantes trazerem ideias de melhoria do espaco escolar, seja uma
revitalizacdo de algum espago, ou mesmo uma nova funcdo para algum espago que nao esteja
sendo bem utilizado na escola. Caso a turma queira ampliar essa decisao, podera realizar um le-
vantamento com os demais estudantes da escola, ou mesmo conversar com o Grémio Estudantil,
para viabilizar essa ideia, pensando nessa pratica como uma forma de envolver e criar um vinculo
maior entre estudantes e espago escolar.

Ap0s a definicdo e escolha do que serd modificado, veja quais as possibilidades para que isso de fato
aconteca, de modo sustentavel. Proponha aos estudantes procurar parcerias que contribuam para que
o projeto seja realizado, tendo em vista o eixo de mediacao e intervencao sociocultural (EMIFCGO7).

Para isso, os estudantes podem pensar em concursos, como, por exemplo, de desenho para gra-
fitar alguma parede, ou projetos decorativos para um novo espaco, e qual serd sua fungao. Nesse
momento, é de suma importancia que o protagonismo dos estudantes seja evidenciado.

SAIBA MAIS

[ A importancia da educacao empreendedora para a sociedade moderna. Disponivel em:
a4 https://cutt.ly/9ESpASL. Acesso em: 29 set. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Promova uma roda de conversa para analisar como foi o processo de remodelar espagos no am-
biente escolar, e as intencionalidades propostas para esses espacos.

Oriente os estudantes a finalizarem o 4lbum do perfil da turma, e convide-os para discutir o que
perceberam de mudancgas em seus gostos, interesses, modos de apreciar e interpretar imagens
em textos e contextos diversos.

AVALIAGAO

Retome com os estudantes sobre o que foi apreciado, analisado, vivenciado e refletido sobre a importan-
cia da leitura de imagens em diferentes contextos e suas intencionalidades, resgatando as habilidades
desenvolvidas no percurso desse componente. Resgate as rubricas utilizadas, para realizar uma avaliacao
final do processo, assim como para promover estratégias de autoavaliagao do estudante.
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COMPONENTE 3

CLUBE DE QUADRINHOS

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa, ou Arte.

INFORMACOES GERAIS:

Professor, neste componente, os estudantes terdo a oportunidade de aprofundar seus conheci-
mentos sobre narrativas quadrinizadas e seus diferentes géneros e formatos. Partindo de leituras
individuais e coletivas, trocas de interpretacdes, ideias, experiéncias, andlises e investigagoes, os
estudantes irdo ampliar seus repertérios no que diz respeito ao género e suas respectivas pro-
dugdes. Ao longo desse processo, os estudantes fardo uso da curadoria de informacdes para
buscar produgdes contemporaneas nacionais e internacionais que discutem questdes sociais e de
representatividade. Também irdo explorar as possibilidades do mundo do trabalho que envolvem
o universo das histérias em quadrinhos, sendo desafiados a experimentar as praticas de quadri-
nistas para a idealizagdo e producdo de suas préprias historias.

Objetos de conhecimento: analise e compreensao dos discursos produzidos nas praticas com
narrativas quadrinizadas (HQs, mangas, tirinhas, Graphic Novels, charges etc.); apreciacdo (ava-
liacdo de aspectos éticos, estéticos e politicos em producdes artisticas e culturais); estratégias de
leitura, producdo de textos orais, escritos e multissemidticos; curadoria de informagao; planeja-
mento, producao e edicdo de textos orais, escritos e multissemidticos (processos de criacdo com
narrativas em quadrinhos).

Competéncias da Formacao Geral Basica: 3, 4 e 6.
Habilidades a serem aprofundadas:

Participar de processos de producao individual e colaborativa em diferentes linguagens
EM13LGG301 (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e seus funcionamentos,
para produzir sentidos em diferentes contextos.

Fazer uso do inglés como lingua de comunicagao global, levando em conta a multiplici-

EM13LGG403 . .. - p -
dade e variedade de usos, usuarios e fungoes dessa lingua no mundo contemporaneo.

Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais
EM13LGG602 as mundiais, assim como delas participar, de modo a agugar continuamente a sensibili-
dade, a imaginagao e a criatividade.
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Eixos Estruturantes: Investigacao Cientifica, Processos criativos e Empreendedorismo.
Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO1

EMIFLGGO4

EMIFLGGT1

Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de tecnologias digitais.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruigao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos das praticas de lin-
guagem para desenvolver um projeto pessoal ou um empreendimento produtivo.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sao indicados pelos seguintes icones:

‘O Investigacao Cientifica ‘/( Empreendedorismo
O Processos Criativos ’ Mediacao e Intervencao Sociocultural
v
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, atualmente, devido ao grande volume de producdes cinematograficas, séries e anima-
¢des, o universo dos quadrinhos tem ficado cada vez mais em evidéncia. Seja pela trama, ou pelas
personagens, essas narrativas, que se originam das paginas das HQs, tém conquistado um publico
cada vez maior e rendido remidiagdes para os mais diversos formatos, como jogos eletronicos e
desenhos animados. Por conta disso, esse componente objetiva a constru¢do de um espago em
que os estudantes possam compartilhar seus interesses e experiéncias com narrativas quadrini-
zadas, assim como explorar mais os géneros, descobrindo novos autores e reconhecendo-as tam-
bém como forma de expressao artistica e literaria, que se relaciona com temas contemporaneos e
abre didlogo com os jovens, discutindo questdes sociais, histéricas e culturais. Nesse processo, os
estudantes terdo a oportunidade de construir em conjunto um catalogo, no qual constarao infor-
magoes a respeito dos diferentes géneros de narrativas quadrinizadas (internacionais e nacionais)
que serao estudadas, suas respectivas obras e autores, bem como relatos de suas experiéncias
enquanto leitores e produtores de roteiros para quadrinhos.

SAIBA MAIS

Professor, com o intuito de promover o desenvolvimento da Lingua Inglesa em atividades que proporcio-
nem um contato cultural e uso significativo da lingua, para todo percurso deste componente, vocé pode
utilizar conceitos e metodologias encontradas no CLIL (Content and Language Integrated Learning), que
traz uma abordagem de ensino integrando o desenvolvimento de uma lingua que nao & a materna dos
estudantes a conteiidos curriculares e objetos de conhecimento de diferentes areas.

CLIL: uma forca integradora para fomentar a aprendizagem de inglés. Disponivel em:
E 'E https://cutt.ly/fGcZfzn. Acesso em: 27 abr. 2022.

[=]

Assim sendo, para iniciar a atividade, promova uma roda de conversa em que vocé e os estudan-
tes possam discutir a respeito dos quadrinhos com os quais j& tiveram ou tém contato. E importan-
te que os registros dessa conversa sejam realizados em espagos aos quais todos possam ter acesso
(lousa, cadernos, bloco de notas, murais), pois essas informacdes apoiarao as praticas desta ativi-
dade e, também, a criacdo de um Comic Catalogue (Catalogo de Quadrinhos), que serd proposto
na Atividade 2 e desenvolvido ao longo do componente. Professor, essa producdo sera processual
e pensada colaborativamente, de modo que os estudantes reflitam sobre as formas e meios que
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serdo utilizados antes e durante a elaboracdo. Nas atividades que estdo por vir, eles produzirdo
diferentes se¢des para o catdlogo com base nas leituras e investigagdes que serdo realizadas; por-
tanto, vale, neste momento, sinalizar essas premissas para eles, de forma que ja tenham uma ideia
clara do que serdo desafiados a fazer e assim realizar registros.

Ressalta-se, também, que, perante a necessidade de promover o desenvolvimento das habilida-
des linguisticas por parte dos estudantes em Lingua Inglesa, caso seja possivel e viavel, tanto os
registros que realizardo durante as conversas ao longo desta Atividade, e das demais, podem ser
elaborados em formato bilingue.

Assim, considerando os diferentes perfis de estudantes, no sentido de que em uma mesma turma
possa haver aqueles que sdo leitores assiduos de histdérias em quadrinhos, e outros que conhecem
apenas as narrativas inspiradas em obras quadrinizadas, tais como séries, filmes, desenhos anima-
dos, programas de televisao, entre outras producdes audiovisuais, vocé pode mediar uma troca
de experiéncias, informacdes, impressdes e gostos entre a turma. Vocé também podera trazer
suas experiéncias enquanto leitor e apreciador de obras relacionadas com o universo dos quadri-
nhos. Lembre-se de que este componente traz as caracteristicas de um Clube e, como tal, deve
apresentar propostas que estimulem o Protagonismo Juvenil dos estudantes durante as praticas.
Sendo assim, de modo a acolher a turma e estimular a participacdo e interacdo entre os jovens,
neste momento inicial, vocé pode promover uma dinamica envolvendo a metodologia fishbowl,
que oportuniza o compartilhamento de conhecimentos entre os participantes, além de desenvol-
ver habilidades comunicacionais. Tal pratica, pode, ainda, apoiar a construcdo das atividades que
estiverem elaboradas em outros componentes, como é caso do “Clube da Imagem’, que prevé a
elaboracdo de um “dlbum de perfis da turma”

De modo a incentivar a troca de experiéncias, vocé pode fazer algumas perguntas, como: Quais
quadrinhos vocés gostam de ler? Quais sao os formatos dessas obras? Se em formato fisico, como
acessam? E em formato digital? Quais sdo suas personagens e historias favoritas? Caso ndo leiam
HQs, conseguem reconhecer narrativas quadrinizadas que inspiraram outras producdes? Quais?
O que essas produgdes tém de semelhante e de diferente?

SAIBA MAIS

Professor, considerando a variedade de géneros de narrativas quadrinizadas, como cartuns, mangas, gra-
phic novels, tirinhas e charges, para apoiar as conversas, com e entre os estudantes, vocé pode acessar:

Portugués - O seu site da Lingua Portuguesa. Disponivel em: https://cutt.ly/gEK0JzX.
Acesso em: 04 out. de 2021.

52




COMPONENTE 3 [ CLUBE DE QUADRINHOS ]

Para apoiar ainda as possibilidades de estratégias e praticas envolvendo a metodologia fishbowl, indica-
-se a leitura do seguinte texto:

Fishbowl (método aquario): o que, exemplo e como usar em aula. Disponivel em: E E
https://cutt.ly/HE0OigX. Acesso em: 08 out. 2021. C h':lf

[=]

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, neste seqgundo momento, os estudantes formardo grupos a vista das produgdes/per-
sonagens/histérias que foram citadas na primeira parte desta atividade. Assim, além da troca e
da apreciacdo de obras quadrinizadas, eles elaborardo um roteiro de andlise para uso durante as
leituras desta e das demais atividades previstas para este componente.

Posto isto, para iniciar este momento, solicite que os estudantes formem grupos que, preferen-
cialmente, sejam divididos pelos géneros de narrativas quadrinizadas que mais gostam (cartuns,
mangas, tirinhas, charges, HQs, graphic novels, gibis etc.). Em seguida, promova um momento
para que possam conversar sobre seus respectivos conhecimentos e experiéncias em relagdo ao
universo dos quadrinhos. Lembre os estudantes de que, assim como no momento inicial desta ati-
vidade, também devem registrar as conversas entre os grupos. Vocé pode orienta-los para que se
revezem como mediadores das conversas, de modo que todos possam se desenvolver nesse lugar
de favorecer a interagdo produtiva e os processos de colaboragdo. Algumas das perguntas que
podem auxiliar esses mediadores incluem: Quais obras desse género sdo suas preferidas? Qual é o
género das narrativas (agdo/aventura/fic¢do cientifica/romance/terror)? Essas histérias ja foram
adaptadas para filmes, séries, romances ou animacdes? Vocés conhecem outras obras dos autores
de suas obras favoritas? Vocés participam de grupos em redes sociais nos quais veiculam informa-
¢Oes sobre quadrinhos? Quais? Conforme os estudantes apresentarem as obras que ja apreciaram,
ou que possuem curiosidade para conhecer, peca que insiram essas informagoes no espaco digital
e/ou fisico que foi escolhido para registro.

AVALIAGAO

Professor, de modo a ampliar seu conhecimento com relagao ao repertorio que os seus estudantes pos-
suem a respeito de historias em quadrinhos e suas adaptacoes, assim como para melhor avaliar a parti-
cipagao e as competéncias socioemocionais dos jovens, & importante que vocé circule entre os grupos,
observando as contribuicoes, a interacao dos estudantes durante as conversas, e realizando um registro
pessoal dessas informacoes. Este registro pode apoia-lo posteriormente na sua avaliacao, fornecendo um
instrumento para comparar o perfil de entrada e saida dos seus estudantes.
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Apds essa troca inicial entre os grupos, oriente os estudantes a retomarem os registros, focando,
agora, nos titulos que foram indicados, para que possam ler, fruir e apreciar as obras que desconhe-
cem. Para tanto, solicite que os estudantes organizem e disponibilizem amostras das histérias que
serdo lidas. Ressalta-se que, nessa etapa de selecao de obras, é pertinente que os estudantes refli-
tam sobre o espaco em que estdo inseridos, percebendo que se encontram em um contexto escolar,
isso é, entre colegas com diferentes idades e valores culturais, e que é importante haver critérios
de escolha, como, por exemplo, respeito a indicacdo etaria em territorio nacional, dentre outros. A
construcdo de critérios juntamente com os estudantes pode evitar a censura e desmobilizagao de
aprendizagens, uma vez que esses critérios foram pactuados e significados coletivamente.

Durante as leituras e apreciagoes, os estudantes podem trazer para sala alguns exemplares que te-
nham em seus acervos pessoais, indicar para seus colegas os meios digitais que usam para leitura,
ou buscar acervos locais (sala de leitura, bibliotecas publicas, centros culturais) que possibilitam o
empréstimo de quadrinhos por parte dos estudantes.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, no componente “Clube de jovens leitores”, durante a Atividade 5, os estudantes vao fazer um
levantamento dos espagos locais que dispoem de obras literarias para empréstimo. Por isso, de modo a
mobilizar os objetivos e as agoes previstas para ambos os componentes, pode-se planejar um mapea-
mento conjunto desses espagos, sendo, nesse primeiro momento, uma pesquisa mais restrita, em vista
especialmente dos espacos que oferecem acervos de narrativas quadrinizadas.

SAIBA MAIS

Professor, de modo que possa ampliar as possibilidades de agoes para apoiar os estudantes com deficién-

cia visual em suas praticas, sugere-se a leitura do seguinte artigo:

'IE A audiodescrigao aplicada aos quadrinhos: em busca da educagao inclusiva. Disponivel
= em: https://cutt.ly/S5ENYalg. Acesso: em 06 out. 2021.

=]+

Para orientar as leituras e auxiliar no registro das impressdes que serdo feitas durante as aprecia-
¢Oes das obras (sejam elas na integralidade ou por recortes, de modo sincrono e/ou assincrono),
antes de iniciar as leituras, promova um momento para que sejam definidos pontos importantes
de observacao que irdo compor um roteiro de analise do grupo. Para isso, podem ser feitos alguns
questionamentos, como: Inicialmente, o que mais chama a atenc¢do na histéria? Quais sdo os
pontos de destaque do formato da publicacdo (capa/desenhos/organizagdo/cores)? Quais sdo as
personagens mais marcantes? Como sao construidos os/as didlogos/contextualizagdo das histo-
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rias? Em comparagdo com as outras obras desse mesmo género que vocés conhecem, quais sao as
semelhancas e diferen¢as? Além desses questionamentos, outros poderao ser pensados pelos gru-
pos, considerando as caracteristicas particulares dos géneros de quadrinhos que serdo apreciados.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, tendo em vista as apreciacdes das narrativas quadrinizadas que foram realizadas durante
o desenvolvimento desta atividade, neste momento, sugere-se que os estudantes apresentem suas
andlises e compartilhem suas impressdes. Por se tratar de uma exposicdo individual, vocé pode
estabelecer critérios envolvendo o tempo e a quantidade de informacdes, além de verificar as me-
todologias para a pratica de exposicdes orais, considerando as escolhas e as a¢des que tenham sido
realizadas. Tais premissas ajudardo na organizacdo do cronograma e na sistematizagao da pratica.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO @

Semana 5: 2 aulas

Professor, nesta segunda atividade, a proposta é que os estudantes, ainda agrupados conforme
a formacdo da Atividade 1, sejam desafiados a ampliar as investigagdes com relagdo aos géneros
de narrativas quadrinizadas que escolheram. Dessa forma, ao longo desse processo, eles devem
se organizar de modo que construam coletivamente um Comic Catalogue (Catdlogo de Quadri-
nhos) da turma, que, se possivel, podera ser bilingue (portugués-inglés). Nessa producdo coletiva,
cada grupo criard uma secao dedicada ao género das narrativas quadrinizadas que escolheram,
apresentando as caracteristicas do género, autores e obras, tanto aquelas que foram apreciadas
anteriormente, quanto outras que venham a conhecer ao longo de suas investigacdes.

Nesse sentido, para iniciar a atividade, promova uma conversa com a turma, para que possam
discutir sobre o que é um catalogo, seus objetivos e formatos e, assim, definir em conjunto o con-
texto dessa producdo, de modo que reflitam sobre quem serao os leitores, a intencionalidade, as
linguagens e espagos em que poderdo ser criativamente desenvolvidos, os conhecimentos que ja
possuem para isso, outros que terdo que construir, e como colaborardo nas diferentes etapas da
producdo. Questione os estudantes sobre o que esperam aprender e desenvolver com essa produ-
¢ao e combine suas formas de participar e intervir no processo. Para isso, sera importante que os
estudantes elejam um ambiente que possa ser utilizado por todos, inclusive, um que vocé também
possa acessar, acompanhar e avaliar o processo de construcao. Logo, visando a organizacdo desse
momento, solicite que escolham um ou dois integrantes, que serdo os responsaveis, dentro do
grupo, por fazer ajustes no catdlogo, conforme o andamento da producao das secdes.
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SAIBA MAIS

Professor, devido as caracteristicas dos catalogos que podem ser criados e seus respectivos objetivos

(comerciais, artisticos, historicos) e recursos fisicos e/ou digitais, recomenda-se as seguintes referéncias.

E _IE Do catalogo impresso ao on-line: algumas consideracoes e desafios para o biblioteca-
rio. Disponivel em: https://cutt.ly/OENIBUA. Acesso em: 05 out. 2021.

L]
L]

Para apoiar a construcao do Comic Catalogue (Catalogo de Quadrinhos), na pagina a seguir vocé encontra
algumas plataformas que dispoem de modelos e organizagdes variadas.

Melhores sites para criar catalogos digitais. Disponivel em: https://cutt.ly/KENPPNK.
Acesso em: 05 out. 2021.

Caso nao haja a possibilidade de utilizagao de plataformas voltadas exclusivamente para a producao de
catalogos, pode-se propor a utilizagao de outras ferramentas digitais.

Apds a apropriacao inicial com relacdo ao que é um catdlogo e a definicdo do espaco que sera
utilizado para essa producao, este sera 0 momento no qual os estudantes definirdo os aspectos do
catdlogo da turma diante das possibilidades do formato, dos recursos que podem ser utilizados,
bem como dos objetivos e organizagdo, de modo que possam mobilizar e discutir estratégias
discursivas e de linguagens, para o desafio de uma producao colaborativa e criativa. Assim, antes
de discutirem a respeito das informag¢des que deverdo constar no Comic Catalogue, questione os
estudantes com relagao aos objetivos do material. Para isso, pode-se fazer perguntas, como: Qual
o publico-alvo dessa producio (perfil, idade, regido)? Onde circulara? A vista do niimero de
géneros que foram selecionados, quantas se¢des serdao produzidas? Quantas obras serao apre-
sentadas em cada secao? Qual a linguagem que deve ser utilizada (formal, informal ou mis-
ta)? Em quais idiomas (portugués, inglés ou bilingue)? O catalogo apresentara referéncias?
Quais? Serdo incluidos acessos para produgdes que foram inspiradas nas obras catalogadas
(filmes, séries, animacdes, livros)? E importante que os estudantes registrem essas definicdes,
pois elas apoiardo a constru¢do do catalogo ao longo das préticas do componente. Além disso,
nas proximas atividades, os estudantes irao complementar o Comic Catalogue com outras informa-
¢Oes, secdes e contelidos envolvendo o universo dos quadrinhos.

Vale lembrar que o género catalogo, por ser uma producdo que possui carater periédico, geral-
mente anual, tem previsao de novas publicacdes. Sendo assim, deixe claro para os estudantes que
se planeja que a turma subsequente a deles, em outro semestre, produza uma nova edicao do
catélogo. Inclusive, durante a Atividade 5, eles vdo escrever, em conjunto, uma carta aos “Futuros
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Integrantes do Clube de Quadrinhos”. Por isso, é interesse que, desde agora, no momento desta
Atividade, eles ja registrem suas experiéncias pensando nos relatos e/ou mensagens que gosta-
riam de deixar aos futuros estudantes. Essa proxima turma podera apreciar as obras dos catalogos
que eles produziram, assim como apresentar, nas proximas edicoes, outras publicagdes dos mes-
mos e de outros géneros.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Mediante as possibilidades do catdlogo, para este momento, os estudantes vao iniciar a constru-
¢do das se¢des dedicadas a exposicdo das informacgdes sobre os géneros das narrativas quadrini-
zadas que elegeram em grupos. Sendo assim, da mesma maneira como foram definidas as pre-
missas formais com relagdo ao catalogo para turma, esta sera a ocasido em que eles selecionardao
as informacdes que devem constar na producao no que diz respeito a cada um dos géneros e as
respectivas obras que serdo apresentadas. A proposta para esta atividade é de que iniciem um
processo no qual vao experienciar as praticas envolvendo a producao editorial de catdlogo, desde
a selecao de contetido, ao projeto gréfico.

SAIBA MAIS

Professor, para apoiar as pesquisas e as conversas com relagao aos processos de produgao editorial pelos
quais o catalogo passara ao longo desta e das demais atividades, na pagina a seguir, vocé encontra refe-
réncias que podem ajuda-lo a orientar as etapas para o desenvolvimento de um projeto grafico.

Quer ter um livro de qualidade? Siga estes passos. Disponivel em: https://cutt.ly/SEODVwm.
Acesso em: 07 out. 2021.

Assim, ap6s um melhor entendimento do que seria o processo de producao editorial, de modo a
aprofundar as investigacdes e as discussdes a respeito dos aspectos das narrativas das obras que
foram apreciadas durante a Atividade 1, bem como para maior compreensao das caracteristicas
histéricas, sociais, culturais e comerciais das produgdes, solicite que cada grupo realize pesquisas
mais amplas sobre os géneros escolhidos.

Levando-se em conta as informagdes que pretendem inserir no Comic Catalogue, e que sao caras ao
publico-alvo que terd acesso aos conteldos, essas investigacdes devem ter objetivos bem definidos,
o que colaborard com a curadoria e a organizacdo por parte dos estudantes para a inclusdo das
informagdes no catdlogo. Isto posto, alguns questionamentos podem ajudar a nortear as pesquisas,
como: Como surgiu esse género de narrativa quadrinizada? Quais sdo as suas influéncias? Quais
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sdo os/as paises/regioes onde essas obras sGo mais produzidas e consumidas? Quais sdo os princi-
pais autores do género? Quais as obras de maior destaque? Devido ao volume de dados que podem
ser obtidos a partir dessas investigacdes, é importante que os estudantes tenham ciéncia de que
deve ser feita uma curadoria cuidadosa das informacgdes, considerando tanto o formato do catalogo,
quanto os objetivos e as escolhas coletivas do grupo, na definicdo do contexto de producao.

Cabe ressaltar que, apds iniciarem as pesquisas, e conforme forem obtendo os resultados e re-
gistrando as informagdes que pretendem apresentar nas se¢oes dedicadas aos géneros, os estu-
dantes deverdo pensar, também, em qual serd a organizagdo para a catalogagao das obras, se por
ordem alfabética, por autor, por data de publicacdo, por pais/regido, ou por outra estrutura.

Ademais, sera importante que cada grupo defina quais informagdes a respeito das publicacdes serdo
apresentadas no Comic Catalogue. Para exemplificar quais dados podem constar, observe a tabela:

Resumo e avalia-
coes

Sobre as caracte-
risticas da obra

Sobre o género | Sobre os autores Sobre os aspec-

tos editoriais

« Historia (ori- « Autor(es); « Género (car- - Data de publi- |+ Apresentacdo
gem, influén- |« Roteirista(s); tum, tirinha, cacao (interna- de um breve
cias, contex- Arte-finalis- graphic novel, cional e nacio- resumo da
tos); ta(s); mang4, HQ); nal); historia;
Caracteristi- Desenbhista(s); Publico (infan- |- Editora (in- Insergao de
cas principais Letrista(s); til, infanto-ju- ternacional e uma ou duas
(linguagem, venil); nacional); avaliagbes
recursos, Tipos de narra- |« Formato (digi- sobre a publi-
imagens, cores, tivas (aventura, tal e/ou fisico); cacao.
formato); acdo, romance, |« Status: (titulo Retomada
Principais auto- policial, ficcao encerrando, das anélises
res e obras do cientifica). em publicagdo, | realizadas na
género. temporaria- Atividade 1.

mente suspen-
s0);

« Numero de

paginas;

* Preco de capa

(nacional e
internacional).

Esta organizacdo apresentada é apenas um exemplo, pois caberd a vocé, juntamente com os
estudantes, escolherem a melhor maneira de apresentar as informagdes sobre os géneros e as
respectivas obras que selecionarem. Vale lembrar que, nas préximas atividades, eles criardo novas
se¢Oes para o catalogo, podendo, portanto, organiza-las de outras maneiras.
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SAIBA MAIS

Professor, a pagina a seguir pode apoiar as pesquisas dos estudantes com relagao as informagoes das
obras sugeridas pelos grupos.

[=;

04 out. 2021.

E Guia de Quadrinhos. Disponivel em: http://www.guiadosquadrinhos.com/. Acesso em:
"

[=]ts

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Apds as pesquisas, as leituras e as devidas inser¢oes das informagdes a respeito dos géneros nas
secOes do catalogo, neste momento da atividade, os estudantes vao realizar as revisdes e os ajus-
tes do Comic Catalogue. Por isso, solicite que cada grupo se organize de modo que escolham entre
si quem serdo os responsaveis por esse processo, dividindo-se conforme as necessidades, como,
por exemplo: revisdo textual, aplicacdo de filtros em imagens/fotos, diagramagao, layout, entre
outros aspectos editorais que precisem de ajustes antes da apresentacdo das segoes.

Para o momento da apresentacdo das se¢des dos catdlogos, sugere-se que estas sejam feitas entre
dois grupos por vez. Dessa maneira, podera haver uma intera¢do mais préxima entre os estudan-
tes, o que ajudara na melhor compreensao a respeito das escolhas feitas pelos estudantes e nas
decisdes coletivas e individuais para a produgdo.

AVALIACAO

Professor, ao longo da Atividade 2 vocé pode acompanhar o processo de curadoria de informagoes dos
estudantes e o uso dela na producao das secoes do catalogo dedicadas aos géneros de quadrinhos. Por
isso, 0 momento da apresentagao se mostrara como oportunidade para que vocé possa realizar uma
avaliacao conjunta, de modo que os estudantes reflitam sobre as estratégias que vivenciaram para a pro-
ducgao, se alcancaram as intencionalidades definidas e quais poderiam ser repensadas e por quais razoes.

Faca também sua avaliagao do processo, observando e dando feedbacks sobre, por exemplo, a interagao
dos estudantes, o detalhamento que fizeram das obras em suas sec¢oes do catalogo, se conseguiram en-
contrar todas as informacoes acordadas coletivamente, entre outros pontos que vocé julgar importantes.
Além disso, é pertinente que os estudantes possam realizar autoavaliagoes, refletindo sobre suas respec-
tivas participagoes e producoes até o momento.

Considerando ainda que a leitura de narrativas quadrinizadas é o coragdo do “Clube de Quadri-
nhos’, é oportuno que, a partir das obras apresentadas nas se¢des do Comic Catalogue, os estu-
dantes escolham referéncias trazidas pelos colegas e fagam, com autonomia, a leitura das produ-
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¢Oes sugeridas. Para isso, eles poderao pensar em formas solidérias, responsdveis e sustentaveis
de circularem esses titulos do catdlogo, ou de darem dicas de acesso, a vista do levantamento que
realizaram na Atividade 1.

ATIVIDADE 3

INTRODUCAO O

Semana 9: 2 aulas

Professor, a proposta da Atividade 3 esta voltada para curadoria e apreciacdao das produgdes de
quadrinistas brasileiros contempordneos, que promovem em suas histérias reflexdes e discussdes
sobre representatividades, cultura juvenil, sociedade(s), entre outras teméticas, inclusive, apos-
tando em novos formatos, diferentes midias e tecnologias e formas independentes de producao,
publicacdo e promocgdo de suas obras.

Assim, para iniciar esta atividade e inspirar seus estudantes na exploracdo de quadrinistas e obras
nacionais atuais, como sugestdo, vocé pode apresentar matérias ou entrevistas, tal como a indi-
cada a seguir, para que os estudantes conhecam um pouco mais sobre os artistas brasileiros que
serao convidados a conhecer mais.

Sala de Visita - Entrevista com Gabriel Ba e Fabio Moon. Disponivel em:
https://youtu.be/8j-miou4FYc. Acesso em: 05 out. 2021.

SAIBA MAIS

Professor, para apoiar a sua selecao de quadrinistas nacionais para apreciagao com os estudantes, na
pagina a seguir vocé encontra algumas dicas de autores e links para suas respectivas paginas e perfis
profissionais.

Galileu - Treze quadrinistas brasileiros que vocé precisa conhecer. Disponivel em:
https://cutt.ly/eEXesLE. Acesso em: 05 out. 2021.
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Apbs a exibicdo da entrevista, organize uma roda de conversa e discuta com seus estudantes
sobre as informacdes e os autores apresentados. Para mobilizar esse momento, vocé pode fazer
perguntas como: Vocés ja conheciam esses autores? Se sim, com quais obras ja tiveram conta-
to? Se ndo, a entrevista despertou a curiosidade em relagdo ao trabalho deles? Quais outros
quadrinistas brasileiros vocés conhecem? O que vocé percebeu de influéncia entre os autores
conhecidos e desconhecidos?

Ao final da discussdo, apresente aos seus estudantes os desafios desta atividade: levantar titulos
de quadrinistas contempordneos brasileiros, discutir e organizar formas de acesso e circulacao
de suas obras, realizar leituras e compartilhar impressdes. Nesses processos, os estudantes irdao
também aprofundar a investigacdo sobre os autores nacionais e suas propostas, para incorporar
no catalogo da turma.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Durante esta etapa de desenvolvimento da Atividade 3, os estudantes serdo convidados a, em
grupos, explorar quadrinistas nacionais, selecionando autores e obras para compor uma secdo de
autores nacionais no Comic Catalogue.

Portanto, para iniciar esse momento, solicite que, em seus grupos de trabalho, os estudantes
pesquisem os principais quadrinistas contemporaneos nacionais. Converse com eles e deixe-os
cientes de que ndo é necessdrio, ainda, que fagam a apreciagao e analise das obras desses autores.
Nessa ocasido, as investigacoes devem ser focadas no levantamento dos nomes desses quadrinis-
tas, sem necessidade de exames mais aprofundados com relacao aos dados biograficos.

Para ajudar nas buscas, vocé pode indicar algumas chaves de pesquisa, tais como: “mulheres qua-
n,ou

drinistas”; “autores que exploram Temas Contemporaneos Transversais”; “histérias que promovem
representatividades’, entre outras temdticas e pautas atuais relacionadas a realidade dos estudantes.

Quando os estudantes tiverem uma lista significativa de autores, oriente-os a selecionar aqueles
que mais lhe interessaram e que gostariam de explorar suas carreiras enquanto produtores de
quadrinhos, assim como obras de suas autorias.

Para orientar as novas leituras que vdo realizar, peca que retomem os roteiros de andlise que

elaboraram na Atividade 1. Assim, organize com os estudantes bons momentos em que possam
compartilhar as obras que encontraram e realizar leituras individuais ou coletivas.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, no componente “Clube da Imagem”, os estudantes estao vivenciando aprendizagens volta-
das para a reflexao e usos de enquadramentos com diferentes finalidades e formatos, tais como foto-
grafias e enquadramentos cinematograficos. Nesse contexto, como sugestao para que os estudantes
ganhem maior consciéncia das aprendizagens integradas que estao sendo construidas, vocé pode
sugerir que eles incorporem em seus roteiros de analises pontos de atengao voltados para os enqua-
dramentos das historias em quadrinhos. Para apoia-los nesse movimento, vocé pode fazer perguntas
como: O que das aprendizagens sobre enquadramentos que construimos no Clube da imagem pode ser
incorporado em nosso roteiro de analise? O que mais, depois das trocas que fizemos no nosso clube,
queremos acrescentar? Por qué?

Neste momento, além das aprecia¢des das obras dos quadrinistas brasileiros que escolheram,
oriente os estudantes para que investiguem, também, os perfis dos autores, buscando informa-
¢oes e relatos que os ajudem a entender quem sdo essas pessoas, suas trajetérias, e como esses
profissionais desenvolvem, publicam e divulgam suas obras. As informagdes que os estudantes
irdo coletar deverdao compor novas se¢oes do Comic Catalogue, as quais serao dedicadas a esses
autores e suas produgdes. Sendo assim, solicite que realizem registros durante todo o processo
de pesquisa. Para auxilia-los, vocé pode sugerir questdes norteadoras, tais como: De onde é esse
autor? O que motivou/motiva suas criacoes? Quais sdo/foram suas inspira¢ées? Quais sdo/foram
os maiores desafios encontrados na producdo e divulgag¢do de suas obras? Que estratégias utiliza-
ram/utilizam para superar essas situagoes?

Ao final de suas investigac¢des, solicite aos estudantes que sistematizem as informac¢des encon-
tradas e as organizem para serem adicionadas nas se¢des do Comic Catalogue. Como sugestao,
pode-se pensar em uma organizagao na qual eles apresentem uma mini biografia do autor, a lista
de suas producdes e a apresentacdo de obras que o grupo considerar que merecem maior desta-
que, especialmente as que apreciaram. Para estas, cabera a inclusdo de dados mais detalhados,
conforme proposto na Atividade 2, além das avaliagdes e opinides pessoais dos estudantes, sendo
importante retomar com eles aspectos dos géneros comentario, critica e resenha. A depender
do que trouxerem de conhecimentos prévios, vocé pode incluir uma rotacdo por estacoes, com
comentarios e resenhas sobre narrativas quadrinizadas, com o desafio de que analisem e sistema-
tizem em mapa conceitual as regularidades desses géneros.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Na dltima etapa da Atividade 3, a proposta é que os estudantes compartilhem as informagdes
que coletaram sobre os quadrinistas brasileiros e apresentem as secdes criadas para eles e suas
obras no Comic Catalogue. Para tanto, organize momentos para que os estudantes possam apre-
sentar seus autores, compartilhar as analises e impressdes das obras que fruiram e discutir sobre
suas descobertas. Para mobilizar as apresentac¢des e discussoes, vocé pode fazer questionamentos
como: Como foi o processo de pesquisa? Todos se envolveram na proposta? Os autores e obras
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que vocés exploraram sdo muito diferentes das historias em quadrinhos que vocés conhecem e/ou
consomem? O que elas tém de diferente e/ou similar? Os temas abordados pelos autores nacio-
nais sdo diferentes daqueles presentes nas narrativas que vocés estdo acostumados? Se sim, o que
trazem de diferente? E na construcdo das cenas, hd alguma inova¢do? O que mais lhe chamou a
atengdo nessas obras? O que mais gostou nessas produgées? Os processos de produgdo e publi-
cagdo dessas obras sdo diferentes? Como? Professor, tais questionamentos podem auxiliar vocé
durante o processo de avaliagdo, oferecendo informagdes que podem ajuda-lo a observar, por
exemplo, o engajamento e as agoes individuais e coletivas dos estudantes durante as pesquisas, as
estratégias criadas para sistematizar contetdos e informagdes, tanto na composicdo das secoes,
quando nas apresentagoes, entre outros aspectos que julgar importantes para a sua avaliagao.

ATIVIDADE 4

INTRODUCAO %

Semana 13: 2 aulas

Professor, nas Atividades anteriores, os estudantes tiveram oportunidades de compartilhar com
seus colegas as narrativas quadrinizadas que mais gostam, explorar novas, investigar géneros,
fruir e apreciar obras de quadrinistas brasileiros contemporaneos. Nesse sentido, eles exploraram
diferentes formas de produgao e publicacdo, assim como realizaram leituras e analises significa-
tivas. Assim, nesta penultima Atividade do componente, os estudantes vao utilizar o repertério
adquirido para desenvolver suas proprias narrativas e experimentar diferentes papéis no processo
de producao de quadrinhos.

Dito isso, apresente para os estudantes as premissas desta Atividade. Durante a Atividade 3, eles
tiveram contato com relatos e contelido dos autores brasileiros que investigaram, o que apoiou
a compreensao a respeito dos processos de producdo, edicao e publicacdo de histérias quadri-
nizadas. Assim, para inspirar os estudantes e ajuda-los a entender mais esses movimentos, vocé
pode pedir que retomem e compartilhem as informac¢des que obtiveram a respeito das criacoes
de quadrinhos a partir de suas pesquisas. Caso os estudantes ndo tenham encontrado muitas re-
feréncias desses processos, vocé pode fazer uma selecdo prépria e apresentar para eles, para que,
juntos, fagam uma analise e discussao. Como sugestdo de sensibilizacdo desse momento, vocé
pode apresentar o video a seguir.

Fabio Moon e Gabriel Ba abrem seu estiidio e falam sobre carreira e processo criativo.
Disponivel em: https://youtu.be/BBIxSJezoUU. Acesso em: 05 out. 2021.

;532
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Apds esse momento de apreciagao e discussao do video e/ou de outros materiais que apresen-
tem contetdos semelhantes, solicite aos estudantes que, dentro de seus grupos de trabalho, eles
facam um brainstorm e assumam o papel de autores, pensando nas narrativas que gostariam de
produzir. Vocé pode sugerir alguns questionamentos para nortea-los e inspira-los, tais como: Que
histdrias vocés gostariam de contar? Como poderiam ser apresentadas narrativas envolvendo os
Temas Contempordneos Transversais? Que assuntos relacionados a cultura, a sociedade, a histé-
ria, a representatividades podem ser apresentados? Como poderiam ser contadas essas historias?
Quais seriam as personagens? Em quais contextos essas historias aconteceriam? Nesse mesmo
momento, oriente os estudantes a também pensarem no papel que gostariam de desempenhar
para essa produgao, tendo em vista as praticas como roteiristas, desenhistas ou ambos.

Levando em consideracdo a necessidade do desenvolvimento das habilidades linguisticas dos
estudantes com relacdo a Lingua Inglesa, a linguagem das produgdes pode ser composta por
elementos bilingues. Caso optem por algo nesse sentido, esse pode ser um momento propicio
para retomar alguns elementos linguisticos que vocé identificar necessarios, como, por exemplo,
tempos verbais, regras gramaticais e vocabuldrios.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Nesta segunda etapa da Atividade 4, os estudantes irdo definir suas histérias, pesquisar e se apro-
priar dos processos de pré-producdo de quadrinhos para, assim, elaborar os roteiros e storyboards
de suas narrativas quadrinizadas.

Para iniciar a produgao, solicite aos estudantes que se organizem em grupos, preferencialmen-
te os mesmos formados para a realizacdo da Atividade 3. Nessa ocasido, eles devem retomar o
brainstorm que realizaram no momento anterior, e decidir qual serd a proposta para narrativa a
ser elaborada. Apds essa escolha, oriente-os quanto as etapas para a producao de quadrinhos, as
quais incluem o planejamento, a elaboracao do roteiro e o storyboard. Para apoiar esse momento,
vocé pode selecionar videos ou tutoriais que ensinam o passo a passo dessas construcoes e pro-
mover uma rotacao por estacoes, com questoes norteadoras, de modo que os estudantes possam
registrar as informagdes obtidas em mapas conceituais e/ou outros meios. Garanta um tempo co-
letivo para que os estudantes tirem dividas, apresentem sugestdes para a organizagdo das etapas
de producdo, sistematizem a compreensdo dos diferentes profissionais envolvidos e o que fazem.

SAIBA MAIS

Professor, o video a seguir & o primeiro de uma série de videos que trazem orientagoes para cada passo
da producgao de quadrinhos, partindo da idealizagao da historia, explicando os aspectos da escrita do
roteiro, passando pela elaboragao dos storyboards, até a arte final. Para a Atividade 4 deste componente,
a proposta é que os estudantes desenvolvam suas historias somente até a etapa de producao do storybo-
ard. Porém, caso seja possivel, e os estudantes se interessem, vocé pode apresentar todos os passos.
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Quadrinhos em 7 Passos - Introducao | Escrevendo Quadrinhos.Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=n7ZwW5KN7-00. Acesso em: 05 out. 2021.

Inclusive, mediante a necessidade de acesso ao material por parte de pessoas com deficiéncia, & impor-
tante que os estudantes considerem a possibilidade de adaptagao de suas produgoes. No video a seguir, o
desenhista e roteirista Allan Albuquerque fala um pouco sobre os processos de produgao e de adaptagoes
de suas obras:

Quadrinhos para deficientes visuais, com Allan Albuquerque. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Q JdbXluPun0. Acesso em: 29 abr. 2022.

Apds a apropriacao dos processos de producao do roteiro e do storyboard por parte dos estudan-
tes, organize momentos para que comecem, de fato, as escritas de suas historias, em carater de
oficina, com trocas e colaboracao, de modo que a turma experimente diferentes escolhas e possi-
bilidades e reflita sobre as intencionalidades e efeitos de sentidos que elas causam.

Enfatize que, para a construgdo do storyboard, eles ndao precisam desenhar como quadrinistas
profissionais, afinal, trata-se apenas de um exercicio para pensar na sequéncia da histéria e na
transposicdo do roteiro escrito para as paginas quadrinizadas. Esse momento de producéo é,
também, uma boa oportunidade para um acompanhamento mais direcionado, voltado para as
acoes individuais dos estudantes, dando orientagdes, sugestdes, feedbacks e analisando como eles
fazem uso dos recursos das histérias em quadrinhos para produzir sentidos em suas narrativas.
Tais observa¢des podem servir de apoio para a avaliacdo processual das préticas.

SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Professor, na ultima etapa desta Atividade, os estudantes irdo compartilhar suas histérias, roteiros
e storyboards, realizando, nesse processo, a andlise e apreciagdo das criagcdes dos colegas, além de
criarem uma se¢ao no Comic Catalogue para a apresentacdo de suas produgdes autorais.

Para finalizar esta Atividade, solicite aos estudantes que apresentem suas produgdes e compar-
tilhem suas experiéncias como quadrinistas. Com o intuito de dinamizar as apresentagdes e or-
ganizar esses momentos, vocé e os demais membros da turma podem fazer algumas perguntas,
como: Qual é o tema central da histéria de vocés? Quem sdo as personagens? Onde a histdria se
passa? O que acontece com as personagens? De onde veio a inspiragdo para a histéria de vocés?
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Qual foi a parte mais dificil antes e durante a producao? Qual foi a prdtica que mais gostaram de
realizar? Tais questionamentos podem ser ampliados, assim como também podem ser feitos em
Lingua Inglesa, dependendo dos acordos e objetivos propostos para a Atividade.

Tanto as respostas aos questionamentos, como a maneira como as producdes serdo apresentadas,
podem ajudar vocé a analisar, por exemplo, o engajamento dos estudantes no desenvolvimento
dos roteiros e storyboards, a maneira como transpuseram a narrativa das histérias e suas respec-
tivas categorias (personagens, espaco, tempo) dos roteiros para as paginas dos quadrinhos. Além
disso, também podera observar o quanto se envolveram e cooperaram com os demais colegas
de grupo, o que pode incentivar a realizagdo de autoavaliagdes das agdes individuais e coletivas.

Ao final das apresentacodes, solicite aos estudantes que insiram no Comic Catalogue da turma uma
secao dedicada as narrativas quadrinizadas que elaboraram nesta atividade. Vale lembrar que,
atendendo a necessidade de organizagao, essa secdo podera ser catalogada de acordo com as
escolhas do grupo. As produgdes podem ser dispostas, por exemplo, de acordo com os Temas
Contemporaneos Transversais apresentados nas narrativas.

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO %

Semana 17: 2 aulas

Professor, nesta Ultima Atividade do componente, os estudantes vao se organizar para realizar
0s ajustes necessarios e finais do Comic Catalogue da turma. Sendo assim, eles vao se organizar,
em grupos, de acordo com as praticas realizadas nas atividades anteriores, visando a revisao da
linguagem da producdo, a organizacdo de cada uma das sec¢des, a elaboracdo dos contetidos
que dizem respeito aos aspectos gerais da producdo e a redacdo em conjunto de uma carta aos
“Futuros integrantes do Clube de Quadrinhos” Ademais, os estudantes também vao pensar em
estratégias para promover o catdlogo, de modo que seja acessivel para a comunidade escolar e,
se possivel, a depender dos objetivos para a atividade, para outros publicos.

Diante disso, antes de iniciar a Atividade 5, é pertinente que vocé tenha feito uma avaliacao prévia
das secdes elaboradas para o Comic Catalogue, pois, assim, tera registrado os pontos de atencao
com relagdo aos ajustes e corre¢des que serdao necessarios antes da finalizagado e divulgagado da
producdo por parte dos estudantes.

Apds essa avaliagdo, considerando que é muito importante que todos os estudantes responsaveis
pela criacdo apresentem suas impressoes e opinides sobre o catdlogo, promova um momento no
qual eles possam analisar coletivamente a producao. Considerando as praticas futuras, eles devem
registrar seus apontamentos e compartilhar com seus colegas.
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Em seguida, quando tiverem concluido suas leituras e andlises, questione-os sobre como foi o pro-
cesso de producdo até o momento, e, também, sobre quais aspectos do Comic Catalogue precisam
ainda ser mais bem desenvolvidos. Dentre as perguntas que podem ser feitas, estdo: Como foi a ex-
periéncia de trabalho em grupo? Como foi criar um catdlogo? Quais dificuldades que encontraram
ao longo das atividades? Quais foram as aprendizagens? Considerando os aspectos gerais do cata-
logo, o que precisa ser complementado, ajustado, ou corrigido? Considerando os aspectos especificos
de cada uma das se¢bes do catdlogo, o que precisa ser complementado, ajustado, ou corrigido?

Antes de iniciar efetivamente o processo de ajustes do Comic Catalogue, é oportuno que os estu-
dantes se apropriem melhor de algumas informagdes relacionadas com o processo editorial de
um projeto grafico. Vale lembrar que, no inicio da construcdo do catdlogo, na Atividade 2, muitos
desses processos ja foram realizados pelos estudantes ao criarem, editarem e revisarem as secoes
das atividades anteriores, o que indica que o material, nessa ocasido, estara preparado para os
ajustes finais. Por isso, nesse momento, cabera a eles ampliar seus olhares diante das praticas
envolvendo a edi¢do de projetos gréficos, entender como se da a cronologia das agdes e suas
relacdes de interdependéncia e, principalmente, refletir individualmente sobre suas habilidades e
possibilidades de atuagdo no que diz respeito a proposta da atividade.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

A partir do levantamento e da reflexdo conjunta com relagdo aos aspectos do Comic Catalogue
que necessitam de ajustes, nesse momento da Atividade 5, os estudantes vdo se organizar em
grupos de trabalho, conforme os processos pelos quais a produgdo precisa passar antes de sua
finalizacdo e divulgacao.

Sendo assim, solicite que eles se organizem em equipes, de acordo com as praticas que vao de-
senvolver. Para esse momento, é importante que eles se organizem e escolham as a¢des de acordo
com seus conhecimentos, habilidades e interesses. Isso posto, dependendo do cronograma, e,
também, do volume de trabalho, as equipes podem ser formadas por nimeros diferentes de pes-
soas. Como exemplo de agrupamentos, pode-se considerar:

- Equipe de revisao textual: responsavel pelos ajustes relacionados aos textos, sejam eles em
Lingua Portuguesa ou Inglesa. Caso seja de interesse, essa equipe também podera elaborar um
glossario para a producao;

- Equipe de diagramacdo: responsavel pelos ajustes de margens, fontes, espacamentos, e for-
matacao das paginas;

- Equipe de organizacgdo: responsavel pela paginagao e criagdo de contetidos como indice, refe-
réncias, créditos, folha de rosto, carta ao leitor, apresentacdo do catalogo, entre outros;

- Equipe de criacao e edicao: responsavel pela elaboracido da capa e da contracapa, pelos ajus-
tes das imagens e pela estilizagdo de rodapés e cabecalhos;
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- Equipe de divulgacao: responsavel pela divulgacdo e apresentacdo do Comic Catalogue em
diferentes espacos e midias.

Mediante as possibilidades com relacdo as a¢des que serdo realizadas pelas equipes, é funda-
mental que seja estipulado um cronograma com prazos. Tal organizacdo apoiard os estudantes
em seus planejamentos e praticas ao longo da atividade, sejam elas sincronas ou assincronas.
Ademais, considerando as tecnologias e os recursos disponiveis para a realizacdo do processo
de revisdo e ajustes do Comic Catalogue, o cronograma colabora quando se tratar das atividades
previstas para o espaco escolar. Dessa maneira, vocé, juntamente aos professores e a gestdo da
Unidade Escolar, poderao se organizar de modo que os estudantes possam acessar as ferramentas
tecnoldgicas disponiveis na escola (notebooks, tablets, televisores, projetores, entre outros), bem
como utilizar espagos nos quais possam se organizar e acessar a internet.

Tendo em vista a possibilidade de uma producao bilingue, sera preciso que vocé faga, juntamente
com a equipe responsavel pela revisao textual, um acompanhamento e uma avaliagdo concomi-
tantes as acoes dos estudantes. Desse modo, vocé poderd elucidar as duvidas do grupo e fazer
apontamentos com relagdo a produgao textual, principalmente, em Lingua Inglesa.

Por tratar-se de um processo que dependerd de a¢des simultaneas ou assincronicas, é importante
que os estudantes se mobilizem de maneira que respeitem os prazos, colaborando com os demais
colegas e com todo o processo de revisdo e ajustes do catdlogo. Ressalta-se que, para a equipe
responsavel pela divulgacao da producao, caberd a promogao do Comic Catalogue durante todo o
processo de revisao. Por isso, os estudantes que formaram esse grupo poderao registrar as agoes
de seus colegas, assim como amostras e prévias das produgdes, por meio de fotografias, videos,
imagens, ilustracoes, podcasts, entre outras midias que possam circular em redes sociais que sejam
acessadas pela comunidade escolar. Nesse sentido, se possivel, pode-se considerar a veiculacao
dessas informacgdes no canal criado pela turma no componente curricular “Oficina de producdes
textuais’, cursado pelos estudantes durante a Unidade Curricular 1 deste Aprofundamento.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Professor, como momento final da Atividade 5, a turma ird apresentar o Comic Catalogue para a
comunidade escolar e, conforme os objetivos e possibilidades, para outros publicos. Assim, para
complementar o catadlogo, antes da finalizacdo e divulgacao da produgdo, promova um momen-
to no qual os estudantes possam escrever em conjunto uma carta aos “Futuros integrantes do
Clube de Quadrinhos’, a ser incluida nas péaginas iniciais do catdlogo, apresentando ao publico
como foram as experiéncias envolvendo a apreciagdo de narrativas quadrinizadas, o estudo dos
géneros de quadrinhos, a produgdo do catalogo e as praticas envolvendo a elaboragdo de roteiros
e storyboards de suas histérias autorais. Para apoiar esse momento, retome os questionamentos
feitos no inicio da Atividade 5, o que colaborard, também, com o seu processo avaliativo.

Caso haja a possibilidade e tenha sido previsto, o Comic Catalogue da turma pode, ainda, ser im-
presso para ser disponibilizado em um acervo que seja acessivel aos membros da Unidade Escolar.
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CLUBE DE E-SPORTS
E JOGOS DIGITAIS

DURACAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Educacao Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

Professor, no componente “Clube de e-Sports e Jogos Digitais’, o estudante tera a oportunidade
de aprofundar conhecimentos sobre jogos e esportes eletronicos, realizando pesquisas a respeito
de como sdo criados seus personagens, narrativas e animacdes. Nesse percurso, também vao
ampliar conhecimentos sobre o desenvolvimento dos jogos e eSports, como acontece a transpo-
sicdo desses contetidos culturais para a construcdo grafica virtual. O intuito é que os estudantes
possam refletir sobre como se deu a evolugdo dos jogos para os eSports com o advento das
novas tecnologias. As praticas que serdo vivenciadas no componente promoverao analises com
relacdo ao universo dos eSports e ao seu reconhecimento como modalidades esportivas. Os estu-
dantes também irdo observar as possibilidades de insercdo profissional no universo dos eSports,
aprofundando seus conhecimentos para empreender nesse meio, além de comparar os tipos de
treinamento realizados por atletas de eSports e atletas tradicionais. O percurso do componente
levara ao desenvolvimento de competéncias e habilidades para que os estudantes criem clubes
para desenvolver games.

Os estudantes terdo a oportunidade de ampliar a reflexdo critica sobre os eSports e os processos
de resolucdo de problemas que envolvem criadores, gestores e praticantes dessas modalidades.
Por meio do estudo e criagdo de clubes de seu interesse, os estudantes serdo convidados a viven-
ciar processos de resolucdo de problemas no @mbito dos eSports para viabilizar a prética selecio-
nada, favorecendo o protagonismo comunitario.

Objetos de conhecimento: criagdo de jogos eletronicos e eSports (ambientacdo, personagens e
animagoes); desenvolvimento de jogo analdgico e transposicao para a construgao grafica virtual
(pesquisa e uso de softwares); formagao de clubes de desenvolvimento (aprofundamento nas
ferramentas de programacao e construcdo de jogos simples).

Competéncias da Formacao Geral Basica: 5 e 7.
Habilidades a serem aprofundadas:

Praticar, significar e valorizar a cultura corporal de movimento como forma de autoco-

EM13LGG503 nhecimento, autocuidado e construcao de lagos sociais em seus projetos de vida.
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EM13LGG701

EM13LGG703

Explorar tecnologias digitais da informacao e comunicagao (TDIC), compreendendo seus
principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e ade-
quado a praticas de linguagem em diferentes contextos.

Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em processos de producao
coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais.

Eixos Estruturantes: Processos criativos e Investigacao Cientifica.
Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO4

EMIFLGGO4

EMIFCGO5

EMIFLGGO5

EMIFCGO1

EMIFCGO3

Reconhecer e analisar diferentes manifestagoes criativas, artisticas e culturais, por
meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruigao, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertorio/dominio pessoal sobre o funcionamento e os recursos da(s)
lingua(s) ou da(s) linguagem(ns).

Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas, obras ou solucoes
criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as incer-
tezas e coloca-las em pratica.

Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuacao social, re-
cursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
masica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.

Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com curiosidade,
atencao, criticidade e ética, inclusive utilizando o apoio de tecnologias digitais.

Utilizar informagoes conhecimentos e ideias resultantes de investigacoes cientificas
para criar ou propor solucoes para problemas diversos.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sao indicados pelos seguintes icones:

‘O Investigacao Cientifica ‘4 Empreendedorismo
0 Processos Criativos g Mediacao e Intervencao Sociocultural
v
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO @ O

Semana 1: 2 aulas

Professor, em um mundo cada vez mais digital e modernizado, em que a tecnologia toma forma
nas coisas mais simples, na rotina individual, e j& ocupa um papel fundamental nas relagdes so-
ciais e profissionais, os jogos e o lazer digital se tornaram um entretenimento coletivo e, devido
a universalizacdo das praticas, tornaram-se capitalizados, contribuindo, dessa maneira, para o
surgimento dos eSports.

Algumas modalidades de eSports surgiram dos esportes trazidos das quadras e campos, ampliando,
assim, o modo como o fendmeno esportivo se manifesta nas praticas contemporaneas mediadas por
tecnologias digitais. Outros, possuem dindmicas e mecanicas proprias do mundo digital, nasceram
como jogos eletronicos e, por seu potencial competitivo, atualmente sdo classificados como eSports.
Os praticantes desse vasto universo de jogos, que no inicio eram amadores, atualmente, estdo se
profissionalizando e ganham cada vez mais visibilidade comercial e adeptos nas culturas juvenis.

Diante disso, para iniciar esta Atividade, promova aos estudantes a apreciacdo de imagens de pra-
ticantes de esportes tradicionais e de eSports. Vocé pode realizar uma apresentacdo por meio de
fotografias, ilustracdes, videos, entre outros recursos visuais e audiovisuais que possam apoiar a
compreensdo. Procure diversificar as imagens, contemplando praticas antigas e contemporaneas,
tanto de esportes tradicionais como de eSports, incluindo imagens de esportes praticados por
pessoas com deficiéncia. Pega que os estudantes comparem as imagens e tragam pontos comuns
e diferentes. Para apoiar esse momento, vocé pode fazer perguntas, como: O que estas praticas
possuem de semelhante e de diferente? Como sdo os jogadores? Vocés torcem para algum time/
clube/equipe que praticam essas modalidades? Ja participaram de um time/clube/equipe dessas
modalidades? Por que vocés acham que eles se organizam em clubes? Quais sdo as caracteristicas
mais marcantes dessas modalidades? Como é a linguagem corporal das praticas? Como acontece
a interagdo entre os esportistas?

O intuito das questdes é problematizar os conceitos de jogo e de esporte, estimulando os es-
tudantes a perceberem que, embora os eSports ndo envolvam movimentos amplos do corpo,
apresentam marcadores culturais do esporte moderno, como: regras internacionais, jogadores
profissionais, prémios, competicdes, patrocinios, federacdes e confederacao, além de praticas
sistematizadas de treinamento dos atletas.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, observe que o professor do Componente 2 trabalhara com a identificagdo de imagens, e suas
atividades podem ser similares em seus procedimentos em identificar os objetos representados. Entre em
contato com ele e verifique as possibilidades de articulagao nesse momento.
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Diante da possibilidade de a turma ser formada por estudantes com deficiéncia, lembre-se de in-
cluir as experiéncias desses estudantes também, ressaltando a participagao desse publico na prati-
ca esportiva. Com toda a turma, proponha a exposicdo das experiéncias esportivas dos estudantes
por meio de alguns questionamentos, como: Vocés ja praticaram alguma dessas atividades? Se
sim, como foi? Se ndo, como vocés se veem realizando essas a¢ées? A depender das escolhas que
foram feitas com relagdo a apresentagao das modalidades, outras questoes podem ser formuladas
por vocé e pelos estudantes, de maneira que eles possam ampliar seus olhares sobre as caracte-
risticas de diferentes esportes, sejam em situacdes analdgicas ou digitais.

Em seguida, apresente a proposta do componente e investigue as expectativas deles para o per-
curso formativo. A partir das expectativas apresentadas, faca perguntas que mobilizem os estu-
dantes a levantar hipéteses e compartilhar conhecimentos prévios sobre o tema a ser estudado.
Solicite que os estudantes se dividam em times e discutam suas experiéncias de pratica esportiva,
jogos digitais e eSports a partir de questdes como: Como os esportes estdo presentes em nossas
vidas? Quais praticamos? Por que os praticamos? Que experiéncias temos de nos organizar em
grupos de interesse para praticar esportes? Que interesses nos e as outras pessoas tém na pratica
esportiva? O que sabemos sobre a profissionalizagdo de atletas? O que sdo os eSports? Reconhe-
cemos os esportes eletrénicos como modalidades esportivas, ou entretenimento? Que diferencas
sdo encontradas entre eles (treinamento, infraestrutura, demandas corporais, financiamento, pré-
mios, publicos etc.)? Alguém conhece as modalidades dos eSports? Quais jogos essas modalidades
possuem? Durante os questionamentos, recorde-os quanto as experiéncias que tiveram dentro do
espaco escolar no que diz respeito aos esportes estudados e praticados ao longo de suas vidas
escolares até o momento. E importante que eles reflitam sobre essas vivéncias e aprendizagens,
pois os ajudara a ampliar seus olhares com relacdo as modalidades esportivas analdgicas e suas
relagdes com os eSports. Lembre-se de solicitar que cada time escolha um orador para comparti-
[har as discussdes com toda a turma.

Vale destacar que é provavel que alguns estudantes possuam esses conhecimentos, mas que nao
sejam suficientes para responder as perguntas suscitadas pela discussao a partir da apreciacao das
apresentacdes. Convide-os a navegar na internet para buscar informacgodes sobre o tema, de modo
que possam responder as questdes importantes para compreensao do universo dos esportes, de
um modo geral, e dos eSports, em especifico.

Para isso, solicite que os estudantes se organizem em grupos de pesquisa, possibilitando investi-
gacdes mais detalhadas, com chaves de pesquisas mais direcionadas, como:

A “origem dos eSports”.
s . ~ M n
+ Os “interesses e motivacdes dos praticantes”.
- A “organizacdo das competicoes e suas modalidades”.

« “Como se tornar um jogador de eSports”.
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» “"Como é o treinamento dos atletas”
» “Como sao financiados”.

Procure envolver os estudantes ativamente no levantamento de questdes de interesse que dire-
cionam ao processo de pesquisa. A ideia deste primeiro momento é explorar o tema de forma
mais aberta, a fim de mobilizar o interesse dos estudantes. Solicite que realizem registros de suas
pesquisas, € promova um momento no qual eles possam compartilhar as informagdes coletadas
com seus colegas.

SAIBA MAIS

Professor, caso os estudantes tenham dificuldade de encontrar referéncias adequadas solicite que acessem:

E E Confederacao Brasileira de eSports. Disponivel em: https://cutt.ly/yRilky9. Acesso em:

15 ago. 2021.
"

[=]

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, a partir da pesquisa realizada anteriormente, liste com os estudantes as modalidades
de eSports que sao mais populares, e chame a atengdo para as tipologias de eSports que existem e
estdo descritas no site da Confederacao Brasileira de eSports:

+ Jogos de luta;

« FPS - First Person Shooters (jogos de tiro);

« RTS - Real Time Strategy (jogos de estratégia);

« Jogos esportivos;

« Jogos de corrida;

MOBA - Multiplayer Online Battle Arena (jogos em equipe com conquista de territorios);
« Battle Royalle;
- Mobile;

+ Jogos de carta.
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SAIBA MAIS

Professor, para apoiar as referéncias a respeito dos jogos existentes para cada uma das modalidades,
sugere-se 0 acesso a algumas referéncias, como:

[=]

em: https://cutt.ly/8RilaA). Acesso em: 08 out. 2021.

E Vocé ja conhece todos os tipos de eSports? Confira este texto e descubra. Disponivel
i

Agora, aproveitando a divisdo em grupos da atividade anterior, os estudantes deverdo pesquisar
e trazer videos que serdo apresentados aos outros grupos, e que devem apresentar o jogo que
selecionaram como tema de seu futuro clube.

Ressalta-se que, nessa etapa de andlise dos videos e dos jogos, é pertinente que os estudantes
reflitam sobre o espago em que estdo inseridos, percebendo que se encontram em um contexto
escolar; isto é, entre colegas com diferentes idades e valores culturais, por isso é importante haver
critérios de escolha, como, por exemplo, respeito a indicacao etaria em territorio nacional, dentre
outros. Havendo a possibilidade, solicite, ainda, que compartilhem suas experiéncias com esses
jogos e as sensagdes corporais que experimentam ao pratica-los.

Em seguida, proponha aos estudantes que se organizem em grupos, podendo ter as mesmas
formacdes realizadas para o inicio da Atividade. Eles devem escolher uma das modalidades de
eSports mencionadas.

Em seguida, anuncie que cada grupo ird vivenciar um ciclo investigativo para criar um clube
da modalidade que escolheram. Diante disso, é importante que eles tenham ciéncia de que
deverdo pensar em estratégias e meios para a resolucdo de possiveis problemas que possam
enfrentar tendo em vista o planejamento e a formacao do clube. Para isso, é fundamental que
cada grupo faga pesquisas aprofundadas em plataformas, canais, aplicativos e artigos que se-
jam confidveis. Conte para a turma que serd somente na proxima atividade que cada grupo
ird aprofundar conhecimentos sobre os diferentes eSports. Nesse momento, é preciso que eles
foquem suas respectivas investigagdes e exposicdes somente nas caracteristicas gerais das mo-
dalidades e seus respectivos jogos.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, de acordo com as possibilidades, converse com o professor responsavel pelo Componente 5:
“Clube de Exatas: Resolucao de Problemas” para tratarem suas adversidades se apropriando de suas ha-
bilidades praticas para as resolucoes de problemas.
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De modo a apoiar a organizacdo e o cronograma previsto para a realizacdo da Atividade, explique
que, nessa primeira pesquisa, cada grupo deverad compartilhar com os colegas seus resultados. E
importante que as apresentagdes ndo sejam muito longas, pois, preferencialmente, todos devem ser
exibidos para turma de modo sincrono. Além disso, cada grupo devera propor uma vivéncia pratica.

Assim, solicite que os estudantes selecionem o material e preparem para os colegas uma breve
descricdo sobre as caracteristicas do(s) jogo(s) escolhido(s). Para isso, oriente-os quanto as res-
ponsabilidades individuais e coletivas e, havendo necessidade, solicite que eles indiquem previa-
mente quais serdo os responsaveis pelas informagdes que serdo apresentadas. Tal organizagao os
apoiara em suas praticas atuais e futuras, e podera promover, inclusive, reflexdes iniciais a respeito
de atividades comuns a clubes/equipes/times que se mobilizam para o desenvolvimento de acdes
coletivas. Além disso, a vista do processo avaliativo, vocé podera observar com mais propriedade
as agoes coletivas e individuais dos estudantes.

Caso a Unidade Escolar ndo disponha de consoles de videogame e/ou outros recursos que sejam
suficientes para uso dos estudantes, havendo a possibilidade e conforme os objetivos para a Ativi-
dade, pode-se, ainda, solicitar que eles explorem o espaco escolar de modo que verifiquem onde
poderiam fazer as exposicdes dos jogos apresentados. Nesse sentido, como forma de mobilizar a
participacao, a experimentacdo e o envolvimento mais efetivo dos estudantes, caso seja vidvel, os
estudantes podem trazer seus proprios videogames, tablets, celulares e notebooks, e suas respec-
tivas midias, e ver a possibilidade de realizar essa vivéncia online, usando a sala de informatica, ou
outro espago que disponha de acesso a internet, ou local para a conexdo dos aparelhos.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, converse com o professor do Componente 2 no sentido de explorar o espago escolar, na busca
de um ambiente adequado para a pratica dos clubes.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Nessas duas aulas, lembre-os de refletir sobre os desafios que encontraram durante a vivéncia, nas
pesquisas, na apresentagao e nas possiveis experimentagdes com eSports. Retome as questdes que
orientaram o percurso formativo até agora, e promova uma roda de conversa com a turma, para
avaliar avancos em relagcdo ao reconhecimento dos eSports e suas relagdes com os esportes tradi-
cionais, comentando sobre suas diferencas e semelhancas, além das caracteristicas especificas dos
eSports e suas diferentes modalidades.

AVALIAGAO

Professor, durante a organizagao das vivéncias dos estudantes em relagao aos jogos virtuais, observe se
os estudantes: questionam, modificam e adaptam ideias existentes, criando propostas ou solugoes cria-
tivas, originais e inovadoras, em atendimento, especialmente, a habilidade EMIFCGO5.
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INTRODUGCAO @

Semana 5: 2 aulas

ATIVIDADE 2

O

Professor, nesta atividade, proponha a cada grupo, conforme a formagao da Atividade 1, expe-
rimentar e analisar o eSport escolhido, e ja compartilhado com os colegas. O intuito é que os
estudantes possam aprofundar a compreensao sobre os diversos elementos que compdem as
modalidades. Como sugestdo, pode-se pensar em estudos a partir dos seguintes questionamentos

com relacdo as modalidades estudadas por cada grupo:

jogo aborda (terror,
fantasia, aventura,
ficcdo cientifica etc.)?

Defina a estética das
personagens do jogo.
O jogo é em primeira
ou terceira pessoa?
Vocé pode customizar

ou algum outro
recurso? Qual o estilo
dessa animacao,
caracteristicas
ocidentais ou

Ambientacao Personagens Animacgoes Dinamica de jogo
+ Qual o tema do « Como os + O jogo é produzido |- O jogo é: de luta,
jogo? Que tipo de protagonistas sao com animagao FPS, RTS, Esportes,
género narrativo o apresentados? convencional, Corrida, MOBA,

Battle Royalle,
Mobile, Cartas, ou de
um tipo indefinido?

orientais? As cameras
do jogo podem ser
giradas 360°, em uma
visdo isométrica, ou é
bidimensional?

as personagens?
Quais sao os niveis

de jogabilidade

das personagens?
Quais sao suas
historias? Como elas
se relacionam com a
ambientagao do jogo?

Solicite que cada time registre as respostas em um suporte que vocé considere adequado: caderno,
cartolina, arquivo digital, card etc., para que possam compartilhar suas analises com os colegas.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Professor, antes de iniciar este momento da Atividade, solicite que os grupos retomem as informa-
¢oes coletadas anteriormente e apresentem para a turma em uma roda de conversa. Uma vez que
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os estudantes analisaram essas estruturas basicas dos jogos de eSports que exploraram, discuta
com eles o que os difere, tendo em vista as caracteristicas de uma modalidade esportiva analégi-
ca. Pode-se pensar em perguntas que estimulem a reflexdo a partir de comparagées, como, por
exemplo: Qual a diferenca e semelhancas entre uma modalidade esportiva como futebol e FPS
- First Person Shooters?

Durante essas conversas, traga a tona a questdo de que é preciso compreender que, tanto atle-
tas de esportes convencionais, como atletas digitais, executam a especificidade de suas atribui-
¢Oes incansavelmente, para aprimorar seus desempenhos. No caso levantado anteriormente, por
exemplo, tanto o futebol, como um jogo de FPS, sdo modalidades competitivas em equipes, que
almejam marcar pontos e derrotar a equipe adversaria. Nesta atividade, o objetivo é que obser-
vem as relacdes entre as modalidades dos jogos digitais, em especifico as categorias que acessa-
ram na Atividade anterior, e, dessa maneira, percebam suas relacoes. Por exemplo, os estudantes
podem analisar partidas entre times de futebol e partidas entre times de MOBAS, identificando e
fazendo relagdes entre as duas modalidades, observando a estratégia, o planejamento, posiciona-
mento dos jogadores, coordenacdo e comunicagao.

Assim, solicite a eles que, a partir de suas andlises, serd preciso criar um quadro de possiveis seme-
lhancas e diferencas entre os eSports e os esportes convencionais. Esse quadro servira, também,
como base para um Quiz que sera desenvolvido ainda nesta atividade, de acordo com as modali-
dades estudadas e seus respectivos jogos.

Mediante as diferentes possibilidades de producao, eles podem desenvolver um Quiz utilizando

recursos fisicos e/ou digitais. Esse Quiz deverd auxilid-los a responder e entender as diferencas e
semelhancas entre esportes convencionais e eSports, e os aspectos de suas modalidades.

SAIBA MAIS

Professor, para apoiar a criagao dos quizzes, pode-se pensar no uso de papel cartao, cartolinas ou outros
recursos digitais, conforme as possibilidades:

em: https://cutt.ly/HRiPFcP. Acesso em: 08 out. 2021.

E E Como criar um quiz online gratis. Cinco ferramentas para testes na internet. Disponivel

[=]

Aproveite a divisdo em grupos da atividade anterior, cada equipe deve estar com um tipo de quiz
em maos, e devem competir para respondé-las e saber qual equipe dominara os temas do quiz
como: as diferencas e similaridades entre Esporte e eSports, perguntas sobre os jogos que pesqui-
saram e que foram previamente apresentados.
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Solicite que os erros e acertos sejam registrados, para que, na primeira aula da sistematizacao,
sejam colocados em discussao.

SISTEMATIZACAO

Semana 8: 2 aulas

Agora, com as respostas em mente, faca uma grande roda de conversa com toda a turma, e discu-
tam essas relagdes. Comece mediando a discussdao. Quando ela estiver avancada, comece a ques-
tiona-los sobre os atletas. Quem sdo esses atletas? Como serd que se torna um atleta de eSports,
por exemplo. Indique que, na préxima Atividade, vocés ampliardo essa conversa.

AVALIAGAO

Professor, espera-se que os estudantes consigam articular suas analises, e, juntos, consigam identificar as
diferencas e similaridades do esporte e eSport.

ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @ O

Semana 9: 2 aulas

Como serd a rotina de um atleta ou de um paratleta? E quanto ao atleta de eSports? Como trei-
nam? Serad que é preciso algum treinamento fisico também? Por qual motivo? Serd que as empre-
sas os patrocinam? E os eventos? Quais serdo seus cronogramas e etapas? Professor, abra esses
questionamentos para os estudantes e deixe-os compartilhar livremente o que conhecem ou tem
como hipoteses acerca do tema. Depois, solicite a eles que pesquisem sobre a vida desses atletas
(esportes tradicionais e eSports), seguindo a organizagao dos grupos estabelecida na Atividade 1,
mas, agora, além de uma modalidade digital, os estudantes precisardo escolher uma modalidade
esportiva analdgica. O objetivo é perceber como um jovem se torna um atleta em ambos os casos,
como é a rotina de um atleta, sua remuneragao, carreira, ganhos, dificuldades etc.
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SAIBA MAIS

E E Atletas Now. Quer ser um jogador profissional de eSports? Saiba como! Disponivel em:
https://cutt.ly/CRIADTL. Acesso em: 17 ago. 2021.

-

[=]:5

CbeSports. Como é a vida de um atleta de eSports em Rainbow Six. Disponivel em: E E
https://cutt.ly/YRiA2cK. Acesso em: 17 ago. 2021.

[=]

Ao término da pesquisa, oriente-os que o foco dessa atividade é discutir as relagdes estabelecidas
entre os atletas. Dessa forma, assim que apresentarem os resultados, é provavel que percebam
que os treinamentos, sendo atletas de esportes tradicionais ou de eSports, apesar de suas especi-
ficidades, sdo similares. Chame a atencdo dos estudantes para o significado cultural que os jovens
que se tornam atletas trazem, bem como a oportunidade de ascensao social pelo esporte, o desejo
de unir o gosto pelo jogo e o trabalho, além de enfocar a presenca de outros profissionais que
apoiam os atletas a desenvolver suas carreiras.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 10 e 11: 4 aulas

Agora que conheceram mais sobre os atletas, é hora de refletir sobre as questdes econdmicas
e comerciais caracteristicas do esporte e como elas se relacionam entre os esportes tradicio-
nais e os eSports.

Dentre os eSports, existem jogos que sdo representagdes dos esportes tradicionais. Muitos atletas
reais sao referéncias para seus avatares durante a producdo dos jogos, e, muitas vezes, possuem
seus movimentos captados para a composi¢ao da animacao do jogo. Patrocinadores dos esportes
convencionais, muitas vezes, também sao dos préprios jogos digitais, assim como tudo o mais que
cerca as questoes de direitos autorais e de marca.

Nesse momento, eles devem iniciar uma pesquisa que remete as questdes comerciais e econo-
micas. Ao final da pesquisa, deverdo apresentar, em um seminario, os dados obtidos que reflitam
essas questdes. A seguir, algumas sugestdes de pontos as serem investigados: Como é o investi-
mento no esporte no Brasil? Quais sGo as empresas que patrocinam clubes e atletas brasileiros?
Essas empresas também patrocinam eSports? Como é esse investimento?

Esses seminarios devem culminar em uma discussdo em que se espera concluir que os investimentos
sao realizados de formas distintas, mas que sao diversas as possibilidades de custeio e salario de um
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atleta, seja ele tradicional ou digital, e que, além de suas fun¢des convencionais, como atletas, os
desdobramentos de seu sucesso podem ser revertidos em melhorias de suas condi¢des econdmicas.

Vale destacar que alguns esportes, ou mesmo jogos digitais, possuem relagdes multimodais e, por
essa razao, é possivel descobrir HQs, mangas, filmes e animagdes que estejam relacionadas aos
temas dos clubes que foram formados na Atividade 1, clubes esportivos e de eSports.

DE OLHO NA INTEGRACAO

No Componente C2: Clube da imagem, na AlI3, o professor estara analisando a intencionalidade de
imagens com cunho esportivo, e quando for para a Al4, analisarao a intencionalidade dos discursos
cinematograficos e animacao. Esses conhecimentos podem ser valiosos para essas discussoes em que
se observa o uso do esporte e/ou eSports para gerar algum tipo de consumo, assim como subprodutos
de interesse do publico. Por isso, pode ser interessante realizar pesquisas imagéticas e analisar os dis-
cursos esportivos e de eSports. No Componente 3, a abordagem, desde a Atividade 1, traz a perspectiva
dos quadrinhos e mangas. Vale uma conversa com os professores desses componentes, de forma a
integrar as atividades desenvolvidas.

Agora, os clubes devem partir para uma pesquisa de campo. Nessa pesquisa, eles devem investi-
gar atletas e clubes esportivos da regido da escola, assim como equipes de eSports e seus patro-
cinadores, que estejam relacionados aos seus clubes. Professor, é importante destacar que alguns
clubes criados pelos estudantes ja podem possuir atletas de alguma modalidade esportiva, ou
mesmo jogadores que participam competitivamente em jogos digitais, sendo filiados em alguma
guilda ou patrocinados por alguém, se essa for a situacdo, tome-a como uma oportunidade, e
permita que esse(s) estudante(s) facam parte da pesquisa como objeto de estudo também.

SISTEMATIZACAO

Semana 12: 2 aulas

Para o fechamento desta atividade, proponha uma discussao sobre os desafios encontrados para estru-
turar seus clubes, e como eles foram aceitos pela comunidade local e estudantil. Apesar dos clubes de
interesse terem sido organizados nesse componente, ndo significa que outros estudantes, ou mesmo
outros membros da comunidade, ndo possam participar ativamente desses encontros. Deixe sinaliza-
do para os estudantes que esse serd o proximo passo. Eles deverao, na proxima atividade, ampliar seus
membros, e trazer propostas que gerem beneficios a comunidade, a escola e a seus colegas.

De qualquer forma, na Ultima aula, proponha que discutam as dificuldades encontradas nas pes-
quisas realizadas na comunidade para a construcao de seu clube.

AVALIACAO

Espera-se que os estudantes observem as relagcoes entre atletas tradicionais e atletas digitais, assim
como os desafios que eles enfrentam para se colocarem no mercado de trabalho e ascender socialmente.
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ATIVIDADE 4

INTRODUCAO @ O

Semana 13: 2 aulas

Professor, inicie uma discussao, com o seguinte questionamento: Como, por meio de nossos clu-
bes, podemos ampliar a participa¢do de outras pessoas da comunidade em praticas esportivas e/
ou de eSports? Quais seriam as estratégias para ampliar as vivéncias de seus clubes para o bene-
ficio da comunidade estudantil?

Para responder a respeito dessas questdes, proponha uma nova pesquisa de campo. No entan-
to, essa pesquisa sera parte de um evento que sera realizado nesta atividade, a feira dos clubes
esportivos e de eSports. Solicite que organizem espagos experimentais das modalidades relativas
a seus clubes e que busquem angariar novos integrantes para eles, assim como ouvi-los como co-
munidade ativa, e observar os pontos focais para utilizar as acdes do clube em beneficio de todos.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 14 e 15: 4 aulas

Permita que os estudantes se preparem para o evento por duas aulas além do tempo que resta
da introducdo. O desenvolvimento da feira de clubes deve ter garantido todo o protagonismo
e liberdade dos estudantes. Logo, eles podem se utilizar a vontade de espacos e midias que
acharem pertinentes. Professor, a gestdo e os demais professores precisam ser avisados, para
que se preparem para essa feira de clubes. Se possivel, e se for do desejo dos estudantes, esse
momento é propicio para incluir, inclusive, a comunidade local. O trabalho com a comunidade
é 0 mesmo, buscar trazé-los como membros do clube, o que pode ampliar consideravelmente
as possibilidades de desenvolvimento e implementacao do clube, e perceber como isso pode
beneficiar essa comunidade.

Nesse momento, é importante ser construido um protocolo de recepcao, que cada clube deve de-
senvolver. O fundamento disso é a relagdo que devem estabelecer com seu publico para cativa-los
a participar de seu clube, e descobrir como o clube em questdo pode beneficiar a comunidade.

Oriente-os a criar um formulario de perguntas e respostas, que possa ser respondido rapidamen-
te. Esse formulario pode ser tradicional, em folha de papel, ou pode se utilizar de diversas possi-
bilidades tecnoldgicas, como um acesso por QRcode a um formuldrio digital, ou uma gravagao de
video com as respostas dos visitantes aos seus estandes. Fique atento, professor, observe como os
estudantes lidam com os TDIC - Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao. Observe, no
quadro de avaliagdo, como avalia-los.
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SISTEMATIZACAO

Semana 16: 2 aulas

Nessas duas aulas, os estudantes devem analisar seus protocolos para elaborar projetos que be-
neficiem a escola e seus estudantes. O planejamento dessas acdes pode ser colocado em prética
assim que forem identificados e definidos, o importante é que sejam benéficos para a comunidade
de forma geral. Devem discutir os desafios que virdo a frente, e formas de buscar apoio dentro e
fora da escola, para que possam concretizar o projeto.

AVALIACAO

Espera-se que os estudantes identifiquem, analisem e desenvolvam estratégias para os problemas que
encontraram para adquirir apoio externo a escola.

Professor, avalie como os estudantes exploram as TDIC e compreendem seus principios e funcionalidades,
em atendimento a habilidade EM13LGG701.

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @ O

Semana 17: 2 aulas

f , questi u u riaca
Professor, neste momento, questione os estudantes sobre o que eles sabem sobre a criagdo de
jogos. Na Atividade 2, eles estudaram sobre alguns elementos e caracteristicas deles como am-
bientacdo, personagens, trama e dinamica. Revele que, nessa atividade, eles serdo produtores de
jogos digitais que “buscarao” criar um novo titulo dos eSports. Depois de terem seu jogo pronto,
deverdo ressignificar espagos da escola, para fazer o langamento de seu jogo para a comunidade
estudantil, para os demais clubes e, se for oportuno, para a comunidade local.

A partir desse momento, eles devem selecionar o tipo de jogo que irdo produzir, e buscar fer-
ramentas para produzi-lo. Deixe claro que se trata de uma experimentacdo simples, e que ndo
necessita ser um jogo completo, mas que precisa ter uma jogabilidade simples, e buscar ser algo
prazeroso, com o qual as pessoas possam competir umas com as outras, mesmo que por meio de
indices e recordes.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Nesse mesmo periodo, os estudantes estarao iniciando alguns processos relativos as ressignificagoes
espaciais da escola no Componente 2. Verifique com o professor desse componente como estao os enca-
minhamentos, e pondere sobre a possibilidade de realizarem essa acao em conjunto.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 18 e 19: 4 aulas

Programar um jogo parece algo assustador a primeira vista, mas, hoje, existem algumas platafor-
mas que tornam a programacao simples, e que sao gratuitas. Nesse momento, professor, lembre-
-os de que os jogos devem ser simples e devem proporcionar um momento de lazer competitivo
para quem for joga-los.

Essa atividade serd realizada em duas partes:

12 PARTE - Construgao do jogo analdgico (prototipagem)

Nesse momento, o clube deve construir uma versao de seu jogo de forma analdgica, por meio de
um protétipo: como um jogo de tabuleiro, de cartas, ou filmar uma versdo que se utiliza de uma
vivéncia corporal. Deixe-os livres para decidir como seria a melhor forma de criar um protétipo
de seu jogo. Uma importante sinalizacdo para suas construcdes é a relagdo com seu clube, o jogo
desenvolvido deve buscar algum atrelamento com o clube a que pertencem.

22 PARTE - Transposi¢ao para versao digital

Para isso, sao apresentados no “Saiba Mais” duas op¢des de plataformas e tutoriais para que os
estudantes facam a transposicao de seus préprios jogos.

SAIBA MAIS

A seguir estao ferramentas e tutoriais para auxiliar os estudantes a criarem seus proprios jogos, que al-
mejam ser eSports.

Plataforma Scratch para criacao de jogos. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Aces-
E H E so em: 08 out. 2021.

[=]E
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Disponivel em: https://cutt.ly/QRiD9eH. Acesso em: 08 out. 2021.

Tutorial. Brasilia Fab Lab. Como fazer um jogo no Scratch em menos de 10 minutos. E%E

1 Plataforma Programaé para criacao de jogos. Disponivel em: https://cutt.ly/2RiFfAS.
E Acesso em: 08 out. 2021.

[=]’

Permita que os estudantes explorem, por duas aulas sequidas, a prototipagem e as ferramentas
digitais, e finalizem na terceira aula, colocando os colegas para testar os jogos produzidos uns
dos outros. Esse momento de experimentagao do protétipo analdgico é bastante importante para
descobrir se a mecanica idealizada condiz com as ideias do grupo, se ambiente, personagens e
dinamicas funcionardo. As animacdes ficardo para a parte digitalizada do eSport em construcao.
Assim que os novos eSports estiverem prontos, é hora de levarem seu jogo para fora do plane-
jamento, e construi-lo em meio digital. Esse é um trabalho que demandara bastante atengao e
perseveranca dos estudantes.

Ao finalizar a primeira versado digital, “versdao beta’, é hora de divulga-lo por meio de espacos
ressignificados da escola.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, observe que o professor do Componente 2 estara trabalhando com a ressignificacao dos espa-
¢os da escola. Logo, os estudantes podem aproveitar os conhecimentos adquiridos nesse componente
e rapidamente ajusta-los para esta Atividade. Procure o professor desse outro componente, e, juntos,
busquem possibilidades de articulagao nesse momento.

Uma vez que os locais estejam adequados a essa divulgacdo, os estudantes devem buscar em
outros clubes, em outras séries e classes, em um horario que ndo atrapalhe as aulas dos outros
estudantes, pessoas para vivenciar suas produgdes. Caso haja articulagdo com a comunidade lo-
cal, pode-se propor uma vivéncia de um dia com ela, mediante autorizacdo da gestdo. A escola,
como instituicdo, deve decidir por essa opcao. Uma vez que a escola jd agregou a comunidade na
Atividade 4 deste componente, e que membros do Clube ja sejam parte da comunidade, e ndo
necessariamente estudantes da escola, busque a ampliacdo desse experimento, deixando que ou-
tros interessados da comunidade local acessem a escola e as produgdes dos estudantes.
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SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Ao término desse curto evento, os estudantes terdo dois dias para refletir sobre os desafios que
os eSports tém em seu contexto. Faca-os discutir sobre os temas: Quais sdo os desafios na jornada
dos atletas de eSports para se tornarem profissionais reconhecidos? Como os clubes podem trazer
beneficios para os jogos eletrdnicos e seus jogadores? Quais os desafios para avangar com os clu-
bes desenvolvidos na escola, e como utilizd-los para beneficiar a comunidade? Quais os desafios
encontrados para produzir um jogo, mesmo que simples?

Ao fim da discussdo as conclusdes devem ser registradas. Esse registro, na ultima aula, deve servir
como subsidio para a construcdo de um contrato, que deverd ser passado e revisado ano a ano
para a continuidade dos clubes e dos novos clubes que forem surgindo. Esse contrato deve servir
como dispositivo de referéncias para todas as futuras geragoes.

AVALIACAO

Espera-se que os estudantes identifiquem, analisem e desenvolvam estratégias para os problemas que
encontraram. Professor, avalie como os estudantes exploram as TDIC e compreendem seus principios e
funcionalidades, em atendimento a habilidade EM13LGG701. Observe como eles ressignificam os proble-
mas encontrados diante da construcao e continuidade dos clubes, e como pensam a proximidade com a
comunidade estudantil e local.
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COMPONENTE 5

CLUBE DE EXATAS: RESOLUCAO
DE PROBLEMAS

DURAGAO: 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Matematica ou Fisica.

INFORMAGOES GERAIS:

Professor, neste componente, os estudantes terdo a oportunidade de aprofundar seus conhe-
cimentos sobre como eles proprios pensam para a constru¢do de estratégias de resolucao de
diferentes tipos de problemas, desenvolvendo suas capacidades leitoras, de curadoria de pro-
blemas e de criacdo. A proposta é, na forma de um clube de jovens que gostam de resolver
problemas, criar oportunidades para que eles se tornem cada vez mais experts como resolve-
dores de situacbes-problema em Matematica. Para isso, o foco do trabalho estd voltado ao
desenvolvimento de estratégias possiveis para se resolver um problema, por meio de trocas e
didlogo com seus pares, colocando o estudante como protagonista, ampliando seu repertério
e conjunto de escolhas, enquanto estabelece com seus colegas um Clube de Exatas. A partir
dessa experiéncia, os estudantes serdo convidados a fazer uma curadoria de problemas seme-
lhantes aos que resolveram, para, juntos, construirem uma problemateca, com o objetivo de
organizar essas estratégias de acordo com cada tipo de problema, analisando a estrutura do
texto, e qual é a relagdo entre o processo de resolucao e a estratégia utilizada. Nessa estrutura,
a organizagao geral se dard pela montagem e organizacdo do Clube de Exatas: Resolucao de
Problemas, com a definicdo de um estatuto. Durante as aulas, a turma poderd ser subdividida
em miniclubes, de acordo com interesses comuns, e caracterizados pelo aprofundamento em
estratégias resolutivas para determinado tipo de problema.

OBS.: Professor, acesse as resolu¢des dos problemas propostos neste aprofun-
damento pelo QRcode.

Objetos de conhecimento: Estratégias para a resolucao de problemas; Métodos para resolucao
de problemas; Formulacao de problemas.
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Competéncias da Formacao Geral Basica: 3.
Habilidades a serem aprofundadas:

EM13MAT315

Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel, um algoritmo que
resolve um problema.

Eixos Estruturantes: Investigacao Cientifica e Processos criativos.
Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO3

EMIFMATO1

EMIFMAT02

EMIFMATO5

EMIFMAT06

Utilizar informacoes, conhecimentos e ideias resultantes de investigagoes cientificas
para criar ou propor solugoes para problemas diversos.

Investigar e analisar situacoes-problema, identificando e selecionando conheci-
mentos matematicos relevantes para uma dada situacao, elaborando modelos para
sua representacao.

Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na explicacao ou resolucao
de uma situagao-problema, elaborando modelos com a linguagem matematica, para
analisa-la e avaliar a sua adequagao em termos de possiveis limitacoes, eficiéncias e
possibilidades de generalizacao.

Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados @ matematica
para resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a pro-
dugao de novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisao suas agoes
e reflexoes relacionadas a constatacoes, interpretagoes e argumentos, bem como ade-
quando-os as situagoes originais.

Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicacao dos conhecimentos matematicos associados ao dominio de
operagoes e relagoes matematicas simbolicas e formais, de modo a desenvolver novas
abordagens e estratégias.

Os Eixos estruturantes de cada etapa das atividades sdo indicados pelos seguintes icones:

‘O Investigacao Cientifica '/( Empreendedorismo
C Processos Criativos ’ Mediacao e Intervencao Sociocultural
\ 4

88




COMPONENTE 5 [ CLUBE DE EXATAS: RESOLUGAO DE PROBLEMAS ]

ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, apresente aos estudantes a proposta desta Unidade Curricular. Informe-os que eles
fardo parte de um grupo em que a resolucdo de problemas vai contribuir para o desenvolvimento
de habilidades que estdo articuladas com as possiveis estratégias utilizadas em diferentes contex-
tos para se chegar a uma ou varias solucdes.

Para os estudantes publico-alvo da educacéo especial, considere suas potencialidades para a or-
ganizacao dos grupos, uma vez que, para esta unidade curricular, o foco estd na leitura e nas
escolhas de estratégias para a resolucao de problemas. Considerando o Desenho Universal para
a Aprendizagem, que tem como um dos objetivos tornar a aprendizagem acessivel para todos, a
leitura compartilhada por um dos estudantes e a explicagdo por outro podera contribuir para a
compreensdo das propostas apresentadas, promovendo a integracdo entre os estudantes, elimi-
nando possiveis barreiras e incluindo o protagonismo de todos.

SAIBA MAIS

Professor, conhega mais sobre o Desenho Universal para a Aprendizagem, que tem uma abordagem
educacional de que toda pessoa tem o direito de estudar e buscar o seu melhor como ser humano. Para
conhecer, acesse:

0| Diretrizes Para o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). Disponivel em:
G4 https://cutt.ly/7ZRrfhIM. Acesso em: 13 out. 2021.

Para comecar, questione sobre o que significa, para eles, resolver problemas. Socialize as respos-
tas e observe como se colocam diante dessa situagdo. De forma acolhedora, diga-lhes que, nesse
Clube, todos podem arriscar e tentar resolver tudo o que for proposto, ndo precisam ter receio ou
medo de errar, pois 0 modo mais eficiente de se encontrar uma solucdo pode ser, inicialmente,
pela experimentagdo. De fato, nas ciéncias em geral, problemas novos sao resolvidos experimen-
tando estratégias e observando os resultados, e, se estes respondem ou ndo a pergunta central do
problema. Assim, a proposta é que os estudantes se invistam do espirito cientifico e vivenciem o
processo investigativo, sem censura prévia, mas com muita observacao e reflexao sobre resulta-
dos, sejam eles positivos, ou ndo.
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Para o engajamento dos estudantes, propomos uma dinamica para que seja possivel iniciar o
processo de resolucdo de problemas por meio de estratégias pessoais. Organize os estudantes em
pequenos grupos. Sugerimos trazer algumas informacdes sobre Pitdgoras, pois provavelmente ja
tiveram contato com o Teorema de Pitdgoras. Converse com eles sobre a sociedade secreta de
Pitagoras, que nasceu em Samos, uma personagem cujo lema era “tudo é nimero”. Ele viveu en-
tre 580 e 500 a.C., aproximadamente, viajou muito, e foi fundador de uma sociedade secreta que
tinha como foco o estudo da matematica e da filosofia. Converse com os estudantes e explique
que, agora, vao vivenciar alguns rituais matematicos que foram propostos por Pitdgoras e seus
discipulos, e que, segundo eles, serviam como rituais para a vida e para participar da sociedade
secreta de Pitdgoras, para isso, era necessario conhecer uma série de conceitos. Desafie os estu-
dantes: serd que vocés seriam aceitos na sociedade pitagorica? Agora, os estudantes, em grupos,
vivenciam as trés provas estabelecidas por Pitagoras.

PROVA 1: 0 objetivo dessa primeira prova é o de preencher as nove se¢oes definidas pelos circu-
los e, entre eles, cada espago com um nimero de 1 a 15, sem repeticdo, algumas secdes ja foram
preenchidas. A soma dos numeros dentro de cada circulo deve ser também igual a um ndmero
primo. O total dessas somas deve ser o mais alto possivel. O grupo que conseguir obter a soma
mais alta dos niUmeros vence essa prova.

5

&

10

Fonte: Galileu*

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

PROVA 2: imagine uma plateia de 36 lugares com dois tipos de pessoas: as que usam roupa
vermelha, e as que usam roupa azul. Quatro de cada tipo devem se sentar na fila da frente com
oito lugares. Os de roupa vermelha preferem sentar atrds de um sujeito de roupa vermelha e
outro de roupa azul. Os de azul se sentem melhor sentando-se atras de dois de roupa azul ou
de dois de roupa vermelha. Fora os oito sujeitos da frente, existem 11 de roupa azul e 17 de
vermelha. Como fica a plateia?

1 http://revistagalileu.globo.com/Galileu/0,6993,ECT640739-2680,00.html. Acesso em 10 de out. 2021.
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Fonte: Galileu?

PROVA 3: os pitagdricos tinham conceitos estranhos. Por exemplo, eles achavam que havia 17 ti-
pos de alimentos proibidos, sendo 17 o mais divino dos nimeros primos. Por isso eles imaginaram
o seguinte exercicio: faga um arranjo colocando trés triangulos, um tridngulo em cima do outro,
de maneira que formem 17 poligonos e, em cada um deles, coloque os nimeros de 1 a 17. Esses
poligonos sdo os locais dos alimentos proibidos. Da para imaginar?

Fonte: Galileu®

Ao final, quando os estudantes mostrarem a turma como resolveram os desafios e as dificulda-
des que encontraram, estabeleca com eles as primeiras regras do Clube de Exatas: resolucdo
de problemas. Ouga as sugestdes da turma e, se ndo surgir entre as regras propostas, inclua
a colaboragdo e o respeito a forma de pensar e ao tempo de cada colega, tanto na resolucéo,
como na apresentagdo de suas ideias.

Com objetivo de analisar uma estratégia de resolucdo de problemas, diga aos estudantes que
receberdo algumas situagdes-problema para resolver, porém, antes de iniciar a resolugdo, eles
devem ler o problema e registrar como pensaram na resolucdo. Esse registro inicialmente deve
ser individual. Em seguida, resolvem, colocando em pratica suas ideias.

2 http://revistagalileu.globo.com/Galileu/0,6993,ECT640739-2680,00.html. Acesso em 10 de out. 2021.
3 http://revistagalileu.globo.com/Galileu/0,6993,ECT640739-2680,00.html. Acesso em 10 de out. 2021.
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Professor, sugerimos que apresente os problemas separadamente para que os estudantes possam
pensar e discutir como resolvé-los.

Para engajar os estudantes nesse processo, sugerimos alguns problemas que podem ser resol-
vidos inclusive por tentativa e erro (Problemas 1, 3 e 4). Nesse tipo de problema, os estudantes
mobilizam seus conhecimentos aplicando vérias tentativas, e utilizando diferentes estratégias para
soluciona-los. A experimentacdo é importante, pois se uma ndo der certo, ele podera tentar ou-
tras, assim, esse processo é repetido até que se obtenha uma solucao. Essa escolha se da para
que os estudantes possam interagir e refletir como pensam. Na socializacdo, valorize as diferentes
estratégias, com feedbacks positivos, incentivando para que reflitam sobre suas escolhas.

1. Num cercado de porcos e galinhas, uma pessoa contou 18 cabecas; a outra, 50 patas. Quan-
tos sao os porcos?

2. A soma de trés nimeros pares consecutivos € igual a 78. Determine esses nimeros.

3. Um homem, que pesa 100 quilos, e seus dois filhos, um pesando 40 quilos, e o outro pesando
60, precisam atravessar um rio. O Unico barco disponivel s6 pode carregar até 100 quilos de
cada vez. Como eles poderdo chegar a outra margem?

4. (ENEM 2009 - adaptado) Considere que as médias finais dos alunos de um curso foram apre-
sentadas no grafico a seguir.

W0p————
16f=—————————— - —_——————
Rpf—————————— —_——————

Sp—————— ————— ——

Numero de alunos

4 p=— ————— ——

4,0 5,0 6,0 7,0 8,0 Médias

Sabendo que a média para aprovacao nesse curso era maior ou igual a 6,0. Qual foi a porcen-
tagem de alunos aprovados?
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A cada problema resolvido, convide alguns grupos que resolveram por estratégias diferentes para
compartilharem suas escolhas. Durante a apresentacdo de cada problema, problematize o texto,
com perguntas como: quais pistas do texto fizeram com que o grupo escolhesse essa forma para
resolver o problema? Como identificaram o que deveriam procurar? Anote no quadro as infor-
magdes dadas pelos estudantes para cada problema resolvido. Questione-os com qual das estra-
tégias apresentadas para cada um dos problemas eles mais se identificaram. Questione também
qual dos problemas apresentados foi mais facil resolver, e o mais dificil, ou mais desafiador.

Oriente os estudantes a registrarem as resolugdes e analisarem que, para resolver um problema,
é possivel utilizar diferentes estratégias para chegar a solugao.

Anuncie que nas proximas aulas, a partir dessa experiéncia, vamos aprofundar e organizar as es-
tratégias possiveis para resolucdo de diversos problemas.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nessas aulas, proponha problemas semelhantes aos que os estudantes resolveram
anteriormente, para que testem as estratégias utilizadas e discutidas por eles e pelos colegas
para validarem, ou, se for necessario, ajustar a descricdo da estratégia para os diferentes tipos
de problema. Sugerimos alguns problemas que poderao ser ampliados por vocé de acordo com
o perfil da turma.

+ 1. Em um estacionamento ha carros e motos num total de 12 veiculos e 40 rodas. Qual é a quan-
tidade correta de carros e motos?

+ 2. A soma de dois nimeros é 37. A diferenga entre eles é 9. Quais sdo esses nimeros?

3. Um pastor pretende atravessar um rio levando um lobo, uma ovelha e um pé de couve, num
barco onde s6 cabe ele e mais um item. Pode fazer as viagens que quiser, mas nenhum item
deve ser perdido, o que pode ser dificil de conseguir, ja que, se ele ndo estiver presente, a ove-
Iha come a couve, ou o lobo come a ovelha! Como deve ser feito o transporte de todos para a
outra margem do rio?

4. (ENEM 2013 - adaptado) As notas de um professor que participou de um processo seleti-
vo, em que a banca avaliadora era composta por cinco membros, sdo apresentadas no gra-
fico. Sabe-se que cada membro da banca atribuiu duas notas ao professor, uma relativa aos
conhecimentos especificos da area de atuagéo, e outra, aos conhecimentos pedagdgicos, e
que a média final do professor foi dada pela média aritmética de todas as notas atribuidas
pela banca avaliadora.

93




COMPONENTE 5 [ CLUBE DE EXATAS: RESOLUGAO DE PROBLEMAS ]

Notas {em pontos}
20 19
18 18
17
16 16 16
14 14
14 13
12
12
[l Conhecimentos
10 especificos
8
[7] Conhecimentos
6 pedagégicos
a4
2 1
0
Avaliador A Avaliador B Avaliador C Avaliador D Avaliador E

Fonte: ENEM_2013

Utilizando um novo critério, essa banca avaliadora resolveu descartar a maior e a menor notas
atribuidas ao professor. Compare as médias obtidas antes e depois do novo critério. Em qual situ-
acao seria atribuida uma média maior ao professor?

Nessa discussdo, oriente os estudantes que, nesse momento, devem pensar na seguinte questao:
Com qual tipo de problemas me identifico e gosto de resolver? Como resolvo esse tipo de proble-
ma? Solicite que registrem essas reflexdes sobre como se relacionam com os problemas.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O @

Semana 5: 2 aulas

Com objetivo de incluir a curadoria de problemas para cada estratégia de resolucdo, proponha
aos estudantes que, a partir desse momento, iniciem a organizagdo de uma problemateca, ou seja,
de um conjunto de problemas diversificados organizados por tipo, cada um deles acompanhado
da descricdo da estratégia para resolvé-los. Além da organizacdo dos problemas investigados pelo
clube, a problemateca tem o objetivo de compartilhar com outros estudantes como se resolvem
determinados tipos de problemas.
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Os grupos podem ser formados pelos interesses dos estudantes, a partir dos tipos de problemas
que resolveram inicialmente. O objetivo dessa organizacdo é o de dar possibilidades para que
vivenciem diferentes tipos de problemas para encontrar a solu¢do. Os estudantes poderao sele-
cionar e estruturar como desejam compartilhar essas descobertas. Para isso, serd necessario que
tenham um caderno de registros para o acompanhamento dessa selecao.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 6 e 7: 4 aulas

Para apoiar o trabalho dos estudantes nesse processo, apresente tipos de problemas variados para
resolverem a partir de estratégias pessoais. O trabalho com problemas semelhantes proporciona
a exploracdo para que os estudantes possam observar um padrao na estrutura do texto. Espera-se
que se observem problemas de determinados tipos que podem ser resolvidos por meio de estra-
tégias semelhantes.

Professor, ndo se preocupe em classificar os problemas para os estudantes, o objetivo é que anali-
sem e explorem a estrutura dos textos, identifiquem quais deles podem ser chamados de conven-

cionais, ou nao, e relacionem essa estrutura com as possiveis estratégias.

Apresente um ou mais problemas desse tipo para explorar o texto. Como, por exemplo:

1. Ana tinha uma quantia, gastou 35% e ainda ficou com R$ 97,50. Qual valor Ana tinha ini-
cialmente?

Explore o texto, questionando quais foram as informagdes localizadas no texto que possibilitaram
a resolucao. Observe com os estudantes que o texto desse tipo de problema é composto de frases
curtas, e todos os dados necessdrios para resolver estao explicitos no texto; para resolvé-los, sdo
aplicados um ou mais algoritmos e, em geral, esses problemas sempre possuem uma solucao
Unica. Esse tipo de problema é chamado de convencional, e corresponde a problemas mais fre-
quentes nos materiais didaticos e trabalhados nas aulas de matematica.

Por outro lado, sdo chamados de problemas nao convencionais aqueles que rompem com as ca-
racteristicas dos problemas convencionais. Explore esses tipos de problemas para que os estudan-
tes observem como eles sdo estruturados. Para comecar, trazemos dois exemplos de problemas
nao convencionais:

Problemas com excesso de dados: nesses tipos de problemas nem todos os dados disponiveis no
texto sao utilizados para resolugdo. Por exemplo:
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2. A empresa em que Carlos trabalha atualmente possui 320 funcionarios. 30 funcionarios
realizam atendimento ao publico no horario comercial das 8h as 17h. Na estrutura da em-
presa, ha um setor de producdo, com dois grupos de funcionarios, que se revezam em dois
horérios: diurno, das 7h as 16h, e noturno, das 22h as 6h. Carlos sai todos os dias as 7h para
trabalhar. Seu horario de almogo é das 12h as 13h. Sabendo que os dois grupos que fazem o
revezamento possuem a mesma quantidade de funcionarios, quantos funciondrios trabalham
no periodo noturno?

Questione os estudantes quais dados utilizaram para resolver o problema. Todas as informagées
que estdo no texto foram utilizadas? O que diferencia esse problema do anterior?

Problemas de légica: sdo problemas em que a base ndo é numérica, e que ndo envolvem nenhum
algoritmo numérico em sua resolucdo, eles exigem o raciocinio l6gico dedutivo.

3. (OBMEP) Um rei concedeu uma chance a um prisioneiro de ser libertado se resolvesse
corretamente um problema. O prisioneiro foi levado perante o rei e recebeu um pedaco de
papel onde se lia:

Nesse bilhete exatamente uma sentenca é falsa.

Nesse bilhete exatamente duas sentencas sdo falsas.

Nesse bilhete, exatamente trés sentencas sdo falsas.

Nesse bilhete, exatamente quatro sentencas sao falsas.

O rei pergunta entdo ao prisioneiro: “Quantas sentencas nesse bilhete sdo falsas?”

Qual deve ser a resposta para que o prisioneiro seja libertado?

Qual é a sentenca verdadeira?

Justifique sua resposta.

Explore o texto com os estudantes, esse tipo de problema exige um raciocinio mais complexo, e
desafia o estudante a colocar em prética sua criatividade para elaborar estratégias de resolucao.
Questione os estudantes sobre como pensaram para resolver, e quais pistas no texto os auxiliaram
a tomar tais decisdes. Socialize as diferentes estratégias, solicitando para alguns grupos que re-
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gistrem sua resolucdo no quadro, assim, os demais acompanham como a estratégia foi elaborada.
Novamente, oriente o registro, para que todos tenham as estratégias discutidas.

Solicite aos grupos para realizarem uma curadoria de problemas semelhantes aos que foram apre-
sentados, para compartilharem com os colegas, com as estratégias de resolucao que utilizaram. Se
for adequado, sugerimos que cada grupo pesquise um dos tipos de problemas ja desenvolvidos
anteriormente para a proxima aula: problemas convencionais, problemas com excesso de dados e
problemas de légica. Incentive-os a pesquisar também entre os problemas que sdo propostos nas
aulas de matemética da formacao geral.

SISTEMATIZACAO

Semanas 8 e 9: 4 aulas

Os estudantes apresentam o resultado da curadoria e as estratégias para resolver esses tipos de
problemas e comentam porque escolheram esse caminho de resolugdo. Apds a apresentacao de
cada grupo, analise com os estudantes os enunciados dos problemas trazidos por eles. Verifique
se os estudantes observam que, para o mesmo tipo de problema, a estrutura do texto é muito se-
melhante, e que, provavelmente, é possivel aplicar a mesma estratégia para encontrar a solugao.
Esse ponto é importante para que possam identificar esses problemas e se familiarizarem com a
forma de resolvé-los. Convém que fagam os registros sobre o texto e as pistas que indicam usar
uma estratégia ou outra. Lembre-os de que esses registros sdo importantes para a problemateca.

AVALIAGAO

Professor, nas duas atividades iniciais, observe e registre evidéncias das aprendizagens esperadas em
relagao as habilidades EMIFMATO1, EMIFMATO02.

Isso significa observar se, ao longo das atividades, os estudantes foram capazes de:

« ldentificar e selecionar conhecimentos matematicos relevantes para cada situacao, elaborando
modelos para sua representagao.
« Elaborar e testar estratégias, explicando a resolu¢ao das situagoes-problema.

« Avaliar diferentes estratégias de resolucao, identificando possiveis limitagoes, eficiéncia e
possibilidade de generalizagao para problemas semelhantes.

Por outro lado, faga anotagoes pessoais sobre o envolvimento dos jovens nas propostas feitas, registran-
do como eles se comprometem no processo de resolver problemas, na organizagao de seus registros e
nas apresentacoes dos grupos. Essas anotagoes serao (teis para a preparagao de uma devolutiva mais
estruturada a turma.
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO O

Semana 10: 2 aulas

Retome com os estudantes os problemas apresentados por eles na atividade anterior. Comente
que existem outros tipos de problemas além dos que ja foram apresentados. A crenca, por exem-
plo, de que todos os problemas precisam ter sempre uma resposta é uma quebra de crenga, pois
esses tipos contribuem para desenvolver o raciocinio e as possibilidades de solu¢ao ou nao.

Para outros, ndo podemos ter pressa para resolver, considerando o grau de complexidade, o tem-
po para resolucdo é diferente para quem ja resolveu esse tipo de problema, enquanto outros
podem levar muito tempo. Considere conversar com os estudantes sobre alguns problemas de
matemdtica que levaram anos até encontrar uma solugao, e ainda existem alguns que ndo foram
resolvidos, e que ha premiagdo para quem encontrar a solucdo.

Os Prémios dos Problemas do Milénio (em inglés: Millennium Prize Problems) sdo sete pro-
blemas matematicos estabelecidos pelo Instituto Clay de Matematica. A correta solucdo de
qualquer um desses problemas resulta em um prémio de um milhdo de délares entregues
pelo Instituto a quem realizar essa resolucdo. Atualmente, apenas a conjectura de Poincaré foi
resolvida, em 2010, pelo matematico russo Grigori Perelman, que recusou, tanto esse prémio,
quanto a Medalha Fields em 2006.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Problemas_do_Pr%C3%A9mio_Millennium. Acesso em: 13 out. 2021.

Professor, na sequéncia vamos continuar a explorar as diferentes estratégias para resolucao
de problemas.

Nesse momento, sugerimos organizar os problemas que ja foram apresentados para a problema-
teca, assim ela serd construida nesse processo.

De posse dos problemas, discuta com os estudantes como sera a organizacdo da problemateca:
Como serdo as se¢6es? Como vocé explicaria a resolugdo do problema para outra pessoa? De que
maneira podemos organizar e estruturar a problemateca?

Algumas sugestdes: a problemateca pode ser elaborada a partir de fichas em que sejam registra-
dos os problemas de um lado, e, no verso, a descricdo da estratégia. Outra possibilidade é a orga-
nizacdo virtual, de forma que todos os estudantes tenham acesso, por exemplo, em um formulario
eletronico. De qualquer forma, a problemateca é uma producao dos jovens, eles devem propor a
forma e a estrutura desse material.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Para pensar na organizacao da problemateca, converse com os estudantes sobre a possibilidade de apli-
carem o que aprenderam no componente “Clube de quadrinhos”, uma vez que o objetivo é o de compar-
tilhar as estratégias de resolugao de problemas para a turma e ampliar para outros grupos.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 11 e 12: 4 aulas
Converse com os estudantes que hd outros tipos de problemas, e que eles vao conhecer e, assim,
ampliar o repertério de resolucdo. Sugerimos a metodologia de rotacao por estacoes, consideran-
do que eles ja vivenciaram e discutiram alguns tipos de problema. Para cada estagdo, os grupos
devem analisar a proposta, e responder algumas questdes antes da resolugdo:

a) Liste todos os dados do problema.

b) Quais informagdes sdo importantes para resolver o problema?

c) Existe alguma palavra que vocé ndo conheca?

d) O que vocé precisa encontrar?

e) Descreva a estratégia pensada por vocé para a resolu¢do do problema.

f) Analise: sua estratégia funcionou? Caso sua resposta seja negativa, pense em outra
estratégia.

Sugerimos alguns problemas, mas que podem ser adaptados, ampliados de acordo com o
perfil da turma.

Problemas de estratégia ou de transvase: esses problemas envolvem idealizar idas e vindas, ou
movimentos, de modo a responder ao que se pergunta.

ESTACAO 1: Num acampamento militar, o sargento ordenou ao soldado que ele fosse ao poco
pegar exatamente quatro litros de dgua. O sargento entregou ao soldado um balde com a capa-
cidade para cinco litros e outro com capacidade para trés litros. O que o soldado deve fazer para
entregar ao sargento os exatos quatro litros de 4gua exigidos?

Problemas resolvidos por esquemas: Os estudantes podem utilizar um esquema / diagrama /
tabela / grafico. Muitas vezes fazer um esquema é uma forma de obter a solu¢do de um problema.

ESTAGAO 2: Descubra a senha correta do cadeado, formada por trés digitos, sabendo que:

929




COMPONENTE 5 [ CLUBE DE EXATAS: RESOLUGAO DE PROBLEMAS ]

682 - um nUmero esta correto e bem posicionado.

614 - um numero esta correto, mas mal posicionado.

738 - nada esta correto.

206 - dois nimeros estdo corretos, mas mal posicionados.
780 - um numero esta correto, mas mal posicionado.

Problemas resolvidos do fim para o principio: Esta estratégia é adequada quando se conhece o
ponto de chegada e o que se quer saber é o ponto de partida.

ESTACAO 3: Guilherme tinha uma certa quantia. Foi ao Shopping Center e, ao entrar na primeira
loja, gastou a metade da quantia que tinha. Em seguida, foi a praca de alimentagdo e gastou 20
reais. Continuou o seu passeio e entrou em outra loja. Nesta segunda loja Guilherme gastou a me-
tade do dinheiro que tinha sobrado. Em seguida, ele foi ao boliche e gastou 50 reais. Logo apds,
Guilherme foi a outra loja e gastou a metade do dinheiro que tinha sobrado. Finalmente pagou
R$ 8,00 de estacionamento. Nesse momento, ele percebeu que ainda tinha 35 reais na carteira.
Quantos reais Guilherme levou para o Shopping Center?

Problemas de tentativa e erro: O problema é resolvido por meio de tentativas de um modo orien-
tado, e verificando, em cada caso, se a solu¢do encontrada satisfaz as condi¢des do problema.

ESTACAO 4: Este tridngulo com circulos é um tridngulo mégico. Basta que se disponham os nu-
meros de 1 a 6 nos circulos, para que cada lado some 9. Onde deve ficar cada um dos nimeros 1,
2,3,4,5,67

Imagem produzida pelos autores especialmente para este material.

Apbs os estudantes passarem por todas as estacdes, organize uma conversa, para contarem como
resolveram os problemas, e quais estratégias utilizaram, comparando-as com os demais grupos.
Verifique se tiveram alguma dificuldade para resolver algum tipo de problema.
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Detenha-se na andlise do texto de cada problema, essa atividade deve possibilitar uma leitura
mais reflexiva dos enunciados dos problemas. Questione: que pistas estdo presentes no texto de
cada problema que favorece a tomada de decisdo sobre a estratégia a ser utilizada? Esse movi-
mento deve ficar claro para os estudantes, pois uma das tarefas, apds a resolugdo dos problemas, é
a escrita das estratégias que utilizaram, que deve ser clara e objetiva para quem realizar a consulta
do acervo de problemas que sera constituido no processo.

Oriente-os a registrarem as estratégias e compararem com as anteriores, verificando se existe
alguma semelhanga, ou se foram diferentes.

Proponha que fagcam uma curadoria de problemas semelhantes, ou outros, para compartilharem
com a turma na préxima aula. Esses problemas podem ser a contribuicdo de cada estudante para
a Problemateca do Clube.

SISTEMATIZACAO

Semana 13: 2 aulas

Os estudantes apresentam o resultado da curadoria e as estratégias para resolver os problemas trazi-
dos por eles. Apés a apresentacdo de cada grupo, analise com todos os enunciados, comparando com
os da aula anterior. Verifique se os estudantes observam que, para o mesmo tipo de problema, a es-
trutura do texto é muito semelhante, e que, provavelmente, é possivel aplicar a mesma estratégia para
encontrar a solu¢do. Convém que facam os registros sobre o texto e as pistas que orientam a escolha
da estratégia mais indicada. Lembre-os de que esses registros sdo importantes para a problemateca.

AVALIAGAO

Professor, nesta ultima atividade os estudantes foram mais protagonistas, e isso deve ser destacado por
voceé. Os jovens se comprometem mais a medida que sao corresponsabilizados pelo sucesso das ativida-
des e valorizados por suas produgoes. Por isso, sugerimos que prepare uma devolutiva, pautada em suas
observacgoes durante as aulas, que explicite sua percepgao sobre a organizagao, colaboracao e criativida-
de da turma no processo de busca e categorizagao dos problemas para a problemateca de todos.
Sugerimos, também, que mantenha seus registros em relagao a evidéncias de aprendizagem para as ha-
bilidades EMIFMATO01, EMIFMATO02, e inclua as habilidades EMIFMATO05 e EMIFMATO6.

Isso significa observar, também, se os estudantes foram capazes de:

- resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a producao de novos
conhecimentos matematicos;

° comunicar com precisao suas agoes e reflexoes relacionadas a constatagoes, interpretacgoes e
argumentos, em situagoes-problema que sao novas para eles;

« ser criativos frente a situacgao original de producao coletiva da problemateca.
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ATIVIDADE 4

INTRODUCAO O

Semana 14: 2 aulas

Professor, o objetivo dessa atividade serd a organizagdo, pela turma, do Clube de Exatas: Reso-
lu¢do de Problemas. Agora que os estudantes conhecem o propésito do Clube, e vivenciaram a
resolucdo e escolha de estratégias ao longo das atividades, eles podem rever as regras que esta-
beleceram na Atividade 1, incluindo ou alterando as regras iniciais. Aproveite essa oportunidade
para conversar sobre suas observa¢des em relacdo a colaboragado entre eles e o respeito com os
colegas. Para a organizacdo do Clube, sugerimos, inicialmente, que os estudantes busquem em
suas anotacdes o estatuto que vivenciaram para o Componente 1, e ampliem para a criagao do
estatuto do Clube de Exatas, com as devidas especificidades.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, na Atividade 2 do componente “Clube de Jovens Leitores”, &€ proposta a pesquisa de tipos de
estatutos aos estudantes. Converse com o professor do componente, para alinhar esses estatutos, e as
caracteristicas para cada clube.

Proponha essa ampliagdo, abordando respostas as seguintes questdes: como serd organizado esse
clube? Quais sdo seus objetivos? Esses objetivos sdo possiveis de serem atingidos? Os membros do
Clube de Exatas: Resolucdo de Problemas serdo apenas os estudantes dessa turma, ou outras pesso-
as também poderdo participar? Hd divisdo das atividades para os membros do grupo? Esse grupo se
retine em qual tempo / data / hordrio? Ele terd uma identidade visual? Com o passar do tempo, esse
estatuto poderd ser alterado? Os integrantes poderdo modificar o estatuto, trazendo outras possibi-
lidades de desafios para a sua amplia¢do? Dentro de um processo democrdtico entre os membros,
havera escolha de um estudante que possa representar o Clube de Exatas em situagdes diversas? E
outras questdes que vocé, professor, achar necessarias para elaboracdo desse estatuto, incluindo,
ainda, a perspectiva de o clube ampliar-se ainda mais ao longo do tempo.

Nesse processo, é importante que o Clube conte com um representante oficial. Escolhido por vo-
tacdo entre os proprios estudantes, essa figura pode propor uma agenda de relacdo junto a gestao
escolar, com propésito de participacdo nas tomadas de decisdo e discussdo de ampliagao futura
das a¢des do clube na escola.

Professor, é importante que, no momento de discussdo de ideias, os estudantes possam escolher
um secretdrio para o registro das decisdes tomadas na organizacdo desse estatuto. Caso a discus-
sao ndo avance, estimule-os a pensarem nas regras para o Clube funcionar de forma igualitaria a
todos. Sugerimos que o Clube de Exatas traga como caracteristica inicial a resolu¢do de problemas
diversos com a subdivisdo dos integrantes em pequenos grupos, chamados de miniclubes, que
vdo analisar e aprofundar seus conhecimentos a respeito de determinado tipo de problema esco-
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Ihido pelo grupo. Cada miniclube especializado em um tipo de problema pode exercer a investi-
gacao sobre vérios aspectos de cada categoria de problemas, por exemplo: a origem desse tipo
de problema, a estrutura textual que permite identificar esses problemas, as possiveis estratégias
para sua resolucdo. Além disso, ha espaco para a criatividade, do grupo para estabelecer a forma
de apresentacdo de seus problemas.

O convivio, a troca de experiéncias, as dificuldades encontradas, as falhas identificadas, os elemen-
tos que favorecem determinadas atividades e tantas outras particularidades podem possibilitar
constante renovacao do repertério utilizado para a resolucdo de problemas. Nesse processo, es-
pera-se que os estudantes, ao longo do tempo, agreguem conhecimentos, produzindo materiais e
possiveis dicas para o enriquecimento dos encontros do miniclube.

SAIBA MAIS

Professor, com o intuito de fortalecer a resolugao de problemas como um clube, é interessante apresentar
caracteristicas que podem fazer com que um clube tenha sucesso. Para conhecer mais, acesse:

MAFFEI, Leticia de Queiroz. Clube de Matematica: Jogando com as miiltiplas inteligén-
cias. Tese de Mestrado - Programa de Pos-Graduagao em Ensino de Ciéncias e Mate-
matica, Faculdade de Educacao, Universidade Federal de Pelotas, 2014. Disponivel em:
https://cutt.ly/9E9XRTD. Acesso: 09 out. 2021.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, na elaboragao desse estatuto, sugerimos, a todo momento, o registro por imagens, frases, fotos
e/ou desenhos. Esses registros poderao ser disponibilizados, em parceria com o componente “Clube da
Imagem”, na elaboracao do Album de Perfil.

Ao final, é esperado que o Clube de Exatas: Resolucdo de Problemas tenha a sua organizagao
definida e o estatuto elaborado de acordo com o protagonismo dos estudantes.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 15 e 16: 4 aulas

Professor, ap6s a montagem do estatuto do Clube de Exatas, a sugestdo é incentivar que os estu-
dantes busquem ampliar o acervo da problemateca como produto das produgdes de cada grupo
especializado em um determinado tipo de problema. Nesse momento, sugerimos que o professor
possibilite aos estudantes de cada grupo (miniclube) a andlise e discussdo das primeiras contri-
buicdes trazidas a problemateca na Atividade 3. Apresente a turma que o objetivo é diagnosticar
em qual miniclube os problemas escolhidos serdo inseridos, e classificar os motivos de ndo per-
tencerem a outros grupos. Apds essa discussdo, caso algum grupo nao encontre problemas carac-
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teristicos do seu miniclube, incentive-os a buscar na internet, livros didaticos, ou no seu material
da Formacgao Geral Basica, o motivo que os levaram a selecionar essa questao ao seu miniclube.
A sugestdo é que, ao final desse primeiro momento, os miniclubes tenham, ao menos, trés proble-
mas categorizados e organizados para a problemateca e, ainda, apontem uma maneira prépria e
comum a todos de se resolverem problemas pertencentes ao seu miniclube. Para isso, proponha
aos estudantes que, na curadoria de problemas para o acervo de seu grupo, eles se orientem pelas
seguintes questdes: O que consideram nesse problema para afirmar que ele faz parte do acervo
do seu miniclube, e ndo de outro? A opinido do grupo foi a mesma? Todos do grupo apresenta-
ram resolucdo semelhante? Se esse problema pertencer ao miniclube de que vocés fazem parte,
é possivel explicar como resolvé-lo de forma que outra pessoa possa entender? Estabeleca ainda
que, caso o problema escolhido ndo seja do miniclube, os estudantes podem compartilha-lo com
o miniclube ao qual o problema pode pertencer.

SAIBA MAIS

Professor, apos essa analise e discussao pelos miniclubes, como possibilidade de ampliar ainda mais a
organizacao da problemateca e o interesse dos estudantes, se possivel, proponha um bate-papo sobre
catalogacao em parceria com a Sala de Leitura, para conhecer a organizacao dessa sala ou, em um apro-
fundamento ainda maior, um bibliotecario, para que possa falar sobre a sua profissao. Caso nao haja a
possibilidade de contato com esse profissional, apresente a profissao e suas fun¢oes. Uma sugestao para
consulta e apresentacao aos estudantes é:

An[E] O que faz um bibliotecario? Disponivel em: https://cutt.ly/4E9XS6d. Acesso em:
09 out. 2021.

Apds essa andlise dos problemas que ja fazem parte da problemateca, possibilite aos estudantes
um processo de criacdo de problemas préprios de seus miniclubes. Para isso, proponha aos gru-
pos que, em duplas, elaborem pelo menos um problema autoral caracteristico do seu miniclube.
Essa criagdo serd a evidéncia clara da compreensdo e apropriacdo dos jovens sobre o tipo de
problema investigado por seu grupo.

Como sugestdo nessa elaboracdo, indique aos estudantes para utilizarem em sua criagdo uma abor-
dagem contextualizada, se possivel, relacionando-a com fatos e acontecimentos reais, e situacoes do
seu dia a dia. Nesse inicio, vocé pode indicar que o problema tenha uma certa quantidade de linhas,
para evitar questdes curtas demais, sem a légica de um problema, ou demasiadamente extensas,
pois podem levar ao desinteresse do resolvedor. Apds o processo de elaboragao, indique aos estu-
dantes para fazerem duas trocas: entre os membros do grupo, e entre miniclubes. Nessa troca, eles
deverdo observar: erros linguisticos; ideias centrais; dados do problema; possivel solu¢do; objetivo
a ser alcangado; dificuldade e novas ideias. Solicite aos estudantes que esses apontamentos devem
ser registrados ao final do problema, para avaliagao posterior dos elaboradores do problema.

104




COMPONENTE 5 [ CLUBE DE EXATAS: RESOLUGAO DE PROBLEMAS ]

AVALIAGAO

Professor, de modo a ampliar seu conhecimento com relacao ao repertorio que os seus estudantes es-
tao construindo ao longo desse processo, & importante que vocé circule entre os grupos, observando as
contribuigoes, a interagao dos estudantes durante as conversas, e realizando um registro pessoal dessas
informacgoes. Esse registro pode apoia-lo posteriormente na sua avaliacao, fornecendo um instrumento
para comparar o conhecimento inicial dos estudantes com o que pode constatar agora.

Registre também o que pode observar em relacao a habilidade EM13IFMAT05, quando identificar que os
estudantes mobilizam recursos criativos relacionados a matematica para resolver problemas de natureza
diversa, incluindo aqueles que permitam a producao de novos conhecimentos matematicos, assim como,
ao observar que eles comunicam com precisao suas agoes e reflexdes relacionadas a constatagoes, inter-
pretagoes e argumentos.

SISTEMATIZACAO

Semana 17: 2 aulas

Apds os apontamentos realizados na atividade anterior entre colegas do grupo e entre grupos, os
estudantes devem retornar as suas produgdes e verificar como aperfeicoar sua producao inicial,
reescrevendo-a, se for necessario. Incentive a conversa entre quem fez a leitura e indicou as possi-
veis mudancas em parceria com os criadores do problema. Cada dupla, poderd ampliar seu acervo
com novos problemas e, consequentemente, a problemateca da turma.

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO O @

Semana 18: 2 aulas

O objetivo dessa é dar continuidade as analises dos problemas apresentados na atividade anterior
e a producao de um manual de estratégias para resolucdo de problemas dos miniclubes. Para isso,
inicialmente, a sugestao é que cada grupo produza um fluxograma de processo, descrevendo as
etapas de resolucdo dos problemas do seu miniclube. Esse fluxograma sera a descricdo sintética
e visual da forma que acreditam ser o melhor percurso para resolver um problema do miniclube.
Esse fluxograma servird como base para a producdo do Clube de Exatas.
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SAIBA MAIS

Fluxograma é a representagao de um processo que utiliza simbolos graficos para descrever passo a passo
a natureza e o fluxo de um processo, que, nesse caso, € a resolugao de problemas caracteristicos dos mini-
clubes. O objetivo é mostrar, de forma descomplicada, o fluxo das informagoes e elementos, evidenciando
a sequéncia operacional que caracteriza o trabalho que esta sendo executado. Saiba mais em:

':E Fluxograma de Processos e seus simbolos graficos. Disponivel em:
. https://www.youtube.com/watch?v=HB2bUfhpRqo. Acesso: 09 out. 2021.

Fluxograma na Resolucao de Problemas. Disponivel em: https://cutt.ly/IFtNUrc. Aces-
so: 09 out. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 19: 2 aulas

Com o processo descrito no fluxograma, sugira aos estudantes que tragam os conhecimentos
sobre HQ do Componente Clube de Quadrinhos para criar uma representacdo para explicar aos
leitores da problemateca as estratégias de seu miniclube para resolver problemas do tipo inves-
tigado pelo grupo. Vale lembrar aos estudantes sobre a necessidade de audiodescricdo das ima-
gens da HQ. Ao final, inclua a produgdo na se¢do do miniclube na problemateca.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, a partir da Atividade 2 do componente “Clube de Quadrinhos”, os estudantes estarao cons-
truindo um Comic Catalogue, contando com informagoes, secoes e contetdos envolvendo o universo dos
quadrinhos. Explore esses conhecimentos ao direcionar essa atividade e, em conversa com o professor
desse componente, veja se ha a possibilidade da apresentagao dessa producao no Comic Catalogue.

SISTEMATIZACAO

Semana 20: 2 aulas

Promova uma conversa com os estudantes acerca do aprendizado como integrantes do clube.
Nesse momento, eles socializam suas experiéncias e comentam sobre os aspectos positivos e ne-
gativos desse processo, e como foi a apresentacdo das producdes dos clubes em parceria com os
outros componentes desse aprofundamento.
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AVALIAGAO

Retome com os estudantes o que foi apreciado, analisado, vivenciado e refletido dentro desse compo-
nente, e suas intencionalidades, resgatando as habilidades desenvolvidas no percurso das atividades.
Prepare uma devolutiva aos estudantes com base em suas anotagoes. Nessa ultima conversa, dé especial
atencao as habilidades socioemocionais observadas no percurso. O que vocé pode dizer aos estudantes
sobre seu comprometimento com as propostas das aulas, persisténcia frente aos obstaculos encontrados,
colaboragao com os colegas e reconhecimento do valor da participacao de cada um nesse Clube?

Ao final, sugira aos estudantes que criem uma imagem para divulgacao de suas produgoes, na qual este-
jam presentes o album de perfil da turma, o Comic Catalogue com a HQ, a problemateca criada e o Esta-
tuto do Clube de Exatas: Resolucao de Problemas. Indique, ainda, a postagem desta imagem nas Redes
Sociais da Escola e/ou da turma, com a #Aprofundamento LGG+MAT.
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O material Curriculo em Acao € resultado do trabalho conjunto entre
técnicos curriculares da Secretaria da Educacdo do Estado de Séo
Paulo, PCNP atuantes em Nucleos Pedagdgicos e professores da rede
estadual de Sao Paulo.

Amparado pelo Curriculo Paulista, este caderno apresenta uma
pluralidade de concep¢des pedagdgicas, tedricas e metodoldgicas, de
modo a contemplar diversas perspectivas educacionais baseadas em
evidéncias, obtidas a partir do acimulo de conhecimentos legitimos
compartilhados pelos educadores que integram a rede paulista.

Embora o aperfeicoamento dos nossos cadernos seja permanente, ha
de se considerar que em toda relagédo pedagdgica erros podem ocor-
rer. Portanto, correoes e sugestoes sao bem-vindas E F

e podem ser encaminhadas através do formulario =
ttps://forms.gle/1iz984r4aim1gsAL7. -

ATENGAO! Este formulario deve ser acessado com
e-mail institucional SEDUC-SP.
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