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Programa de Enfrentamento a Violéncia contra
Meninas e Mulheres da Rede Estadual de Sao Paulo

NAO SE ESQUECA!

Buscamos uma escola cada vez mais acolhedora para todas as
pessoas. Caso vocé vivencie ou tenha conhecimento sobre um caso
de violéncia, denuncie.

Onde denunciar?

— Vocé pode denunciar, sem sair de casa, fazendo um Boletim de Ocorréncia
na internet, no site: https://www.delegaciaeletronica.policiacivil.sp.gov.br.

— Busque uma Delegacia de Policia comum ou uma Delegacia de Defesa
da Mulher (DDM). Encontre a DDM mais proxima de vocé no site
http://www.ssp.sp.gov.br/servicos/mapaTelefones.aspx.

— Ligue 180: vocé pode ligar nesse numero - € gratuito e anénimo - para
denunciar um caso de violéncia contra mulher e pedir orientagbes sobre
onde buscar ajuda.

— Acesse o site do SOS Mulher pelo endereco https://www.sosmulher.sp.gov.br/
e baixe o aplicativo.

— Ligue 190: esse € o numero da Policia Militar. Caso vocé ou alguém esteja
em perigo, ligue imediatamente para esse nimero e informe o endereco
onde a vitima se encontra.

— Disque 100: nesse numero vocé pode denunciar e pedir ajuda em casos
de violéncia contra criancas e adolescentes, é gratuito, funciona 24 horas
por dia e a denulncia pode ser andnima.
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APRESENTAQAO DO MAPPA

Professor, o conteido 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 formada
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 orientacdes gerais, vocé contard 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 Formacgdo 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 préticas, 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 integragdo prevista para os
componentes de cada Unidade Curricular, vocé encontrard neste material propostas e sugestoes
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 elegiveis aos servicos da Educacéo Es-
pecial. Ademais, vocé e sua equipe escolar podem planejar e organizar o tempo de cada percurso
e integragdes 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) estruturante(s) que estdo no centro do percurso. Ainda para apoia-lo nesse proces-
so, vocé encontrard atividades-exemplo, com sugestdoes de sequéncias de praticas, materiais de
apoio, dicas para momentos de integracdo com os demais componentes e momentos de diferen-
tes tipos de avaliagdo e autoavaliacdo. Muitas dessas informagdes aparecerao em boxes chamados
“Saiba mais’, “De olho na integracao” e “Avaliacao’, que serao sinalizados nos textos com o intuito
de apresentar contelidos complementares, que podem ser Uteis durante as suas aulas. Vocé pode
seguir, adaptar, ampliar ou usar essas atividades como inspiragdo 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 deste percurso.



APRESENTACAO
DO APROFUNDAMENTO

O que faz um resolvedor de problemas? Como a Matematica e as Linguagens podem nos ajudar a
identificar problemas e resolvé-los? Que estratégias podemos aprender com esse processo e levar
para a vida, para os estudos e para o mundo do trabalho?

No aprofundamento “Start! Hora do desafio!’, vocé mediara aprendizagens que levardo seus estu-
dantes a resolver diferentes tipos de problemas e desafios, individual e colaborativamente, como,
por exemplo: encarar aquela fase do jogo que ndo consegue avangar, analisar a viralizacdo das
noticias nas redes sociais, investigar materiais sustentaveis e suas aplicabilidades, aprender como
ser mais autobnomo nos estudos, participar de processos de criagdo e muito mais.

Nessas e em outras praticas, vocé ird leva-los a questionar, formular hipéteses, realizar analises,
desenvolver estratégias e propor solu¢des, de modo ético e consciente. Com isso, podera propor
o empreendimento de projetos pessoais e coletivos, proporcionando que se (re)conhecam como
resolvedores de problemas.



APRESENTA(;Z\O DA UNIDADE
CURRICULAR

Professor, vocé ja pensou no que ha de comum entre as etapas de producédo de texto, o percurso
de um jogo, a composicdo de frases musicais e a estruturacdo de problemas? Nesta unidade, vocé
proporcionara aos seus estudantes vivéncias em processos de resolu¢do de problemas, no encontro
da Matematica com as diferentes linguagens, de forma protagonista, aprimorando estratégias e fa-
zendo uso do ciclo de resolucdo de problemas para lidar com desafios da vida pessoal e do mundo
do trabalho.

Por meio de diferentes tipos de atividades, vocé promovera o desenvolvimento de competéncias e
habilidades de modo integrado com os componentes desta Unidade Curricular. Nesse processo, os
estudantes terdo a oportunidade de investigar o universo dos jogos de RPG, da literatura fantastica
e de elementos da mitologia de diferentes regides, fazendo uso desses repertérios para desenvolve-
rem suas proprias narrativas e projetos. Além disso, os jovens também realizardo atividades voltadas
para a andlise e o estudo de canais de videos e podcasts que apresentam contetidos ligados a cultura
nerd e/ou geek e de diferentes tipos de produ¢des musicais, de modo que possam se apropriar dos
recursos e da linguagem para a (re)criacdo de contetdos e produgdes.

Mediante as possibilidades de experimentacdes e de vivéncias, os estudantes também vao elaborar
contetidos que permitirdo que eles criem estratégias para a solugao de problemas relacionados ao
mundo dos jogos e a produgao de textos e de elementos musicais, que permitirdo que eles desen-
volvam o pensamento l6gico-matematico com mais propriedade e autonomia.

Tendo em vista o percurso integrador, vocé podera trabalhar com diferentes metodologias ativas e
planejar acdes entre os componentes curriculares. Por isso, € importante que os planejamentos indi-
viduais e coletivos sejam elaborados em conjunto e revistos ao longo da Unidade Curricular, visando
objetivos especificos e comuns a todos os componentes.

Ao final dos seus estudos nesta Unidade Curricular, espera-se que os estudantes tenham desenvol-
vido aprendizagens significativas que os permitam atuar de maneira mais protagonista com relagdo
a resolucdo de problemas de diferentes tipos e em variados contextos.



PERCURSO INTEGRADOR
TR e

COMO OS COMPONENTES SE INTEGRAM?

01 [dentificar e definir o proklema

- Quais os principais elementos de uma narrativa fantastica?

- Por que a musica é um aspecto fundamental para as midias audiovisuais?
- Como a mitologia, o folclore e a cultura de diferentes regioes influenciam a
literatura e os jogos atuais?

- Como os jogos de tabuleiro evoluiram com o passar do tempo? H
-

- Por onde eu comego a resolver uma situacao-problema?
« Competéncias: 1(LGG) // 3 (MAT)
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Cocriacao de narrativas
Planejamento de acdes

Definicdo de estratégias para diferentes jogos

Formular hipéteses
« Competéncias: 1/2/6 (LGG) // 3 (MAT)
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* Competéncias: 1/3 (LGG) // 3 (MAT)
* Habilidades: EMI3LGG103 / EMI3LGGI05 / EMI13LGG301/ EMIFLGGOS) // EMIFMATO6
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Avaliacdo formativa

--. Autoavaliacdo em grupos
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QUADRO INTEGRADOR

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

OFICINA DE DESAFIOS WORKSHOP DE

DOS JOGOS DE
PRODUCOES MUSICAIS TECNICAS DE

TABULEIRO AO

TEXTUAIS

COMUNICAGAO RPG

ATIVIDADE 1 (Investigacdo Cientifica e Processos criativos)
Exploram e analisam Apreciam trilhas

Apreciam a literatura Experimentam jogos Refletem sobre o que
contos fantasticos. sonoras de filmes e fantastica inglesa. de tabuleiro classicos e sao problemas.
Identificam estratégias jogos eletronicos. Identificam influéncias modernos. Vivenciam o ciclo
narrativas. Reconhecem a misica  da literatura fantastica Analisam as cognitivo da resolucao
Produzem minicontos como elemento em produgoes atualizagoes dos jogos de problemas.
multimodais. narrativo. contemporaneas. de tabuleiro. Vivenciam painéis de
Criam playlists Elaboram glossario Refletem sobre solugoes como recurso
baseadas em géneros bilingue. estratégias de jogos. de aprendizagem.
diversos.

P Y T
ATIVIDADE 2 (Investigacao Cientifica e Processos criativos)
Investigam canais de  Investigam processos

Analisam personagens  Pesquisam a origem e Investigam o ciclo
cultura geek e RPG. de produgao e de jogos de RPG. elementos de jogos de de resolucao de
Analisam géneros composigao de Identificam RPG de mesa. problemas.

de divulgacao de masicas. influéncias da Reconhecem Reconhecem e
conhecimentos. Elaboram painel literatura fantastica dinamicas de jogos de classificam problemas
Realizam curadoria coletivo de produgoes em personagens RPG. convencionais e nao
de canais de cultura musicais. contemporaneos. Elaboram personagens convencionais.
geek e RPG. Criam personagens de e cenarios de jogos. Planejam evento
RPG e Profile cards. integrador.
P Y N
ATIVIDADE 3 (Investigacgao Cientifica e Processos criativos)
Identificam em Exploram podcasts e Retomam suas Vivenciam sessoes de Analisam jogo de
canais de cultura suas estruturas. personagens e criam RPG de mesa. regras usando
pop e geek questoes Elaboram podcasts narrativas. Analisam a jornada conhecimentos
contemporaneas com base nos painéis Criam universos de personagens em matematicos.
controversas. coletivos de produgbes ficcionais baseados na  narrativas de jogos de  Analisam estratégias e
Participam de debates, musicais. literatura fantastica e RPG. jogadas de damas.
testando papéis em Refletem sobre mitologias dos povos Criam narrativas para Planejam evento
argumentagoes. processos de europeus. personagens de RPG. integrador.
producao.

P Y T
ATIVIDADE 4 (Investigacao Cientifica e Processos criativos)

Planejam e Investigam profissoes Analisam papéis de Investigam Vivenciam problemas
produzem conteddos e profissionais da mestre e jogador em profissionais da area nao convencionais de
multimodais para musica. sessoes de RPG. de design de jogos e raciocinio logico.

canal de cultura geek, Exploram ferramentas  Elaboram narrativas e suas atribuicoes. Refletem sobre
visando géneros digitais voltadas para campanhas de RPG. Vivenciam atuacdes metacognicao
argumentativos e produgoes musicais. Experimentam de designers e na resolucao de
retomando temas Refletem sobre narrativas e papéis em ilustradores. problemas de logica.
controversos. producoes musicais sessoes de RPG. Refletem sobre os Finalizam plano do
analogicas e digitais. desafios desses evento integrador.

profissionais.
.5 5 |
ATIVIDADE 5 (Processos criativos e Mediacao e intervencao sociocultural)

Planejam canal de Planejam evento Exploram videos Investigam e Incorporam os
cultura geek em para a comunidade tutoriais. analisam sessoes de componentes da
espacos digitais. escolar. Planejam e produzem Live Action RPG. Unidade Curricular

Realizam curadoria Elaboram oficinas videos tutoriais sobre Planejam e ofertam no evento integrador.
deprodugodes da musicais. o0 uso de técnicas sessoes de Live Realizam o evento.

Unidade Curricular. Oferecem oficinas para criagao de Action RPG no evento Avaliam o evento

Criam contedido para musicais em evento personagens de RPG. integrador. considerando o ciclo
ocanal de cultura integrador. Promovem seus de resolucao de
geek. videos no canal da problemas

turma.




COMPONENTE 1

OFICINA DE PRODU("()ES TEXTUAIS

DURACAO: 20 semanas / 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2 aulas

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

INFORMACOES GERAIS:

Professor, a fim de auxilia-lo no percurso desta Unidade Curricular, o componente “Oficina de pro-
dugodes textuais” sugere o trabalho com as praticas de linguagem contemporaneas, considerando
os eixos da Leitura, Producdo de Textos, Oralidade e Andlise Linguistica/Semiética, por meio do
contato com novos géneros, textos multimodais, multissemidticos e multimidiaticos, perpassando
pelos eixos Investigacdo cientifica e Processos criativos. Os estudantes terdo contato com temas
contemporaneos relevantes para o desenvolvimento de sua capacidade de argumentacdo, bem
como assumirdo papéis sociais diversos e produzirdo textos em variados géneros.

Objetos de conhecimento: Efeitos de sentido. Emprego de recursos linguisticos e multissemidti-
cos. Apreciacao (avaliacdo 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). Planejamento, producao e edi¢do de textos
orais, escritos e multissemiéticos (textos de divulgacao cientifica, blogs, posts, artigos de opiniao,
podcasts, com foco no aprender a aprender).

Competéncias da Formacao Geral Basica: Competéncias 1,2 e 3.
Habilidades a serem aprofundadas:

Compreender e analisar processos de producao e circulacao de discursos, nas diferen-
tes linguagens, para fazer escolhas fundamentadas em funcao de interesses pessoais

EM13LGG101 .

e coletivos.

Utilizar as diversas linguagens (artisticas, corporais e verbais) em diferentes contextos,
EM13LGG201 valorizando-as como fendomeno social, cultural, historico, variavel, heterogéneo e sen-

sivel aos contextos de uso.

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 [ OFICINA DE PRODUGOES TEXTUAIS ]

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

EMIFCGO2

EMIFCGO4

EMIFLGGO02

EMIFLGGO4

EMIFLGGO5

Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos, utilizando dados,
fatos e evidéncias para respaldar conclusoes, opinioes e argumentos, por meio de
afirmacoes 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
meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visao de mundo, sensibilidade,
criticidade e criatividade.

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

Reconhecer produtos e/ou processos criativos por meio de fruicdo, 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, em um ou mais campos de atuagao social, re-
cursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
musica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos icones a seguir.

Apesar da indicacao no inicio das Atividades, pode haver propostas que desenvolvam mais de um Eixo.

'O Investigacao Cientifica '// Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediagao e Intervencao Sociocultural

1




COMPONENTE 1 [ OFICINA DE PRODUGOES TEXTUAIS ]

ATIVIDADE 1

INTRODUGCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, discuta com os estudantes as expectativas de aprendizagem no componente para que
estabelecam relagdes com o que vivenciarem nas praticas dos demais. Informe-os de que, na ul-
tima atividade deste componente, irdo criar um canal na internet para divulgar/compartilhar as
producdes que desenvolverem neste e nos demais componentes ou, se ndo for possivel ter acesso
a equipamentos digitais, eles poderao produzir uma publicacdo impressa no formato de fanzine.
Para dar inicio ao trabalho, é importante gerar uma discussdo com eles sobre as praticas de lin-
guagem, retomando os campos de atuacdo, com foco nas especificidades e intencionalidades do
campo das praticas de estudo e pesquisa e do campo artistico-literario apresentadas na Formacao
Geral Basica, de acordo com o Curriculo Paulista:

O campo das praticas de estudo e pesquisa abrange a pesquisa, recepcao, apreciagao, analise, apli-
cagdo e producdo de discursos/textos expositivos, analiticos e argumentativos, que circulam tanto na
esfera escolar como na académica e de pesquisa, assim como no jornalismo de divulgagao cientifica.
O dominio desse campo é fundamental para ampliar a reflexdo sobre as linguagens, contribuir para a
construcdo do conhecimento cientifico e para aprender a aprender.

O campo artistico-literario abrange o espaco de circulacdo das manifestacdes artisticas em geral, con-
tribuindo para a construgao da apreciacdo estética, significativa para a constituicdo de identidades, a
vivéncia de processos criativos, o reconhecimento da diversidade e da multiculturalidade e a expressao
de sentimentos e emocdes. Possibilita ao estudante, portanto, reconhecer, valorizar, fruir e produzir tais
manifestacdes, com base em critérios estéticos e no exercicio da sensibilidade.

SAO PAULO. Secretaria da Educacéo. Curriculo Paulista do Ensino Médio. S3o Paulo: SEE, 2020. Dis-
ponivel em: https://cutt.ly/ TTr6d2Z. Acesso em: 08 nov. 2021.p. 51.

Professor, sugerimos que efetue a leitura do conto “Propriedades de um sofd’, de Jalio Cortazar. Na
leitura, um dos principais elementos que caracterizam o conto fantéstico, ou seja, a “naturalidade”
com que elementos insdlitos sao tratados, deve ser enfatizado com os estudantes. O conto narra
a vida da familia de Jacinto, que possui um sofd que tem o poder de matar. Em sequida, exiba a
animacao “Propriedades de uma poltrona’, uma adaptacao do conto. Peca que tomem nota das
impressdes que tiveram durante a sessdo de leitura do conto e ao assistir a adaptacao feita para o
video e que atentem para as sequintes questoes:

- E possivel caracterizar as personagens? Ha elementos que auxiliam a entender seus conflitos
internos? Quais sdo os conflitos que podem ser percebidos?

- Que sensagdes o conto desperta?

- No caso do video, de que forma os recursos visuais e sonoros impactam na percepc¢ao da
narrativa?

- Quais as principais diferencas entre o conto lido e a versao feita para a animac¢do?

12




COMPONENTE 1 [ OFICINA DE PRODUGOES TEXTUAIS ]

+ A trilha sonora na animacgdo contribui para criar um “clima” para a narrativa?

Propriedades de uma poltrona. Disponivel em: https://youtu.be/H12x63X7X0w. Acesso
em: 04 nov. 2021

DE OLHO NA INTEGRACAO

Recomendamos pontuar com o estudante que, além dos objetos de conhecimento pertinentes a este
componente, ha uma integracao existente entre as produgoes dos demais componentes da area. Peca
que observem especificamente a Atividade 1 do componente “Workshop de técnicas de comunicagao”,
que traz discussoes sobre elementos da narrativa fantastica. O olhar sistémico para o aprofundamento
sobre a circulacao das aprendizagens entre os componentes amplifica a compreensao do processo cogni-
tivo e enriquece a formagao do estudante.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 1 e 2: 4 aulas

Sugerimos selecionar alguns contos para efetuar uma leitura com os estudantes. A partir da escuta
e das impressoes relatadas, propomos a abertura de um espaco para levantar hipdteses sobre a
estrutura dos contos lidos/ouvidos. O que possuem em comum? Quais sdo os elementos que cons-
tituem a narrativa? O trabalho com contos fantasticos, que sdo narrativas breves e que tiveram
grande representacdo na América Latina por meio do chamado Realismo Magico, remonta ao
século XVI e estad presente ainda hoje em romances, contos, séries, filmes e principalmente no
universo dos jogos fisicos ou online, como nos RPG, por exemplo.

Como sugestao, fazemos indicacao de sites para que os estudantes possam conhecer alguns con-
tos fantasticos.

‘_: Flor, telefone, moca, de Carlos Drummond de Andrade. Disponivel em:
https://cutt.ly/pR8gnMT. Acesso em: 04 nov. 2021.
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O homem de cabeca de papelao, de Joao do Rio. Disponivel em:
https://youtu.be/AykVI6C6XLg. Acesso em: 04 nov. 2021.

SAIBA MAIS

Professor, sugerimos a seguir algumas leituras que podem subsidiar seu planejamento para as atividades
em sala de aula.

SA, Marcio Cicero. Da Literatura fantastica (teorias e contos). Teses USP. Disponivel em:
https://cutt.ly/CTrOM7Z. Acesso em: 04 nov. 2021.

Professor, sugerimos que peca aos estudantes que se organizem em grupos. Cada grupo fica res-
ponsavel por preparar uma leitura dramatica e um comentario critico de um dos contos sugeridos
antes e/ou de outros contos fantasticos indicados por vocé ou selecionados pela turma. Para o
comentario critico, deverdo observar a construcdo das personagens, enredo, tempo, espaco e as
estratégias do narrador para causar os efeitos de estranhamento no leitor. Em seqguida, os grupos
trocam entre si, apresentando suas leituras e comentdrios. Professor, em didlogo com a turma,
promova o aprofundamento da compreensdo de como as narrativas “jogam” com o leitor, criando
universos ficcionais verossimeis, gracas as estratégias do que e como narrar.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Recomendamos pontuar com o estudante que, aléem dos objetos de conhecimento pertinentes a este
componente, ha uma integracao existente entre as producoes dos demais componentes da area. Peca
que observem especificamente a Atividade 1 do componente “Workshop de técnicas de comunicagao”,
que traz discussoes sobre elementos da narrativa fantastica.
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Professor, os estudantes serdo convidados, em varios momentos, pelos componentes desta Uni-
dade Curricular, a organizarem um glossério. Para tanto, é necessario que selecionem os termos
que irdo incluir em ordem alfabética. A explicacdo de cada termo deve ser feita de forma assertiva
e clara, e a pesquisa deve ser feita em fontes confidveis. Como a escrita sera bilingue, peca que
atendam as orientagdes dadas pelo componente “Workshop de técnicas de comunicagao”

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Sugerimos que o fechamento tenha como mobilizagdo a apreciacdo conjunta de um miniconto
fantastico ou inspirado em um conto fantéstico e que na sequéncia os estudantes, para dialogar
com a resolugdo de problemas, discutam: O que precisamos fazer para escrever um bom mini-
conto? Que conhecimentos e estratégias podemos usar para alcangar isso? Na sequéncia, em
processos individuais e/ou colaborativos, produzem, em carater de oficina, minicontos inspirados
nos contos lidos no desenvolvimento, exercitando a intertextualidade e a criatividade.
Apbs as aulas desenvolvidas ao longo das semanas, aconselhamos o registro das questdes e dis-
cussoes realizadas, considerando as impressdes e reflexdes criticas desenvolvidas sobre a estrutura
dos textos narrativos. Para tanto, recomendamos elaborar um mapa mental para que representem,
mediante informacdes gréficas, as relacdes existentes entre impressdes, conceitos investigados e
discutidos. Apés a produgao, serd interessante uma apresentagdo em um suporte digital. Dicas:
- O processo de mediacao e a pratica da curadoria da informacdo, além da conscientizacdo do
uso de fontes confidveis e o estudo sobre referéncias bibliograficas, também sao recomenda
dos nas atividades de investigacdo cientifica.

- Sugerimos como ferramenta, ndo somente para os registros, mas também para a divulgagao
dos trabalhos, o Padlet, local no qual os minicontos produzidos podem ser disponibilizados, e,
para a elaboracdo do mapa mental, indicamos o Canva.

SAIBA MAIS

Professor, a fim de subsidiar as produgoes, disponibilizamos links (com tutorial) do Padlet e do site do
Canva: A fim de subsidiar as produgées, disponibilizamos links (com tutorial) do Padlet e do site do Canva:
E " E Padlet. Disponivel em: https://youtu.be/zbDzdcWUL2Q. Acesso em: 04 nov. 2021.
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AVALIACAO

Professor, a avaliagao podera ser uma conversa sobre as estratégias que efetivamente usaram na produ-
cdo e quais outras perceberam ser necessarias, para que desenvolvam a metacognicao. E importante que
vocé verifique quais sao as melhores maneiras para registrar os avancos/dificuldades nas aprendizagens
dos estudantes, por exemplo: planilha com o que se quer atingir com a atividade; registros em diario de
bordo; ficha de acompanhamento das produgodes e atividades realizadas pelos estudantes; envolvimento
com o trabalho coletivo etc.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO @ O

Semana 1: 2 aulas

Professor, a partir das aprendizagens realizadas na Atividade 1, proponha aos estudantes uma
rodada de imersao no universo da cultura pop. O trabalho com os elementos da narrativa ira au-
xilid-los a compreender como esses elementos sao retomados em canais de divulgagao da cultura
pop e da cultura nerd, ou seja, canais dedicados a elementos culturais especificos que atendem
aos interesses de uma determinada comunidade, sempre focando na investigacdo e exploracao
de conteldos.

A arte erudita, a musica, a danga e a literatura estdo em didlogo dentro do universo da cultura
pop, que estd presente nas midias, especialmente nas redes sociais, divulgada e discutida em
videos, performances, memes, posts, gifs etc. As diferentes combinacdes possiveis que podem ser
feitas a partir de um universo de ressignificacdes é o que a estrutura.

Alguns questionamentos podem auxiliar os estudantes no processo de reflexao sobre essas ques-
toes, tais como: Assuntos que viralizam muito rapidamente podem ser considerados elementos
da cultura pop? O entretenimento (que envolve filmes, séries, jogos, misica etc.) e as questoes
relacionadas a moda, politica e tecnologia fazem parte da cultura pop?

SAIBA MAIS

Professor, para maior detalhamento sobre cultura pop e seus elementos, indicamos os links a seguir.
O que é cultura pop? Disponivel em: https://cutt.ly/uR8QlYz. Acesso em: 04 nov. 2021.
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Parecido, mas nao igual: entenda as diferencas entre nerds e geeks. Disponivel em:
https://cutt.ly/aYuW]JI. Acesso em: 04 nov. 2021.

Professor, sugerimos que assista com a turma ao video indicado, no qual a origem de uma persona-
gem, muito comum em jogos de RPG, o bardo, é apresentada. Peca que os estudantes atentem para
o modo como as informagdes sdo compartilhadas e, sobretudo, como o processo de construcdo de
uma personagem ocorre. Professor, o canal sugerido traz sempre temas relacionados ao universo
da cultura pop discutidos de forma aprofundada, com base na curadoria da informacao, ou seja, por
meio do uso de fontes confidveis de pesquisa. Importante oferecer ao estudantes duas chaves de
reflexdo/analise para a apreciagdo compartilhada: o préprio género video de divulgagao de conhe-
cimento cientifico no estilo nerd: o trabalho de prosddia do apresentador, a escolha das imagens e
o ritmo com que sao exibidas, em sincronia com a locugao; e o papel da trilha sonora, remetendo a
origem dos bardos, funcionando como paisagem sonora ao longo da exposicao feita. Essa andlise
“alimentard” a producdo futura de videos. Além disso, como segundo viés de andlise, importa des-
tacar as personagens do RPG que estdo em destaque na apresentagao, provocando os estudantes a
relacionarem os diferentes elementos culturais que entram na construcdo das personagens.

[w] Bardos e menestréis. Disponivel em: https://cutt.ly/bR8Q360. Acesso em: 04 nov. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, o conhecimento pode ser divulgado de diversas formas. A rapidez dos avangos tecno-
l6gicos amplia possibilidades de acesso a uma variedade de conteldos. Redes sociais, revistas
cientificas digitais, repositérios digitais, lives, podcasts, dentre outras possibilidades, aproximam
informagao relevante e de qualidade de todos os publicos. Sugerimos, para o desenvolvimen-
to desta atividade, dividir a sala em grupos para a realizacdo de um trabalho colaborativo de
pesquisa e curadoria da informacdo. A ideia é que analisem possibilidades de divulgacao do
conhecimento, focando no encontro entre a cultura pop e o conhecimento, a partir da questao
norteadora: De que forma a cultura pop e as dreas do conhecimento podem se relacionar na
divulgagao do conhecimento?

Algumas sugestdes de fontes de pesquisa para os estudantes:

Disponivel em:
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Canal Nerd Show. Disponivel em: https://cutt.ly/rR80YME. Acesso em: 04 nov. 2021.

i:t,jig-l-% em: 04 nov. 2021,
R
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Entenda a importancia das redes sociais na divulgacao cientifica. Disponivel em:
https://cutt.ly/YR8TLvH. Acesso em: 04 nov. 2021.

Apds esse processo de pesquisa, sugerimos solicitar aos estudantes que mantenham os grupos,
ou formem novos a partir de temas de interesse, para pesquisa e aprofundamento de seus conhe-
cimentos. Solicite que os grupos definam critérios que precisam ser observados ao se pesquisar
canais e sites que divulguem conhecimento. Cada grupo deve escolher o tema a ser pesquisado,
quais fontes podem ser consultadas e de que forma esses conhecimentos serdo compartilhados
com os outros grupos, de forma criativa e responsavel.

Os estudantes poderdo também registrar suas descobertas em um mural coletivo produzido na
sala de aula, a mao, ou em formato digital, utilizando uma ferramenta gratuita como Padlet, Jam-
board, Canva, entre outros.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, sugerimos que verifique com os estudantes termos que eles pesquisaram na atividade e que
achem pertinente acrescentar no glossario que esta sendo construido em dialogo com os demais com-
ponentes. Os termos “bardo” e “menestrel” podem ser acrescentados, com os estudantes enfatizando as
caracteristicas desses personagens de RPG.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, para encerrar os estudos realizados nesta Atividade, sugerimos mobilizar os estudantes
para que acessem o repertério que adquiriram, bem como suas analises sobre os processos de
divulgagdo do conhecimento e a cultura pop. A sugestao é a realizacdo de uma roda de conversa
a partir da seguinte questao: Ha muitas discussdes sobre os impactos socioculturais na vida do ser
humano a partir das informacées que recebemos em nosso dia a dia. Como a inovacdo na forma
como o conhecimento é divulgado pode impactar a vida das pessoas?
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AVALIACAO

Professor, a ideia & que os estudantes se organizem previamente, trazendo seus pontos de vista, utili-
zando o material pesquisado como fonte de argumentagao. O importante € garantir que se aprofundem
nos argumentos e nas trocas de aprendizados. Aqui, & importante retomar com eles a ideia da distin¢ao
entre a opiniao baseada em fatos com dados comprovados e opiniao baseada em crengas pessoais. A
habilidade EM13LGG201 é potencializada na atividade, assim como as habilidades EM13LP12 e EM13LP44A.

ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @ O

Semana 1: 2 aulas

Professor, na atividade anterior, os estudantes tiveram a oportunidade de organizar uma roda de
conversa a partir de uma questdao contemporanea. A ideia agora é ampliar o exercicio da argu-
mentacgao, a partir da proposta de assumir papéis sociais diferentes e entender o ponto de vista a
ser defendido, ou seja, “incorporar” uma personagem no debate, defendendo um ponto de vista
que nao é necessariamente o do estudante, mas coerente com o papel que ele assumiu defender.
As questdes a se discutir com eles nesse momento sdo as seguintes: O que constitui uma questdo
considerada de relevidncia social? De que forma essa questdo pode se tornar polémica? Quais sGo
os elementos que a constituem? Como essas questoes podem ser debatidas?

Professor, para iniciar a discussao, sugerimos retomar com os estudantes temas de redacdes
propostos no ENEM, que sempre apresentam questdes de relevancia social, que os estudantes
devem desenvolver a partir do repertério que constituiram ao longo de sua trajetéria. Uma
das competéncias avaliadas, a de nimero 5, solicita que o estudante elabore uma proposta de
intervencao que nao viole os direitos humanos. Para tanto, ele precisa propor uma acgdo, os
agentes envolvidos em sua realizacdo, o modo/meio como ela serd desenvolvida, os efeitos que
ela provocard e um detalhamento de um desses elementos. Isso exige do estudante uma com-
preensdo do problema a ser combatido/solucionado e também um bom repertério, além de
uma boa leitura e compreensao dos textos motivadores que sdo disponibilizados. A ideia agora
ndo é que produzam redagdes com os temas indicados no ENEM, mas que compreendam o que
essas propostas exigem.

Professor, mas, afinal, o que o estudo de personagens, a curadoria de informagdes em sites, as
ideias sobre cultura pop e a discussdo sobre critérios de elaboracdo da redacdao do ENEM tém em
comum? Leia com os estudantes a reportagem a sequir e peca que eles apontem de que forma as
discussoes realizadas nas Atividades 1 e 2 auxiliam no debate de ideias, seja na producao de um
texto oral, escrito ou multissemidtico.
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SAIBA MAIS

Indicamos materiais sobre o processo envolvido nas correcoes das redagoes do ENEM e também uma
conceituagao sobre questao polémica presente nos materiais da Olimpiada de Lingua Portuguesa que
poderao subsidiar o trabalho em sala de aula.

Materiais para correcao de Redagoes do ENEM. Disponivel em: https://cutt.ly/bR8X4Qp.
Acesso em: 04 nov. 2021.

0 que é uma questao polémica. Disponivel em: https://cutt.ly/7R8Cj2Y. Acesso em: 04
nov. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 2 aulas

Professor, para o desenvolvimento desta atividade, retome com os estudantes temas das redac¢des
dos ENEM. Todos eles trazem questdes socialmente relevantes. Solicite que pesquisem redacdes
que obtiveram nota mil, disponibilizadas online. Nesse momento, peca que observem especifica-
mente alguns pontos das redagdes pesquisadas. Sugerimos que organize com eles uma ficha de
observacdo, com os pontos que considere relevantes de serem observados durante a analise e
curadoria dos materiais. Seria interessante retomar com eles os tipos de argumentos existentes,
exemplificando o uso em alguns textos que vocé pode selecionar previamente. Algumas suges-
toes de questionamentos: De que forma os argumentos foram utilizados no texto? Quais recursos
linguisticos de estilo foram utilizados para construir a argumentagdo no texto? Qual foi a propos-
ta de intervengao apresentada?

Professor, sugerimos alguns temas de redacdo do ENEM:

2020 - O estigma associado as doencas mentais na sociedade brasileira.
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2019 - Democratiza¢do do acesso ao cinema no Brasil.

2018 - Manipulagao do comportamento do usuério pelo controle de dados na internet.
2017 - Desafios para a formagao educacional de surdos no Brasil.

2016 - Caminhos para combater o racismo no Brasil. (12 aplicacdo)

2016 - Caminhos para combater a intolerancia religiosa no Brasil. (22 aplicacao)

Professor, ap6s a pesquisa, solicite que os estudantes se organizem em grupos a partir de um
tema. Eles devem iniciar a constru¢ao de um debate no qual irdo defender seus pontos de vista.
Proponha que pesquisem em canais de divulgacdo de contetdo videos que trazem discussoes
sobre o tema que eles selecionaram para o debate em sala de aula.

Em grupos, deverdo assumir diferentes papéis sociais para usar o poder de argumentacao no de-
bate das questdes, pesquisando e agregando elementos da cultura pop.

Dica: Professor, o Portal Escrevendo o Futuro, responsavel pela organizacao da Olimpiada de Lin-
gua Portuguesa, criou o jogo Pontos de Vista, disponivel em lojas virtuais de aplicativos, que pode
ser baixado em celulares, tablets e computadores. E uma excelente ferramenta para os estudantes
desenvolverem suas perspectivas criticas na constru¢do da argumentagdo. Outro jogo disponibili-
zado, porém, em versao PDF é o QP (Questdes Polémicas) do Brasil, que pode ser baixado a partir
do site do Programa Escrevendo o Futuro.

SAIBA MAIS

Professor, indicamos um material que traz analises de redacoes do ENEM e outro que apresenta um jogo
sobre argumentacao, que pode ser baixado para ser trabalhado em sala de aula, como subsidios para o
planejamento de suas atividades.

Especialistas analisam sete redacoes nota mil do Enem. Disponivel em:
https://cutt.ly/GR8CKbX. Acesso em: 04 nov. 2021.

QP Brasik a importincia de “saber argumentar”. Disponivel em:
https://cutt.ly/cR8C6rU. Acesso em: 04 nov. 2021.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, para que os estudantes formulem uma proposta de intervencao, precisam ter clareza sobre
qual o problema a ser combatido/solucionado, qual acao pode ser sugerida, quem sao os agentes a
realiza-la, qual o modo/ meio para implementar tal acdao e quais sao os efeitos que a implantacao pos-
sibilitara. Esclareca que devem detalhar um desses elementos propostos. Sugerimos retomar com eles o
Ciclo de solugao de problemas, visto no componente “Pensamento e resolucao de situagoes-problema”,
que podera auxilia-los nesse processo.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Sugerimos que os estudantes apresentem um minidebate em sala, em que estardo organiza-
dos em grupos, para defesa dos pontos de vista sobre os temas elencados. Professor, a turma
pode organizar o debate, decidindo um tempo para cada tema a ser discutido, e efetuar uma
gravacao em video ou em formato podcast que podera ser incluida no canal a ser criado. Outra
possibilidade, além do minidebate, é o da metodologia ativa Fishbowl (Aquario). Nela, pro-
pde-se organizar a sala em um grande circulo, colocando-se ao centro da sala cadeiras para os
estudantes que irdo iniciar a discuss@ao e uma vazia. O grupo inicia e a cadeira vazia deve ser
ocupada por outro estudante do grande circulo que queira participar. Toda vez que a cadeira
vazia for ocupada, alguém se levanta e sai do circulo menor, deixando sempre uma cadeira va-
zia. Somente quem esta nas cadeiras ao centro participa da discussdo, os demais devem tomar
notas e podem entrar na discussdo quando acharem pertinente. A metodologia é indicada se
houver um ou dois temas para debate. Ao final, pode ocorrer uma plenéaria para que todos ex-
ponham suas percepgdes sobre o processo.

Solicite que decidam sobre a tematica que pretendem abordar nos videos que irao criar.

AVALIACAO

Professor, como proposta de avaliagao escrita, os estudantes podem escolher um dos temas debatidos,
efetuar um recorte em forma de questao social relevante e desenvolvé-la no estilo de uma redagao do
ENEM. Podem construir coletivamente um quadro com critérios a serem observados e, apos a escrita, tro-
car as redacoes para que os colegas possam fazer as revisoes. Aqui, € fundamental que vocé os incentive
a refletir sobre o que observaram e analisaram antes nas redacoes, para que componham essa pauta. Em
dialogo com eles, traga também, em abordagem complementar, critérios que devam ser observados nos
processos de revisao e reescrita dos textos. As habilidades EM13LGG101, EM13LGG201 e EM13LGG301 sao
potencializadas na atividade, assim como as habilidades EM13LP12 e EM13LPO5.
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ATIVIDADE 4

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, os estudantes tiveram a oportunidade de realizar diversas discussdes, compreender
a estrutura da narrativa fantastica e verificar como canais na internet divulgam contetdo, além
de discutir em sala de aula temas contemporaneos relevantes. Na Atividade 4, a proposta é que
os estudantes se organizem para produzir videos, com predominio da argumentacdo, nos quais
possam compartilhar o conhecimento com que tiveram contato. A ideia é que criem videos cur-
tos, dindmicos, agregando conhecimentos da cultura pop, que engajem e levantem discussoes
relevantes e que impactem significativamente a regido onde vivem. Aqui, vale retomar com eles
conceitos como o da intertextualidade e o da interdiscursividade, para que percebam como as
referéncias presentes na literatura, na musica, em filmes e em jogos podem ser retomadas.

Professor, para iniciar a conversa, apresente aos estudantes o termo “easter egg”, que, em tradu-
cao literal do inglés, significa “ovo de Pascoa” Na area da informatica, e mais especificamente na
cultura pop, a expressdo indica uma referéncia, um segredo oculto ou uma ideia inteligente que
mereca ser realcada, apresentada em sites, filmes, séries, jogos eletronicos, musicas e até mesmo
na literatura. Esse conceito relaciona-se diretamente com a ideia da intertextualidade e da inter-
discursividade que os estudantes ja estudaram em seu percurso escolar e que serd importante
retomar com eles. Para tratar do significado do termo, faca um levantamento com eles sobre as
hipéteses que tém, se ja o conheciam. Algumas perguntas que podem auxilid-lo nesse processo:
O que vocés sabem sobre easter egg? Ouviram essa expressao onde? O que significa? Alguém ja
usou essa expressdo em algum momento? Se sim, para qué?

Em seguida, sugerimos que assista com eles ao video indicado, observando também como a pro-
dugdo é feita e os recursos utilizados para prender a atencdo do espectador.

E!_ﬂ "E Easter eggs no cinema, TV, misica, jogos e literatura / LiteratusTV #46. Disponivel em:
. https://youtu.be/0v44y-y1U34. Acesso em: 04 nov. 2021.

Sugerimos também a audicdo da musica “Célice’, de Chico Buarque de Hollanda. O primeiro verso
da musica traz uma relacdo de intertextualidade com um trecho biblico, especificamente Marcos
14:36 (“Pai, afasta de mim este calice”). No entanto, o recurso foi utilizado para efetuar uma critica
ao regime militar. Pode ser entendido como “Pai, afaste de mim este ‘Cale-se”. Vocé pode per-
guntar aos estudantes, ap6s assistirem ao video, se o trecho pode ser considerado um easter egg.

O trabalho com os conceitos de intertextualidade e interdiscursividade ird auxiliar os estudantes
na producado e elaboracido dos videos para o canal que sera criado e, caso tenham optado pela
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elaboracdo de um fanzine, na constru¢do dos materiais. Sugira que levem a expressao “easter egg”
para o glossario bilingue e que a relacionem com a no¢do de intertextualidade em seus verbetes.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, retome com os estudantes a temética que escolheram para a elaboracao de seus videos
na atividade anterior. Sugira que produzam videos curtos, de no maximo dois minutos, e que aten-
tem para o formato usado nos canais de divulgagdo, cuidando da trilha sonora que pretendem
usar, bem como da edicdo, para que seja dindmica e prenda a atencao do publico ao qual se desti-
na. Aqui, é interessante retomar as andlises que realizaram sobre o video dos easter eggs e sobre o
video “Bardos e menestréis” na Atividade 2. Se possivel, proponha um desafio extra para eles, ou
seja, peca que acrescentem um easter egg aos videos, como uma referéncia que seja reconhecivel
na comunidade, que possa ser observada pelos espectadores mais atentos. A ideia é que decidam
o que pretendem filmar e, assim, possam elaborar um roteiro basico e um storyboard, consideran-
do o publico-alvo que pretendem alcangar com seus videos. Sugerimos que desenvolva com eles
a escrita de uma sinopse ou argumento com uma pagina no maximo, tendo a descricdo do que
pretendem gravar. Deve ser um texto simples e objetivo, deixando claros o inicio, o meio e o fim.

Na sequéncia, as ideias podem ser organizadas em um painel, com desenhos do que pretendem
fazer, o chamado “roteiro gréfico’, ou storyboard. Esse painel ira auxilia-los na posterior escrita
do roteiro. Para um video de até dois minutos, um Unico painel basta. Esse painel pode ser feito
com uma chapa de madeira ou mesmo papeldo, para que coloquem cartdes com desenhos do
que pretendem realizar em cada cena. Tal painel assemelha-se a uma histéria em quadrinhos.
Também pode ser feito no Canva ou Padlet. Lembrando que o importante é que os estudantes
indiquem ideias a serem desenvolvidas.

Professor, a seguir, sugerimos alguns videos que poderdo auxiliar os estudantes em seus processos
de criagdo e producao dos videos.

E Como fazer um storyboard. Disponivel em: https://youtu.be/jM3BZq0jBdM. Acesso em: 04
nov. 2021.

Como escrever um roteiro? Passo a passo. Disponivel em: https://youtu.be/e7lhKGFIHrO. E
Acesso em: 04 nov. 2021.

Professor, é fundamental verificar com os alunos questdes como direito de uso de imagem e di-
reitos autorais, no que se refere aos materiais que decidirem utilizar. Algumas questdes precisarao
ser resolvidas com eles, tais como: O video terd audiodescri¢do? Terd tradugdo em Libras? Dentre
outras que possam surgir.
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SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, sugerimos que os estudantes fagcam as gravagdes dos videos. A edicdo e finalizagdo para
o compartilhamento no canal poderdo ser realizadas na Atividade 5.

AVALIACAO

Professor, sugerimos a realizagao de uma roda de conversa para que os estudantes avaliem seus percur-
sos no componente até aqui. Sugerimos questionar sobre como eles se reconhecem como resolvedores
de problemas em Linguagens. Que aprendizagens consideram que foram significativas para isso? Por qué?
0 que pretendem levar para suas praticas com as linguagens e para seus Projetos de Vida? As habilidades
EM13LGG101, EM13LGG201 e EM13LGG301 sao evidenciadas na atividade.

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta atividade, os estudantes deverdo dedicar-se a criacdo de um canal no YouTube
para a divulgacdo das produgdes que realizaram nos componentes desta Unidade Curricular. Nes-
sa semana, sugerimos que eles concluam a edicao dos videos produzidos e ja decidam se irdo co-
locar todos no canal ou se irdo escolher apenas um que representa o componente. Essas decisdes
devem ser tomadas pelos estudantes, com a sua mediagdo. Como ja salientamos na Atividade 1, a
confeccdo de um fanzine pode ser uma alternativa, caso haja a impossibilidade de os estudantes
produzirem os videos.

Professor, para incentivar os estudantes e mobiliza-los para a elaboracdo de seus videos, sugeri-
mos que vocé faga uma curadoria de producdes em videos, nas quais a edicdo de imagens, ritmo,
trilha sonora e outros aspectos técnicos possam ser analisados e discutidos com eles. Sugerimos
que vocé assista com a turma a dois videos. O primeiro é a animagao “Umbrella”, feita no Brasil e
premiada internacionalmente. Discuta com eles sobre os aspectos da animacao, se eles se sentem
tocados por ela, se os recursos utilizados impactam as percepcdes que eles tém sobre a obra e,
principalmente, solicite que levantem hipéteses sobre a intencionalidade da producdo. O que teria
motivado seus realizadores a criarem a obra?
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E Umbrella. Curta metragem de animacao Premiado e Qualificado ao Oscar. Disponivel em:
4 https://youtu.be/BI1IFOKpFY2Q. Acesso em: 04 nov. 2021.

Em sequida, assista com eles a uma entrevista com a diretora da animagao, Helena Hilario, que
conta como foi o processo para a criagdao da animacao. Verifique com eles se as hipoteses e as
impressdes que eles tiveram ao assistir a animacgado se confirmam.

Umbrella: a histéoria de um guarda-chuva que emociona. Disponivel
https://youtu.be/S6ECYIYFGTE. Acesso em: 04 nov. 2021.

Professor, a ideia é que os estudantes percebam a importancia de qualificar da melhor forma
possivel suas producdes, buscando informacdes sobre edi¢dao de videos, uso de recursos sonoros
e como dar ritmo adequado e intencionalidade ao que se pretende produzir.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, os estudantes deverao agora realizar uma curadoria das produgdes realizadas nos de-
mais componentes para contextualizar, editar e produzir materiais para o canal que irdo criar. E o
momento de buscarem solugdes para as escolhas que realizarem. Todos os componentes propu-
seram criacdo de materiais. Agora, eles devem selecionar quais materiais irdo incorporar ao canal.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, no componente “Workshop de técnicas de comunicagao”, os estudantes irdo investigar os
processos de criagao de videos tutoriais (DIY), o que ira apoia-los significativamente nas produgoes que
realizarao nos componentes.

Caso a opcao tenha sido a da confeccdo de uma fanzine, damos algumas indicagdes para que o
estudante possa fazer experimentacdes e confeccionar as paginas do seu préprio zine, seguindo
algumas etapas:

1. Pesquisa/garimpo de materiais: Efetuar uma curadoria de textos, imagens, colagens de re-
vistas, jornais, letras com fontes diferentes etc. sobre um determinado assunto de interesse do
estudante. Se preferirem, poderdo utilizar as producdes realizadas nos demais componentes para
montar o material.

2. Construgdo de um boneco/Planejamento dos textos: O boneco funciona como um guia para
a confec¢do de um fanzine, uma vez que ajuda a visualizar sua materializagdo. Ele auxilia o estu-
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dante na definicdo do nimero de pdaginas e na distribuicdo dos textos, imagens e ilustragdes em
cada pagina.

3. Confec¢ao/Montagem das paginas: Considerando a base do zine com papéis sulfite A4, para
montar as paginas, sera preciso dividir o nimero de folhas por 4, uma vez que a folha A4 dobrada
ao meio gera 4 péginas, frente e verso. Dessa forma, o nimero de paginas deve ser sempre mul-
tiplo de 4. Por exemplo: se o estudante quiser criar um zine com 20 péginas, precisara de 5 folhas
sulfite A4. E importante numerar as paginas para facilitar na encadernacio.

folhasulfite A4 | = —

2 1
folha sulfite A4 paginas do zine
dobrada ao meio para encardenar

Imagem produzida pelos autores especialmente para este material.

4. Revisao final/Xerox/Encadernacido: Quando o boneco estiver finalizado, se for possivel ter
acesso a uma maquina de xerox, é possivel imprimir diversas copias e formar mais de um exem-
plar do zine. A encadernagao pode ser feita de diversas formas: com grampo, clipes, linha e agu-
Iha, dobras, cola etc.

SAIBA MAIS

Professor, sugerimos dois links com materiais que poderao subsidiar o planejamento de suas atividades
em sala de aula.

Como criar um canal no YouTube. Disponivel em: https://cutt.ly/NR8VOeH. Acesso em: 04
nov. 2021.

Como fazer um fanzine. Disponivel em: https://youtu.be/ZxwkeAXpqQk. Acesso em: 04
nov. 2021.
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SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, os estudantes devem fazer a divulgagdo do canal criado para a comunidade. Esse é o
momento de efetuar uma autoavaliagdo sobre o percurso que realizaram no semestre dentro do
componente. Essa autoavaliagdo pode ser realizada em sala de aula, com questdes que ajudem
os estudantes a refletirem sobre o percurso, as aprendizagens, os desafios, as potencialidades do
trabalho desenvolvido, os entraves, dentre outros questionamentos.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, solicite que os estudantes pensem em formas criativas de divulgar o canal no evento que o
componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” promovera.

AVALIACAO

Professor, dé feedbacks aos estudantes sobre a evolucao dos mesmos durante todo o processo, eviden-
ciando como compreenderam e utilizaram as diferentes linguagens, observando os contextos de uso, con-
siderando as dimensoes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas envolvidas e expandindo as formas
de produzir sentidos, ampliando suas possibilidades de explicacdo, interpretacao e intervengao critica
da/na realidade, 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, colabo-
racao, gestao do tempo etc. Retome as habilidades potencializadas nas atividades e verifique os avancos
da turma. Converse com os estudantes para alinhar possiveis sugestoes que foram discutidas em outras
aulas dessa turma, considerando que a organizacao da divulgacao do canal criado por eles extrapola os
limites do espaco escolar.
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COMPONENTE 2

DESAFIOS MUSICAIS

DURACAO: 20 semanas / 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2 aulas

QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Arte, Lingua Portuguesa ou Lingua Inglesa ou Educa-
¢ao Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

O componente “Desafios musicais” tem como finalidade possibilitar aos estudantes a ampliagao
e o aprofundamento do conhecimento em mdsica, propiciando a participacdo em processos de
producdo individual, colaborativa e/ou coletiva, na selecdo e mobilizagdo intencional de um ou
mais campos de atuacdo social, recursos, suportes, materiais, ferramentas e procedimentos no
desenvolvimento de projetos artisticos voltados a producao musical.

Esse componente permite a integracdo da musica com a matematica por meio da investigacdo e
estudo dos elementos do som e da compreensao de seu funcionamento, seja analégico ou com a
utilizacdo das tecnologias digitais.

Objetos de conhecimento: Investigacdo, andlise e experimentacdo do funcionamento das esca-
las musicais, dos acordes e suas influéncias na musica. Difusdo de novas ideias, propostas, obras
ou solugdes a partir da pesquisa musical. Analise, interpretacao e producdo de discursos de musi-
ca com uso de tecnologia digital.

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

Compreender e analisar processos de producao e circulagao de discursos, nas diferen-
EM13LGG101 tes linguagens, para fazer escolhas fundamentadas em fungao de interesses pessoais
e coletivos.

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

EM13LGG103 . - L . .
cursos em textos de diversas semioses (VISU&IS, verbais, sonoras, gestuals).
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Eixos Estruturantes: Investigacdo cientifica e Processos Criativos.
Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO3

EMIFCGO6

EMIFLGGO02

EMIFLGGO5

Utilizar informagdes, conhecimentos e ideias resultantes de investigagdes cien-
tificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Difundir novas ideias, propostas, obras ou solu¢des por meio de diferentes lin-
guagens, midias e plataformas, analdgicas e digitais com confianga, coragem,
assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

Levantar e testar hipoteses sobre a organizacédo, o funcionamento e/ou efeitos
de sentido de enunciados e discursos materializados nas diversas linguas e lin-
guagens (imagens estaticas e em movimento; musica; linguagens corporais e
do movimento, entre outras), situando-os no contexto de um ou mais campos
de atuacgdo social e utilizando procedimentos e linguagens adequados a inves-
tigacao cientifica.

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

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos icones a seguir.
Apesar da indicagao no inicio das Atividades, pode haver propostas que desenvolvam mais de um Eixo.

‘O Investigacao Cientifica I/( Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediagao e Intervengao Sociocultural
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ATIVIDADE 1

INTRODUGCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, este aprofundamento tem como objetivo a integracdo de Linguagens com Matematica
a partir da resolucdo de problemas. Dessa forma, para cada atividade desenvolvida, tenha em
mente o Ciclo de Sternberg, que trata da resolucdo de problemas da seguinte maneira:

1. Identificacdo do problema; 2. Definicdo do problema; 3. Construindo uma estratégia para a
resolu¢do do problema; 4. Organizando a informagao sobre o problema; 5. Alocagado de recursos;

6. Monitorando a resolu¢do de problemas; 7. Avaliando a resolu¢do de problemas.

Para entender melhor esse ciclo e as atividades propostas, vamos usar como exemplo a Atividade 2:

Criar um painel a
partir de uma
audicdo.

Rl

Andlise do processo

Como criar
o painel?

Definir locais onde seréo

de criagdo. —
realizadas as estagdes, qual o

’ CICIO de Sternberg tempo, divisdo dos grupos, escolha

>_/ o decada xasd,
P //’

Qual o objetivo de
cada estagdo?

Acompanhamento do
processo de criagdo dos
grupos - contribuicées.

Quais os materiais
disponiveis em
cada estagdo.

Imagem produzida pelos autores especialmente para este material.

Sendo assim, ao planejar as atividades, tenha sempre como objetivo a proposta da resolucao de
problemas citada acima.

Outro ponto a ser definido desde ja é sobre um canal deste aprofundamento no YouTube, que
os estudantes irdo criar para colocar seus trabalhos, decidindo quais serdo disponibilizados ao
publico. No decorrer das atividades deste e dos demais componentes, serdo discutidas algumas
atividades que serdo compartilhadas digitalmente. Caso sua escola ndo disponha de recursos
tecnoldgicos, vale pensar em alternativas de divulgagdo, como um fanzine, por exemplo, que
também serd sugerido no componente “Oficina de producgdes textuais”.

O ideal é que vocg, junto com a turma, escolha um comité responsavel pelo uso do canal, visto que
é imprescindivel alguém ficar encarregado de cuidar das senhas e subir os videos, de forma que
esse canal perpetue pelos anos seguintes, sendo atualizado com a inclusdo de produgdes futuras.
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Para esta primeira atividade, sugerimos apresentar aos estudantes a Unidade Curricular, os obje-
tivos e as propostas que serdo desenvolvidas. Retome o Projeto de Vida e escolhas/expectativas
dos estudantes para este aprofundamento. Converse com eles sobre como a musica pode ou nao
mexer com seus sentimentos, sua memoaria afetiva ou estar presente em um acontecimento mar-
cante de sua vida.

E interessante fazer questionamentos que mobilizem os estudantes acerca de seus Projetos de
Vida e, também, do contetido deste componente, como, por exemplo: Qual a importancia da
musica na sua vida? Na concepg¢do do seu Projeto de Vida a musica se faz presente em algum
momento? De que forma? Partindo do que vocé imagina que faca parte do rol de seu Projeto de
Vida, quais sdo suas expectativas para esse aprofundamento?

Em um segundo momento, inicie a conversa sobre mdusica, tendo em vista que a proposta nao
é formar musicos, mas ampliar o olhar do estudante sobre o cendrio musical, mostrando os ele-
mentos constitutivos da musica e o vocabuldrio musical e como se fazem presentes, a influéncia
da matematica e das linguagens nas producdes musicais analdgicas ou digitais e os profissionais
dessa drea.

Converse sobre os gostos musicais dos estudantes, sobre suas experiéncias - se tocam algum
instrumento, se compdem musicas. Procure levantar suas preferéncias e compreender como se
relacionam com a musica, perguntando quais plataformas utilizam, como e com quais finalidades
e objetivos. E interessante também investigar como percebem a mdsica presente nos diferentes
espacos digitais ou analdgicos, como, por exemplo, trilhas sonoras de games e do cinema e as
musicas que ouvem em diferentes plataformas.

Por fim, tente compreender como os estudantes acreditam que deve ser um olhar critico sobre os
diversos géneros musicais. Para conduzir esse momento, vocé pode se apoiar nas seguintes ques-
toes norteadoras: Quanto a diversidade de géneros musicais, nas relacoes com seus contextos, o
que podemos observar? Que consideracoes podemos fazer sobre a fungdo/papel social que a mu-
sica assume nos contextos em que se insere? Proponha que eles anotem no caderno alguns termos
que eles ndo conhecem ou mesmo termos que irdo surgir no decorrer desse aprofundamento,
pois criaremos um glossario em parceria com os demais componentes e que serd produzido com
o componente “Workshop de técnicas de comunicacdo’; pois se trata de um glossario bilingue.

Como preparagao para a préxima atividade, utilize a metodologia ativa Sala de Aula Invertida,
solicitando aos estudantes que realizem uma pesquisa sobre os diferentes géneros musicais de
que eles tém conhecimento e os categorizem por suas preferéncias.

Na etapa seguinte, organize a classe para o compartilhamento das pesquisas. Os estudantes
podem conversar sobre os resultados encontrados acerca do que foi pesquisado, criando até
mesmo um grafico de preferéncias da turma. A producao desse grafico pode incluir: 1. Géneros
musicais pesquisados e preferéncia dos estudantes; 2. Plataformas e veiculos pelos quais os
estudantes ouvem musica; 3. Trilhas sonoras do cinema e/ou games mais famosas. Se optarem
pela realizagdo de um grafico online, eles podem utilizar o Google Forms para fazer uma en-
quete que pode ser revertida em gréfico.
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SAIBA MAIS

ELEMENTOS DO SOM

DURAGAO

DENSIDADE

Sons Fonte |_ Forte ou Grave ou Curto ou
simultaneos sonora fraco agudo longo

HARMONIA MELODIA RITMO

Imagem produzida pelos autores especialmente para este material.

Compreendendo a misica. Disponivel em: https://cutt.ly/aR9gxQS. Acesso em: 20
ago. 2021.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, caso queira se aprofundar mais sobre o Ciclo de Sternberg, converse com o professor do
componente “Pensamento e resolucao de situagdes-problema”, que fara com os estudantes a discussao
sobre como essas etapas interdependentes da resolucao de problemas favorecem a¢des mais conscien-
tes, criativas e produtivas diante dos desafios.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, proponha uma apreciacdo musical sobre releituras de musicas. Aqui, sugerimos relei-
turas de algumas musicas, inclusive de trilhas sonoras de filmes e games, porém, é interessante
que os estudantes e até mesmo vocé, conhecendo sua turma, tragam para essa discussdo outras
sugestoes. Nesse caso, a imagem do video nao é o foco, entdo, se possivel, coloque somente os
audios para apreciagao, evitando, assim, distragoes.

Durante as audicdes, peca que os estudantes facam observacdes em seus cadernos em rela-
¢do ao que perceberam de diferente entre as escutas, com foco nos elementos constitutivos
da musica. Se for preciso, desenhe na lousa o quadro do box “Saiba mais’, no qual constam os
elementos da musica.
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Apés as audicdes, converse sobre o que pontuaram: Foi possivel reconhecer as musicas logo no
inicio tendo formatos diferentes? Reconheceram os instrumentos e tecnologias utilizadas em cada
versdo apresentada? Os elementos do som foram os mesmos, tanto na versdo original como na
releitura das musicas? Perceberam como a mudanca em um desses elementos ja transforma toda
uma composi¢ao? Reconheceram os filmes e jogos apenas pela audicdo?

Sugestdes de escuta - versdes da mesma musica:
) E VA PRO INFERNO COM SEU AMOR - Milionario e José Rico, 2018. 1 video (4'01). Publicado pelo

* canal Warner Music Brasil. Disponivel em: https://youtu.be/X5UgSboKXkl. Acesso em: 06
ago. 2021.

Sugestdes de escuta - trilhas de filmes e jogos:

ey E THE VOCA PEOPLE, 2014. 1 video (5'22). Publicado pelo canal Voca People. Disponivel em:
1o hitps://youtu.be/OTNObw leu0. Acesso em: 19 ago. 2021.

G&S TRILHA SONORA GAME STREET FIGHTER 2 MEDLEY, 2016. 1 video (7'54). Publicado pelo E - H

canal Games & Symphonies. Disponivel em: https://youtu.be/7Lf25jxvLjw. Acesso em: 19 ‘f':er;
ago. 2021. - 'lu_;_ .
. I:..ql_;.l
[=] x

- . R

E TRILHA OFICIAL DE VINGADORES, 2018. 1 video (2'37). Publicado pelo canal Ner X Oficial. Dispo-
nivel em: https://youtu.be/5gCzQapjsXU. Acesso em: 19 ago. 2021.
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Solicite que, individualmente, cada estudante escolha uma mdsica de que goste e peca que ele
crie uma releitura para ela, tocando ou cantando de forma diferente da original. Caso alguém nao
se sinta a vontade para fazé-lo, podera trazer outra releitura dessa musica para apresentar.

Proponha um momento de apresentacdo das criagdes dos estudantes e pontue com a turma quais
as principais diferencas em relagdo a versao original.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Resgate os videos apreciados na Atividade 1 do componente “Workshop de técnicas de comunicagao”, que
abordou os personagens da mitologia, literatura fantastica e folclore. Eles também podem servir para o
momento de apreciacao ou até mesmo como opgao para atividades de releitura.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, agora, proponha que eles criem uma playlist em forma de linha do tempo (digital ou
impressa) com pontos importantes da musica, pontuando os elementos do som presentes nos
géneros escolhidos. Finalize essa atividade com a apresentagao da playlist, que também podera
ser compartilhada em ambientes virtuais, caso a turma opte por isso.

AVALIACAO

Retome com a turma a competéncia 1, avaliando o que foi possivel mobilizar de conhecimentos, pen-
sando na recepgao e producao de (novos) discursos nos diferentes campos de atuagao pesquisados e
apreciados, assim como a habilidade EM13LGG103, sobre o funcionamento das linguagens para interpretar
criticamente discursos, nesse caso, na area sonora.

Para o momento de avaliacdo e autoavaliacdo, sugerimos o uso de rubricas, pois proporcionam
uma melhor dimensao da aprendizagem do estudante, permitindo analisa-lo em diferentes niveis.

Caso vocé ainda nao tenha tido contato com rubricas, sugerimos alguns materiais para sua com-
preensao:

Avaliagao por rubrica: como esse instrumento pode ajudar na avalia¢dao durante o periodo de
educagao remota? Disponivel em: https://cutt.ly/LR241wi. Acesso em: 22 set. 2021.

Criar ou reutilizar uma rubrica para uma atividade. Disponivel em: https://cutt.ly/rR244mh. Aces-
so em: 22 set. 2021.

Vocé sabe como fazer avaliagao por rubricas? Disponivel em: https://youtu.be/NVQEtiuu6Zc. Aces-
so em: 22 set. 2021.
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SAIBA MAIS

Sugestao de plataformas digitais para linha do tempo: Padlet, PowerPoint, Prezi, Canva, Powtoon, entre
outros.

UNIVERSIA. 7 ferramentas online para criar linha do tempo, 2020. Disponivel em:
https://cutt.ly/pR9rNRz. Acesso em: 24 ago. 2021.

TECHTUDO. Cinco programas para fazer videos com fotos e miisicas, 2019. Disponivel em:
https://cutt.ly/pR9tdUd. Acesso em: 24 ago. 2021.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas
Professor, inicie essa aula contextualizando os elementos do som que os estudantes apreciaram
nas atividades anteriores. Para isso, sugerimos que apresente a turma o video:

. Propriedades do Som e da Misica. Disponivel em: https://youtu.be/DcMh7gzhimk. Acesso
em: 20 set. 2021.

Apds a apreciacdo do video, pontue com os estudantes quais sao os elementos do som, retoman-
do o glossario dos termos que eles utilizardo neste aprofundamento.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, converse com os componentes “Oficina de produgoes textuais” e “Workshop de técnicas de
comunicagao” para auxiliar na construcao do glossario.
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, a metodologia ativa de rotagdo por estagdes pode ser uma boa escolha para esse mo-
mento de experimentacdo de uma criacdo visual a partir de audigdes. O produto final desta ativi-
dade serd um cendrio para a proposta do componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG’, portanto,
explique aos estudantes para que eles se atentem a isso durante a criag¢do do painel.

Sugerimos que esta atividade seja trabalhada em duas ou trés aulas, de modo que os estudantes
tenham tempo para organizar o material que serd utilizado, criar o painel e reorganizar o espago
para continuidade das aulas. Por exemplo, em uma aula, cada grupo se dedica a um painel, na
aula seguinte, trocam-se os grupos, que dardo, cada um, continuidade ao painel de outro grupo
e, por fim, na terceira aula, trocam-se novamente os grupos, que finalizam o painel que os dois
grupos anteriores ja iniciaram. Caso opte por grupos menores, faca dois painéis em cada estacao
e divida a turma em seis grupos, sendo dois em cada estacdo, simultaneamente.

Para isso, busque espacos alternativos na escola e organize trés estacdes contendo: 1. Audigdo
de trilha sonora de game/jogo, papel pardo, pincéis e tintas; 2. Audi¢do de musica classica, papel
pardo, cola, linhas e barbantes; 3. Audicdo de trilha sonora de filme (a escolha pode ser feita pelo
grupo), papel pardo, revistas, tesoura e cola.

Divida a turma em trés grupos que deverdo passar pelas trés estagdes durante um tempo definido
por vocé (sugestdo: um grupo diferente em cada aula) e compor o painel/continuar a composicdo
do grupo anterior, tendo como referéncia a audicdao daquela estacdo. Essa metodologia permite
que sejam planejadas diferentes atividades sobre um mesmo tema. Os grupos se revezam entre as
estacdes, de maneira que, ao final da atividade, os estudantes tenham o delineamento do assunto
como um todo.

Para ampliar essa atividade, peca que esses mesmos grupos pesquisem (em casa) artistas que
utilizaram a musica em suas composicoes e como era realizado esse processo de construgdo. Para
isso, sugerimos alguns nomes que podem facilitar a pesquisa - Kandinsky, Paul Klee, Matisse e
Mondrian. Organize um momento na préxima aula para realizar um fechamento sobre esses di-
ferentes processos de criacdo.

SAIBA MAIS

Caderno do professor 1a. série EM, volume 4, SA2, Momento 2: Paisagem sonora. Dispo-
nivel em: https://cutt.ly/2R9yurg. Acesso em: 26 ago. 2021.
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TERRA DA MUSICA BLOG. Acordes visuais: a influéncia da miisica na obra de Kandinsky.
2016. Disponivel em: https://cutt.ly/rR9yP1t. Acesso em: 24 ago. 2021.

JORNAL DA USP. O singular pintor suico Paul Klee vive a miisica. 2019. Disponivel em:
https://cutt.ly/BR9uzEv. Acesso: em 24 ago. 2021.

SCIELO. O pensamento criativo de Paul Klee: arte e miisica na constituicao da Teoria da
Forma. 2010. Disponivel em: https://cutt.ly/FR9uHj9. Acesso em: 24 ago. 2021.

CIDADE DE SAO PAULO EDUCAGAO. Como criar um podcast. 2017. Disponivel em:
https://cutt.ly/vR9iuBu. Acesso em: 24 ago. 2021.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, a proposta sera utilizar os painéis produzidos na Atividade 5 do componente “Dos jogos de
tabuleiro ao RPG". Dessa forma, converse com os estudantes e professor desse componente para ter
mais ideias e subsidios para sua utilizagao.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Promova uma roda de conversa e exponha o painel coletivo de cada estacdo. Converse sobre os
elementos visuais (formas, linhas, cores, disposi¢ao das imagens, harmonia, equilibrio etc.) e so-
noros que ficaram mais presentes em cada composicao.

AVALIACAO

Converse sobre como foi desenvolver a criacao individual e coletiva, tendo em vista a retomada da

habilidade EMIFCGO6.
Retome também a pesquisa sobre os artistas e discuta com o grupo se houve semelhangas entre a pro-
ducao de algum artista e a producao realizada pela turma, de forma a analisar se a habilidade EMIFCGO03

foi atendida.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, guarde esses painéis, pois como ja foi informado anteriormente, eles poderao ser utilizados como
cenario para a producao de games no componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG” na Atividade 5.

ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, em continuidade, solicite a cada grupo que escolha um painel e crie um podcast expli-
cando os elementos visuais e da musica utilizados para sua produgao.

Para esse momento, organize os grupos para que elaborem a narrativa que serd desenvolvida no
podcast e determinem a funcdo de cada estudante dentro do grupo. Vocé pode sugerir alguns
pontos de reflexao, tais como: Quem serd responsdvel pela escrita? Quem sera responsdvel pela
gravacgdo? Quais serdo os locutores/narradores? Quem ficard encarregado da trilha sonora e/ou
efeitos sonoros? Qual serd o cronograma para essa produgdo - planejamento, produgdo, edi¢do?
O podcast serd postado no canal da turma. Quem serd o responsavel por essa postagem?

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, esse momento é para a produgao do podcast, ou seja, organize a turma para que possam
utilizar os espagos da escola e os recursos tecnoldgicos disponiveis para realizar as gravagoes.

Para a criagcdo do podcast, use a metodologia Storytelling, na qual o estudante terd que criar uma
histéria para contar o processo de criagdo do painel, ou seja, em grupos, eles irdo escrever uma
narrativa que contemple como foi o processo de criacdo, quais os recursos e materiais utilizados,
como foi realizar um trabalho individual e, a0 mesmo tempo, coletivo, assim como os elementos
visuais e sonoros utilizados nessa producao. Vale aqui uma ressalva sobre os direitos autorais de
musicas e outros tipos de sons e/ou imagens que possam vir a utilizar. Sugira que os estudantes
busquem fontes de dominio publico sempre que forem gravar videos e/ou dudios com o objetivo
de compartilhamento em midias. Apds a finalizacdo dos podcasts, compartilhem no canal do You-
Tube criado para este aprofundamento.

39




COMPONENTE 2 [ DESAFIOS MUSICAIS ]

SAIBA MAIS

MF Max Franco. Storytelling como metodologia ativa na educagdo. 2019. Disponivel em:  [E]@s 52 [E]
https://cutt.ly/oR9IgBL. Acesso em: 24 ago. 2021.

e
(=] ¥

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, converse com o componente de “Oficina de produgoes textuais” para auxiliar na criagao do
roteiro para o podcast, abordando o quanto essa producao permite aos estudantes refletirem sobre as
escolhas feitas para o painel, as relagoes que estabeleceram com as pesquisas sobre os processos dos
artistas, as estratégias que usaram para compor com os colegas, constituindo a autoria coletiva etc., for-
talecendo a metacognicao, em dialogo com o ciclo da resolucao de problemas.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, finalize essa produgdo com uma roda de conversa sobre a producdo dos podcasts. Reto-
me com a turma como foi o processo de escolha e constru¢do do podcast, abordando os desafios
encontrados na sua elaboracdo e producao e a analise do funcionamento de diferentes linguagens
(sonora, visual, oral) para a producao de um trabalho coletivo, ou seja, como o hibridismo se faz
presente em uma producao artistica (EMIFLGGO5).

ATIVIDADE 4

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, para esse momento, sugerimos que realize a metodologia da sala de aula invertida e
divida a turma em pequenos grupos, distribuindo a cada um deles uma pesquisa direcionada, en-
volvendo profissionais do campo musical - musico/musicista, maestro/regente, sonoplasta, radia-
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lista, DJ, produtor musical e/ou cultural, musicoterapeuta - e ferramentas e tecnologias utilizadas
para uma producdo musical: instrumentos, aplicativos e programas de computador.

Cada grupo ficard responsavel por trazer as informacdes a respeito de um determinado tema para
ser compartilhado com os demais colegas na préxima aula. Organize um espaco para que eles
possam trocar essas informagdes e retome os Projetos de Vida, de forma que conversem com as
explanacdes que forem sendo apresentadas.

Caso os estudantes conhecam profissionais que trabalham com musica e possam ir até a escola
conversar sobre esse campo de trabalho, seria interessante também, de forma a ampliar a visao
dos jovens sobre esse mercado de trabalho. Nesse caso, em vez da pesquisa, o estudante traria
algum profissional para realizar uma palestra, que deverd ser combinada anteriormente com
a gestao escolar, considerando tempo, espago e organiza¢ao para que aconteca. Nessa opgao,
prepare perguntas com os demais estudantes para que possam entrevistar o profissional.

SAIBA MAIS

MUSICA SEM LIMITES. 10 profissdes que um miisico pode seguir em sua carreira. Dispo-
nivel em: https://cutt.ly/VR9Q76H. Acesso em: 24 ago. 2021.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, converse com o componente “Do tabuleiro aos jogos de RPG”, pois também abordara o campo
profissional, em especifico na area de games. Traga essas profissoes para a pesquisa.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, em continuidade ao que foi pesquisado e explicado pelos grupos, o momento agora é
de experimentagao nos aplicativos e programas apresentados.

Retome os grupos e, nesse primeiro momento, peca que baixem os programas e/ou aplicativos e
explorem os recursos que cada um permite.

Depois desse primeiro momento de experimentagdo, solicite que eles criem pequenas células
musicais e apresentem aos colegas, explicando como foi o processo de criagdo e como funcionam
os recursos de cada plataforma utilizada.

Agora, convide os estudantes a pesquisarem formas de constru¢do de instrumentos musicais com
materiais reciclados. Apds a confeccao, peca que criem pequenas células musicais e apresentem
para a turma.
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Caso ache mais prudente devido ao tempo requerido para o desenvolvimento dessa atividade,
divida a turma em dois grupos: um investiga e experimenta tecnologias e outro investiga e produz
instrumentos. Nesse caso, garanta que o fechamento seja roda de conversa com trocas e reflexdes
sobre essas duas formas de produzir musica - digital e analdgica.

Se sua escola e/ou turma nao tiver acesso a internet, opte apenas pela apresentacao das pesquisas
e confeccdo dos instrumentos, mas pontue com o grupo sobre os diferentes aplicativos que exis-
tem para uma producao musical caseira, como no nosso caso.

SAIBA MAIS

Sugestao de videos para producao de instrumentos:

MUSICA SUSTENTAVEL: INSTRUMENTOS FEITOS DE MATERIAIS RECICLAVEIS 2011.
1 video (7'44). Publicado no canal Ministério do Meio Ambiente. Disponivel em:
https://cutt.ly/jR9UndQ. Acesso em: 11 ago. 2021.

PANDEIRO TOP DE PAPELAO, 2020. 1 video (11'46). Publicado no canal Percuteria do Jack
Neto. Disponivel em: https://cutt.ly/uR9UR54. Acesso em: 11 ago. 2021.

COMO FAZER UM BONGO DE LATA E PELE DE GARRAFA PET, 2018. 1 video (14"13). Publicado
pelo canal The teacher ‘s channel. Disponivel em: https://cutt.ly/oROUOKh. Acesso em:
11 ago. 2021.

COMO FAZER UM TAMBOR COM FITA ADESIVA, 2016. 1 video (4'05). Publicado no canal
The teacher ‘s channel. Disponivel em: https://cutt.ly/OR9UGjp. Acesso em 11 ago. 2021.

Sugerimos alguns aplicativos de simples manuseio, caso nao tenham sido apresentados: Walk Band, Rock
Band, n-Track Studio.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, finalize essas atividades, pontuando as diferencas entre uma producao musical com uso
da tecnologia e outra com materiais reciclaveis.

Apresente videos de artistas que ndo utilizam instrumentos convencionais, abordando algumas
questdes de analise, por exemplo: Como é o processo de criagdo? Como eles registram os sons que
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serdo executados em cada apresentacdo? Ja ouviram falar de beatbox? Alguém usa essa pratica?
Alguém ja produziu musica para alguma plataforma digital? (EM13LGG101)

A seguir, vocé encontra algumas sugestoes de apreciacdo para complementar essa reflexao, mas
vocé e seus estudantes podem trazer outras contribuicdes:

[=] STOMP - NEWSPAPER, 2010. 1 video (1120). Publicado pelo canal Beatgene. Disponivel
em: https://cutt.ly/KROUL6w. Acesso em: 11 ago. 2021.

PRELUDIO EM E MENOR, 2015. 1 video (3'10). Publicado pelo canal Santi Carcasona. Dispo-
nivel em: https://cutt.ly/RROUM4J. Acesso em: 11 ago. 2021.

[=]

E MEU INSTRUMENTO - BEATBOX, 2009. 1 video (4'55). Publicado pelo canal TramaRadiola.
. Ei Disponivel em: https://cutt.ly/3R9U90G. Acesso em: 11 ago. 2021.
i

[=]

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas
Professor, pensando no fechamento desta unidade e dando continuidade ao que os estudantes
trouxeram sobre o campo musical, chegou o momento da criagdo de oficinas de musica, visando
a participacao dos demais estudantes da escola e aberto a comunidade escolar. Isso devera ser
definido em conjunto com os demais componentes. Para isso, divida a turma em trés grupos.

- Oficina de criagdo musical e visual.

- Oficina de criagdo de musica com uso de aplicativos para jogos.

- Apresentagao de instrumentos convencionais (caso algum estudante toque algum instrumento).

- Utilize essa aula para que eles deem sugestdes de como irdo criar um cronograma para
planejar essa apresentacao final, pensando na:
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+ Pré-produgdo: quem ficard em cada grupo, sua respectiva funcao e como serd a divulgacdo
para a comunidade escolar.

+ Produgdo: ensaio, organizagao de materiais, incluindo finalizacdo do glossario e apresentagao.
- Pés-produgdo: desmontagem dos espacos utilizados e organizacdo/limpeza.

Para essa organizagao, sugerimos que acessem os materiais do box “Saiba mais’, que traz um
modelo de ficha para auxiliar na distribuicdo de funcdo e cronograma de cada agado a ser desen-
volvida nesse periodo.

Os estudantes deverdo se organizar para alinhar cada uma das partes da apresentacdo, porém,
como é um trabalho coletivo da turma, todos terdo que estar alinhados ao que cada grupo ird
produzir, assim como suas producdes nos demais componentes, pensando em mobilizar a comu-
nidade escolar para participar de diferentes experimentagoes.

Para essa organizacdo, vale retomar o Ciclo de Sternberg e sugerir aos estudantes algumas pro-
blematizacdes: Como deve ser uma oficina de experimentacdo musical para que todos os parti-
cipantes sintam-se incluidos e mobilizados a participar? Do que devemos cuidar antes (pré-pro-
ducgdo), durante (producdo) e depois (pés-produgdo)? Quais conhecimentos que construimos no
componente e na unidade podem ser interessantes para esse desafio de oferecer oficinas? Esses
encaminhamentos servirdo, como pontos de atengao, para vocé problematizar com a turma.

Criar oficinas
sonoras e visuais.

SR

Andlise e reflexdo do

processo de criagdo. /\

’ Ciclo de Sternberg

Como organizar
as oficinas?

Definir locais onde serdo
realizadas, qual o tempo,
escolha dos materiais,
mdsicas etc.

Acompanhamento do
processo de criagdo.

Qual o objetivo/produto
de cada oficina?

Definir qual o
publico estipulado para
cada oficina.

Imagem produzida pelos autores especialmente para este material.
Converse também com a equipe gestora, caso essa apresentacdo tenha propor¢des maiores que

a sala de aula. Uma sugestao é decidir primeiro: Em qual data ocorrerd o evento? Qual o tempo
para que ele aconteca?

Caso vocés optem pela apresentacdo de todos os componentes do aprofundamento, planeje
com a turma como serao distribuidas dentro do periodo estipulado, de forma que nao se sobre-
ponham uma a outra.
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SAIBA MAIS

Para a organizagao dessa apresentacao, resgate:

Caderno da 1a. série, volume 2, SA4, Momento 3: Processos de produgao, volume 3,
SA3, Momento 2: Arranjo musical, volume 3, SA4, Momento 2: Podcast, volume 4, SA3,
Momento 4: Festivais de misica, volumes 3 e 4. Disponivel em: https://cutt.ly/FRO9R1n7.
Acesso em: 26 ago. 2021.

Sao Paulo faz escola - Caderno do professor 3a. série - 32 bimestre (22semestre) - pro- E o E
dugdo musical - profissdo e profissionais / Manifestacao artistica / Ficha 4: Titulo do =
projeto (para organizar o evento). Disponivel em: https://cutt.ly/HROTVUN. Acesso em: .j

26 ago. 2021.
O Tx

DE OLHO NA INTEGRACAO
Professor, converse com os demais componentes para inserir nesse Festival outras apresentagoes de-
senvolvidas/criadas por eles. Lembre-se de organizar com antecedéncia essa apresentagdo, pois & um
periodo em que toda a escola estara se mobilizando para fechamento de semestre.

DESENVOLVIMENTO

Semana 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesse momento, é imprescindivel que a turma tenha feito um cronograma, pois eles
terdo anotado qual o tempo para ensaio e producao de materiais e qual o tempo necessario para
desenvolver a apresentacdo e reorganizar o espago escolar. Dessa forma, organize essas duas se-
manas para que isso aconteca da melhor forma possivel.

Acompanhe o processo de criagdo de cada grupo e faca anotacdes e apontamentos necessarios
para que a produgao fique mais enriquecedora, além de levantar pontos que auxiliem na avaliacdo
final do processo, como também a autoavaliacdo dos estudantes.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Retome o Ciclo de Sternberg, verificando com os estudantes se foi possivel assimilar como a reso-
lucdo de problemas se deu durante o percurso, assim como a significacdo desse aprofundamento
para o seu Projeto de Vida.

AVALIACAO

Professor, finalize retomando as habilidades citadas no inicio desse documento, pontuando o que foi
trabalhado. Utilize as rubricas e promova uma analise sobre o processo de aprendizagem dos estudantes,
realizando uma autoavaliacao com a turma.
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WORKSHOP DE TECNICAS
DE COMUNICACAO

DURAGAO: 20 semanas / 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2 aulas
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa ou Arte.

INFORMAGOES GERAIS:

No componente “Workshop de técnicas de comunicacao’, os estudantes terdo a oportunidade de
aprimorar suas capacidades de interacdo em praticas como investigar as diferentes formas como a
literatura fantastica e a mitologia podem ser remidiadas, reinventadas e atualizadas em produgdes
multimidiaticas e transmididticas contemporaneas, tais como filmes, HQ, mangas, jogos eletroni-
cos e jogos de RPG. Por meio de investigacdes, apreciagoes e discussdes, os estudantes irdo criar
repertdrios para elaborar seus préprios personagens de jogos de RPG, ambientes e narrativas,
compreendendo-os como produgdes coletivas e dinamicas e fazendo uso de praticas de comuni-
cacdo para manifestar elementos da literatura fantastica e da mitologia com clareza e criatividade.
Nesse contexto, poderdo também fazer uso da Lingua Inglesa para comunicar suas produgdes e
entendé-la num contexto de lingua franca, passivel de diferentes usos, de acordo com culturas e
intencdes dos grupos que a utilizam.

Objetos de conhecimento: Compreensdo geral e especifica de textos (orais, escritos, multisse-
midticos). Técnicas de leitura rapida, scanning, identificacdo de palavras-chave, grifos etc. Relacdo
entre textos e contextos de producdo. Variacdo linguistica, preconceito linguistico, o uso da lingua
inglesa sob a perspectiva de lingua franca. Curadoria de informacao.

Competéncias da Formacao Geral Basica: Competéncias 1, 4 e 6.
Habilidades a serem aprofundadas:

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

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

EM13LGG403 . .. ~ P -
dade e variedade de usos, usuarios e fun¢des dessa lingua no mundo contemporaneo.
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Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais

as mundiais, assim como delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibili-
dade, a imaginacao e a criatividade.

Eixos Estruturantes e suas Competéncias e Habilidades: Investigacao cientifica, processos criativos e em-

preendedorismo. 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 repertdrio/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.

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos icones a seguir.
Apesar da indicacao no inicio das Atividades, pode haver propostas que desenvolvam mais de um Eixo.

O

Investigacao Cientifica

A

Empreendedorismo

Processos Criativos

Mediacao e Intervencao Sociocultural
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta primeira Atividade, a proposta é oportunizar aos estudantes momentos em que
possam fruir e apreciar produgdes ligadas a literatura fantastica, em Lingua Inglesa ou Lingua
Portuguesa, estabelecendo relagdes com a mitologia e o folclore de diferentes regides e comuni-
dades. Nesse processo, os estudantes irdo criar repertério para identificar e interpretar elementos
classicos em narrativas modernas, na construcdo de personagens de filmes, histérias em quadri-
nho, jogos e séries. Além disso, para apoiar o registro das pesquisas, vao elaborar um glossério
bilingue, portugués-inglés ou inglés-portugués, que auxiliard as aprendizagens deste e dos de-
mais componentes da Unidade Curricular ao longo do semestre.

Assim, para iniciar esta Atividade, organize uma roda de conversa para que vocé e os estu-
dantes possam compartilhar informagdes sobre “A literatura fantastica classica’, mobilizando
conhecimentos prévios e entendendo os interesses da turma. Para isso, pergunte sobre os
livros, contos, minicontos, poemas e outras producdes literarias classicas que eles possam
conhecer e que conseguem relacionar com a tematica de histérias que contenham elementos
mitoldgicos ou do universo fantastico, como: deuses, bruxas, magos, vampiros, lobisomens,
elfos, ogros, entre outros.

SAIBA MAIS

Professor, a literatura fantastica € um género literario que apresenta historias pautadas no extraordinario
e na presenca de elementos sobrenaturais e fantasticos. Na pagina a seguir, vocé encontra mais informa-
goes sobre esse género que podem auxiliar esse momento do seu planejamento.

Mundo educacao. Disponivel em: https://cutt.ly/JR5fSYG. Acesso em: 02 set. 2021.

Para mobilizar as conversas, vocé pode fazer perguntas como: O que é a literatura fantdstica?
Quais livros, contos, poemas vocés conhecem? Quais apresentam personagens como deuses, semi-
deuses, bruxas, feiticeiros, herdis, monstros e outros seres fantdsticos? Vocés costumam consumir
esse tipo de produgdo? Com que frequéncia? Quais sao seus titulos favoritos? Solicite aos estudan-
tes que deem exemplos e, entdo, registre na lousa, ou em outro espago que seja visivel a todos,
os nomes das producdes que eles citarem, fazendo uma lista conjunta da turma. E importante
que nessa oportunidade sejam também apresentadas breves descri¢des sobre as produgdes que
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escolheram. Incentive-os a anotar em seus cadernos os nomes daquelas que desconhecem, e se
interessaram, considerando futuras apreciacdes.

Ao final dessa conversa inicial sobre a literatura fantastica, os estudantes terdao boas informagdes
e referéncias de livros, contos, filmes e outras produgdes que possam ter sido mencionadas e
que ajudam no entendimento do que ¢ a literatura fantastica. Assim, esse € um 6timo momento
para que vocés discutam e desenvolvam um recurso que apoie o registro e o compartilhamento
de defini¢des e informacdes sobre conceitos, palavras e contelidos desta e de outras atividades.
Nesse sentido, um glossario compartilhado pode se mostrar como um recurso acessivel para os
estudantes da turma e dos professores responsaveis pelos demais componentes.

Em um primeiro momento, é importante que vocé e os estudantes, juntamente com os professores
dos outros componentes da Unidade Curricular, acordem a respeito ndo s6 do espaco em que o
glossario (inglés-portugués ou portugués-inglés) devera constar (plataforma ou aplicativo gratui-
tos, drives, mural da turma, entre outros), como também a periodicidade da insercao das informa-
¢oes. Nessa ocasido, também podem ser definidos quais elementos serdo inseridos para definir e/
ou explicar o significado das palavras, expressdes e conceitos que vdao compor a producdo coletiva,
tais como imagens, ilustragdes, links ou QR Codes para o acesso de videos informativos, entre outras
possibilidades. Havendo necessidade, conforme o andamento das atividades, pode-se dividir o glos-
sario por categorias, caso tenham um volume muito grande de palavras e informagdes.

SAIBA MAIS

Professor, as ferramentas a seguir podem ser usadas para anotacoes individuais e coletivas dos estudan-
tes, para a construcao do glossario, assim como para a realizagao de mapas conceituais, linhas do tempo,
organizadores visuais e muitas outras produgoes. Além disso, sao 6timos meios para vocé compartilhar
contetidos e materiais com suas turmas, além de realizar a avaliagao processual ao observar como, e com
que frequéncia, seus estudantes compartilham informacoes, ideias, referéncias, assim como se estas es-
tao de acordo com as propostas desenvolvidas.

Planner. Disponivel em: https://tasks.office.com. Acesso em: 03 set. 2021.

Durante a discussao e compartilhamento de experiéncias a respeito de obras classicas da literatu-
ra fantastica e também de elementos da mitologia de diferentes regides, vocé podera ampliar seu
entendimento quanto aos gostos individuais e coletivos da sua turma, bem como a respeito dos
conhecimentos prévios que os estudantes possuem acerca dessas tematicas.
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Apbds esta introdugao, selecione uma obra da lista de produgdes cldssicas que vocé e seus estudan-
tes elaboraram para realizar uma apreciacdo conjunta. Vocé pode escolher um conto, miniconto,
poema, ou capitulo de livro para realizarem uma leitura coletiva. Para essa ocasido, sugere-se,
ainda, que sejam apreciados em conjunto com a turma podcasts de leituras modulares. Tendo em
vista o desenvolvimento das aprendizagens com relagdo a lingua inglesa, em especial, vocé pode
escolher uma obra que apresente contetddos no idioma e que promova o desenvolvimento das
habilidades linguisticas dos estudantes. Assim, coletivamente, analisem e identifiquem a presenca
de elementos provindos da literatura fantastica, como as representagdes da realidade e o encontro
de situagdes impossiveis e/ou inexplicaveis ao longo da narrativa.

SAIBA MAIS

Professor, nesse momento, vocé pode selecionar produgdes classicas da literatura fantastica de autores
como J.R.R. Tolkien, C.S. Lewis, Edgar Allan Poe, Lewis Carroll, entre outros. Diante da possibilidade e com
o intuito de promover o desenvolvimento da Lingua Inglesa em atividades que proporcionem um contato
cultural, além do 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 ndo é a materna dos estudantes,
a conteldos curriculares e objetos de conhecimento de diferentes areas. Assim, verifique se cabe a apre-
sentacao oral e/ou escrita de trechos de obras da literatura classica fantastica em Lingua Inglesa.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesse segundo momento, os estudantes irdo realizar investigacdes e mapeamentos cultu-
rais de narrativas e personagens presentes em producdes multimodais, de modo que possam com-
preender como a literatura fantdstica, a mitologia e o folclore de diferentes povos sao apresentados
e atualizados para atingir diferentes publicos contemporaneos, principalmente os jovens.

Assim sendo, organize os estudantes em grupos para que realizem pequenas rodas de conversa e,
com base nas apreciacoes e discussdes que tiveram anteriormente sobre a literatura fantastica classi-
ca, solicite que seja feita uma nova listagem, mas dessa vez das produgdes contemporaneas (filmes,
séries, jogos eletronicos, quadrinhos, jogos de RPG, entre outras) nos quais identifiquem elementos
fantasticos, como herdis, monstros, fantasmas, bruxas, magos, deuses, criaturas fantdsticas etc. Apos
esse levantamento inicial de obras contemporaneas, solicite que analisem a procedéncia desses ele-
mentos, se sabem de qual grupo/comunidade se originam, se (re)conhecem as referéncias e atuali-
zacoes modernas que apresentam em relagdo as produgdes classicas que apreciaram anteriormente.

Cabe ressaltar que, para esse primeiro momento, os estudantes ainda nao precisam realizar inves-
tigacoes a respeito das referéncias que possam ter identificado, como mencgodes e representagdes
da mitologia nordica, céltica, grega e romana, por exemplo. Trata-se de um levantamento inicial
que intenciona estimular a reflexdo sobre como o género fantastico é representado, transforma-
do e atualizado nessas producgdes. Tais analises devem ser feitas tanto com relacao as narrativas,
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quanto a construcao das personagens. Dessa maneira, os estudantes poderao estabelecer cone-
x0es entre diferentes obras classicas, culturas, mitologias e folclores.

Apds os estudantes terem resgatado os conhecimentos prévios sobre as teméticas, desafie-os
agora a mapear e investigar uma producao multimididtica e uma personagem das producdes
modernas que listaram para investigar a origem e buscar representagdes em produgdes contem-
poraneas. Vocé também pode mobilizar esse mapeamento de forma inversa, ao indicar para eles
alguns deuses e criaturas fantasticas dos povos europeus, como Thor, Odin, Loki, Zeus e Atena, por
exemplo, para que eles identifiquem suas representacoes em producdes atuais.

Fazendo uso de ferramentas analdgicas e/ou digitais, os estudantes poderdo criar um mapa, si-
nalizando o ponto de origem da personagem que escolheram e relacionando-a com outras per-
sonagens de produgdes contemporaneas e/ou classicas. Para orientar essa produgao, vocé pode
sugerir alguns combinados quanto as informagdes que devem estar presentes em seus mapas,
tais como:

- Descricao, ilustragdo e breve histéria do deus ou ser fantastico em seu contexto classico.

- Descricao e ilustracdo das personagens de produgdes contemporaneas que trazem em sua
composicdo referéncias, atualizacdes, releituras e adaptacdes do deus/ser folclorico sele-
cionado.

- Sinalizagdo dos elementos visuais (roupas, tragos fisicos etc.) e/ou narrativos (jornada, am-
bientacdo, universo ficcional em que estd inserido, personalidades, ligagdes com outras
personagens) que possibilitam a identificacdo da relacdo entre as personagens e os deuses/
seres fantasticos.

Professor, organize momentos para que os estudantes possam realizar as pesquisas e discussoes
que sejam necessarias para a realizacdo do mapa. De acordo com as possibilidades da sua comu-
nidade escolar, facilite o acesso dos estudantes a internet e as ferramentas digitais e/ou analdgicas.
Esse também é um 6timo momento para vocé incentivar os estudantes a atualizarem o glossario
individual e/ou coletivo com as palavras e termos desconhecidos com as quais se depararam du-
rante suas pesquisas. Essa pratica pode ajuda-los a ampliar vocabulario e construir repertério para
as producdes e as atividades futuras.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesta Gltima etapa da Atividade 1, os estudantes irdo compartilhar, apresentar seus
mapas e realizar a autoavaliacao e avaliacdo dos trabalhos uns dos outros. Assim, inicialmente, or-
ganize um momento para que eles possam apresentar suas criagdes. Caso tenham feito os mapas
em formato digital, incentive-os a comentar nas produc¢des uns dos outros e, inclusive, se assim
for o caso, fazendo pequenas observacdes em textos bilingues.

Ao final das apresentacgdes, discuta com os estudantes sobre os elementos comunicativos usados
pelos autores, escritores ou produtores (recursos visuais, adaptacdes, releituras, atualizagdes, am-
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bientacao, narrativas multiplas etc.) para remeter seus personagens aos deuses e seres do folclore
que estavam no centro de suas pesquisas. Esses elementos serdo resgatados posteriormente, por
isso, é importante que, ao final desta atividade, os estudantes tenham identificado e desenvolvido
um olhar mais critico com relagdo a presenca de informagdes que possibilitam diferentes interpre-
tacoes sobre os contelidos analisados.

AVALIACAO

Professor, durante a sua analise, avalie se em seus mapas os estudantes conseguiram fazer boas relagoes
entre a literatura fantastica classica e as suas respectivas produgoes contemporaneas. Para apoiar essa
verificagao, vocé pode questiona-los quanto a suas escolhas, pedindo que justifiquem as producoes e
personagens que selecionaram e expliquem como identificaram e relacionaram os elementos comunica-
tivos usados por diferentes autores. Ao final desse momento de coparticipacao, também é importante que
vocé dé feedbacks a seus estudantes, apontando, por exemplo, quando e como foram mais assertivos,
sugerindo possiveis revisoes, alteragoes, além de outros critérios que julgar pertinentes.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta segunda Atividade, a proposta é que os estudantes explorem o universo do RPG,
investigando a constru¢do das personagens, os universos e narrativas de modo que consigam
identificar, em seus estudos, os elementos culturais e histéricos vinculados a esses conteliidos e,
assim, (re)criem suas proprias personagens de RPG.

Nesse sentido, para iniciar esta atividade, organize uma roda de conversa com a turma sobre o
Universo do RPG. Vale lembrar que, nessa ocasido, no componente “Dos jogos de tabuleiro ao
RPG” os estudantes também irdo desenvolver pesquisas relacionadas a essa tematica. Por isso,
para apoiar esse momento, faga perguntas como: Vocés sabem o que é esse tipo de jogo? Conhe-
cem sua origem? Ja jogaram alguma vez? Ja tiveram a oportunidade de assistir alguma sessd@o? O
que sabem sobre as personagens de RPG?

Retome com os estudantes as narrativas, os ambientes e as personagens da literatura fantastica,
da mitologia e do folclore que eles identificaram durante a Atividade 1. Incentive-os a encontrar
referéncias dessas histdrias e culturas nos jogos de RPG. Caso os estudantes ndo conhegam esse
universo, vocé pode indicar alguns titulos, como Dungeons & Dragons, Dragon Age, The Witcher,
entre outros. E importante que nessa etapa os estudantes facam a relacio entre os dois universos
e percebam as formas como a literatura fantastica, as mitologias e os folclores sao atualizados e
adaptados nas narrativas de jogos de RPG.
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SAIBA MAIS

Professor, para apoia-lo nesse momento, nos videos a seguir, vocé encontra informagoes basicas sobre o
universo de Dungeons & Dragons, uma das franquias mais populares de RPG de mesa.

{0

Covil dos Jogos. Disponivel em: https://youtu.be/EEkaqr vBzM. Acesso em: 02 set. 2021.

The Dungeoncast. Disponivel em: https://youtu.be/BgvHNIgmKro. Acesso em: 02
set. 2021.

Durante esse momento, vocé e os estudantes podem fazer registros individuais e coletivos sobre
a tematica comentada. Logo, conforme a necessidade, pode-se alimentar o glossario bilingue,
iniciado na atividade anterior, com palavras-chave e expressdes que mobilizem a compreensdo da
turma com relagdo ao universo do RPG de mesa, tais como: game master, NPC, rule book, critical
hit, level up, player, class, elf, human, mage etc.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesta segunda etapa, os estudantes serdo desafiados a criar profile cards bilingues (fichas
com caracteristicas, habilidades, descricao, entre outros elementos) para personagens de RPG
que (re)criardo, tendo em vista adaptacdes e atualizagdes da literatura fantastica, das mitologias e
dos folclores. Na ocasido, os estudantes também vao formar grupos por interesses comuns, visan-
do as praticas para esta e para as atividades seguintes.

Retome com seus estudantes a discussdo inicial que fizeram em relagdo aos jogos de RPG e suas
personagens. Agora, desafie-os a iniciarem o processo de investigacdo para idealizacdo e pro-
ducdo de suas proprias personagens. Para isso, peca que se organizem por grupos de interesse
e discutam sobre como criar uma personagem de RPG. Por exemplo, os estudantes que tiverem
maior interesse na Mitologia Nérdica, formam um grupo; aqueles que se interessarem na Mito-
logia Grega, formam outro. Vocé pode sugerir questdes norteadoras, como: Como se faz uma
personagem de RPG? Qual universo suas personagens compartilham e/ou estdo inseridas? Que
etapas vocés acreditam que deve haver na construgdo das personagens? Que conhecimentos é
preciso ter e/ou construir para fazer uma personagem de RPG? Que fontes interessam para aces-
sar e/ou construir esses conhecimentos? Que recursos de linguagens podem ser usados? E quais
recursos tecnoldgicos?
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Baseados nos universos em que gostariam de criar as suas personagens, solicite que eles inves-
tiguem os temas escolhidos, fazendo, por exemplo, uma lista dos deuses, herdis, criaturas fantas-
ticas, entre outros elementos que gostariam de adaptar/reformular para a composicdo de suas
personagens. Como os estudantes precisarao realizar investigagdes e buscas, especialmente em
fontes com uso da lingua inglesa, esse é um bom momento para instrui-los quanto a técnicas de
leitura rapida, como o scanning e skimming, o uso de palavras-chave etc. Essa pratica pode auxili-
a-los a dinamizar a forma como buscam informagdes em fontes analdgicas e digitais.

SAIBA MAIS

Professor, nas paginas a seguir vocé encontra materiais de apoio sobre as técnicas de scanning e skimming
que podem ajuda-lo nessa etapa.

. E Brasil Escola. Disponivel em: https://cutt.ly/JRShWSg. Acesso em: 02 set. 2021.

Quando os estudantes tiverem finalizado a etapa inicial de idealizacdo e (re)criacdo de suas per-
sonagens, promova a andlise de diferentes tipos de profile cards.

SAIBA MAIS

Professor, para apoiar nas pesquisas envolvendo os tipos de profile cards, ou character sheets, que podem
ser produzidos, algumas fontes podem ser consultadas, como:

Dungeons & Dragons Wizards. Disponivel em: https://dnd.wizards.com/charactersheets.
Acesso em: 02 set. 2021.

Coletivamente, discuta e construa com a turma uma lista de informagdes que podem interessar na
composicdo dos profile cards que produzirdo das suas personagens. Algumas sugestdes para vocé
discutir com a turma incluem:

- Nome da personagem.

- Imagens ilustrativas da personagem (desenho, foto, gravura, montagem, adaptacéo).

- Raga (humano, elfo, goblin, lich, fada, gnomo).

- Classe/Fungao/Profissao (arqueiro, mago, guerreiro, clérigo).

- Caracteristicas fisicas e de personalidade (idade, peso, altura, tracos de personalidade).
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- Habilidades/Poderes/Aptiddes/Armas/Armaduras (poder de ataque, defesa, espadas, escu-
dos, elmo, varinhas, cetros).
- Breve biografia (descendéncia, data de criagdo/nascimento, filiagdo).

SAIBA MAIS

Professor, nessa etapa de producao, o Padlet pode ser uma boa ferramenta para os estudantes montarem
seus profile cards e galerias dos grupos de trabalho. Na pagina do Padlet, a seguir, vocé encontra alguns
exemplos de como os profile cards bilingues podem ser produzidos e agrupados. Esses exemplos podem
auxiliar no planejamento e na producao dos contetdos.

Exemplos de Profile Cards. Disponivel em: https://cutt.ly/LR5jqzi. Acesso em: 02 set. 2021.

Considerando que os estudantes vao elaborar seus profile cards em Inglés e Portugués, esse é
um momento propicio para retomar tempos verbais como o simple present e simple past, além de
diferentes tipos de vocabularios. Além disso, oriente os estudantes a continuar alimentando seus
glossarios com as palavras que ndo conhecem e que utilizardo para descrever suas personagens.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesta Ultima etapa, organize momentos para que os estudantes possam compartilhar
seus profile cards e apresenta-los para os demais colegas. Essa apresentacdo pode ser feita em
grupos, considerando a formacao inicial e, preferencialmente, bilingue, para que possam desen-
volver as habilidades de compreensdo auditiva e producdo oral em Lingua Inglesa. Solicite aos
estudantes que apresentem de maneira dindmica e interativa as estratégias que pensaram ini-
cialmente, assim como as que eventualmente surgiram ao longo do processo de construcao das
personagens, motivando, dessa maneira, a metacognigao por parte dos estudantes.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, no componente “Pensamento e resolucao de situagoes-problema”, os estudantes estarao de-
senvolvendo estratégias para resolugao de problemas que podem ser aplicadas no movimento proposto
nesta atividade. Por isso, nesse momento, & possivel recuperar as praticas estudadas para refletir e apli-
car conhecimentos nas produgoes deste componente.

Nessa ocasido, aos estudantes que ndo estiverem apresentando, é recomendado que analisem e
comentem as personagens construidas pelos colegas, considerando a verossimilhanca, as referén-
cias mitoldgicas e/ou folcléricas, a coeréncia entre caracteristicas visuais, os aderecos, poderes,
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habilidades, entre outros aspectos. Essa pratica pode auxiliar os estudantes em suas autoavalia-
¢Oes, individuais e em grupo, de modo que reflitam sobre suas produgdes e praticas, percebendo,
a partir do feedback de seus colegas de reflexdes, se suas personagens conseguem comunicar
tudo o que idealizaram, o que colaborard com a avaliagdo processual das praticas realizadas du-
rante a Unidade Curricular.

ATIVIDADE 3

INTRODUGAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, a proposta desta Atividade é de que os estudantes criem o background de suas persona-
gens, isto é, uma breve biografia que objetiva situa-las dentro de possiveis narrativas e universos
a partir da perspectiva de um jogo de RPG. Sendo assim, para iniciar esta atividade, é importante
que os estudantes retomem os profile cards produzidos na Atividade 2 e os registros das pesquisas
realizadas desde o inicio da Unidade Curricular.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, as produgoes que os estudantes vao realizar nesta Atividade e nas seguintes estarao rela-
cionadas com as aprendizagens desenvolvidas em outros componentes. Por exemplo, no componente
“Oficina de producao de textos”, durante a Atividade 1, os estudantes vivenciaram narrativas literarias e
suas categorias sob a perspectiva da criacao de minicontos. Ja nas Atividades do componente “Dos jogos
de tabuleiro ao RPG”, os estudantes irao promover estratégias para estruturar e construir seus proprios
jogos de RPG de mesa. Nesse sentido, a retomada de conhecimentos ja adquiridos ou em aquisicao pode
apoia-los e enriquecer as produgoes sugeridas aqui.

Apds a retomada, solicite que os estudantes se organizem em grupos, preferencialmente manten-
do as mesmas formacdes usadas na producéo dos profile cards. E importante que nesse momento
vocé converse com cada grupo visando a um melhor entendimento quanto ao que é o background
e o que eles pretendem desenvolver, bem como os universos que planejaram para a atuagao das
personagens do grupo. Nesse sentido, para apoiar as conversas, vocé pode fazer perguntas como:
Quais sao as caracteristicas mais marcantes de suas personagens? Tendo em vista as pesquisas re-
alizadas, por que elas possuem esses aspectos? Como poderiam ser explicadas as particularidades
de suas personagens? Quais sd@o os pontos em comum entre as suas personagens? Quais seriam
os aspectos contextuais de maior destaque do universo ao qual elas pertencem? De que formas as
historias das personagens poderiam ser entrelacadas?

Apods a conversa, solicite aos estudantes que recuperem os profile cards das personagens ela-
boradas. Dessa maneira, desafie-os agora a elaborar o background de suas figuras, fazendo
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referéncias e estabelecendo relacdes entre os elementos do universo e/ou temética a qual estdao
ligadas. Cabe ressaltar que essa producao, a exemplo dos profile cards, também é indicado que
seja elaborada de maneira bilingue.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, para esse segundo momento da atividade, os estudantes vao produzir os backgrounds
de suas personagens, fazendo usos criativos de referéncias e elementos da literatura fantdstica,
mitologias e folclores.

Nesse sentido, como ndo ha um sistema padronizado para a constru¢dao de um background se-
gundo a perspectiva do RPG, para apoiar a elaboragdo dessas produgdes, é importante que sejam
combinados alguns critérios, pois isso ajudara na organizagdo individual e coletiva dos estudan-
tes. Sendo assim, considerando as informagdes que devem constar nos backgrounds que estao
sendo produzidos, pode-se propor que:

- Cada personagem conte com no minimo trés, e no maximo cinco, descricdes mais detalha-
das dos elementos/aspectos que compdem seu profile card.

Os tracos de personalidade, crenca, idade, estatura, aparéncia e os antecedentes sejam
apresentados com uma descrigao bilingue.

+ As personagens criadas devem estabelecer algum tipo de relagdo direta e/ou indireta com
as demais figuras que foram criadas pelos membros do grupo.

Todos os backgrounds sejam inseridos em um espaco, preferencialmente digital, ao qual os
demais membros do grupo possam acessar.

-

-

Assim, a partir desses combinados, para ajudar na complementagao das produgdes, vocé ainda
pode fazer perguntas que ajudem na composicdo dos backgrounds de cada personagem, como:
Qual é o aspecto da aparéncia fisica dela que é mais distintiva ou é mais facilmente notada? Ela
tem medo de alguma coisa? Como as outras pessoas descrevem sua personagem? Ela coleciona
algo ou tem algum passatempo? Onde ela mora e como é esse lugar? A partir desses ou de outros
questionamentos, os estudantes dos grupos também podem elaborar suas perguntas, gerais ou
especificas, considerando a temdtica e o universo comum das personagens.

SAIBA MAIS

Professor, para apoiar nas pesquisas envolvendo a constru¢ao de backgrounds para personagens de
RPG, algumas fontes podem ser consultadas, como:

E .E Universo RPG. Disponivel em: https://universorpg.com/. Acesso em: 02 set. de 2021.
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Rede RPG. Disponivel em: https://www.rederpg.com.br/. Acesso em: 02 set. 2021.

Dungeons & Dragons. Disponivel em: https://dnd.wizards.com/start-playing. Acesso
em: 02 set. 2021.

Nesse momento da criacdo dos backgrounds, é importante que os estudantes elaborem seus tex-
tos de modo que haja uma relagdo coerente entre as personagens que foram criadas. Tais entre-
lagamentos serdo importantes para as futuras acdes envolvendo sessdes de RPG. Para ajudar na
composicdo das histérias que serdo criadas, principalmente em vista dos universos escolhidos por
cada um dos agrupamentos, solicite aos estudantes que elaborem coletivamente as caracteristicas
estilisticas e contextuais do universo comum a todas as personagens. Para esse momento, suge-
re-se que sejam feitos alguns questionamentos, como: Em qual época eles se encontram? Qual
é o tipo de governo/império/regime da regido que habitam? E um pais/comunidade/condado/
cidade/estado/provincia? Como é o ambiente/cendrio/espaco que habitam? Ha algum conflito
local que relaciona as personagens? Esse conflito tem origem histérica ou surgiu recentemente?
Depois que essas ou outras questdes ligadas aos contextos das personagens estiverem definidas,
solicite aos estudantes que iniciem a produgao escrita.

A partir dessas defini¢coes, quando os backgrounds estiverem concluidos, promova uma roda de
conversa entre os grupos para que os estudantes exponham como foi a experiéncia para o de-
senvolvimento desta atividade. Durante esse momento de troca entre os estudantes, vocé pode
circular pelos grupos e conversar com eles sobre quais foram os meios e as estratégias que usa-
ram para elaborar as narrativas dos backgrounds. Esse movimento pode te apoiar para realizar
a avaliacdo das competéncias socioemocionais e o desenvolvimento das aprendizagens de seus
estudantes. Ao analisar a efetividade das estratégias que utilizaram, as formas de expressao e o
compartilhamento de informagdes e experiéncias, o engajamento quanto a atividade proposta,
o interesse e a escuta para com os colegas, além de outros critérios que julgar importantes para
a sua avaliacdo, vocé poderd ampliar, inclusive, sua compreensao com relagdo ao andamento do
processo de ensino e aprendizagem do componente até o momento.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, durante a Atividade 1 do componente “Oficinas de produgoes textuais”, os estudantes realiza-
ram praticas para a construcao de minicontos. Por isso, & importante que eles sejam ouvidos sobre as
aprendizagens que construiram e as relacoes que percebem entre o processo de criacao, considerando as
narrativas dos backgrounds de suas personagens.
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SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, para finalizar esta atividade, organize momentos para que os estudantes possam apre-
sentar os backgrounds que elaboraram. Essas apresentagdes podem variar entre os grupos. Por
isso, solicite aos estudantes que se organizem de modo que as apresentacdes sejam significativas
e contextualizadas.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, durante a Atividade 1 do componente “Desafios musicais”, os estudantes realizaram atividades
nas quais puderam analisar trilhas sonoras de filmes, séries, desenhos e jogos, mediante os contextos de
acao das narrativas. Assim, caso os estudantes optem por apresentar a narrativa dos minicontos em vi-
deo, audio ou multimodal, € importante retomar os contetidos que foram desenvolvidos nesse momento
da Unidade Curricular.

O momento da apresentagdo é uma oportunidade para que os estudantes exponham com mais
detalhes a maneira como as personagens que criaram individualmente se relacionam com as de-
mais figuras do grupo, assim como com elementos contextuais do universo ao qual pertencem.
Nessa ocasido, questione-os em relacdo aos desafios que possam ter encontrado ao adaptarem
suas historias individuais devido a necessidade de uma producao coletiva, inter-relacionando as
demais personagens citadas pelos colegas. Caso os estudantes tenham feito suas produgdes em
plataformas digitais, incentive-os a explorar as paginas dos outros grupos, de modo que eles pos-
sam inserir avaliagdes e/ou comentarios. Todas essas agdes sdo importantes para que os estudan-
tes ndo sé apreciem as producdes de seus colegas, mas também para que possam refletir, analisar,
se autoavaliarem, avaliarem outras producoes e dar feedbacks para elas.

ATIVIDADE 4

INTRODUGAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta Atividade, os estudantes terdo a oportunidade de experimentar papéis de mestres
e jogadores na perspectiva de sessdes de jogos de RPG. Nesse contexto, serdo desafiados a mo-
bilizar o repertério que desenvolveram nas atividades anteriores e ampliar técnicas de comunica-
¢do, de maneira que possam planejar e produzir as narrativas iniciais para seus jogos e roteiros de
missOes que guiardo parte dessas aventuras e historias. Ao final, terdo um contetdo significativo
que pode ser usado para compilar um miniportfélio de suas aventuras, o qual podera ser utilizado
para vivéncias e experimentacdes em sessoes de RPG.
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Inicialmente, lance para os estudantes o desafio desta Atividade: elaborar narrativas iniciais e
roteiros de aventuras para as personagens que criaram. Para tanto, primeiro explique aos estu-
dantes que em sessoes de RPG ha dois papéis principais para que o jogo se desenvolva: o mestre
do jogo e o jogador. O mestre do jogo é o jogador que, respeitando o universo e os backgrounds
das personagens dos outros jogadores, desenvolve a narrativa da sessdo, propde desafios, mis-
soes, jornadas e tudo mais que envolve as personagens, levando os jogadores a tomar decisoes,
derrotar criaturas, investigar ambientes indspitos, entre outras a¢des possiveis dentro do universo
ao qual pertencem. Ja os jogadores, sdo aqueles que, interpretando suas personagens, enfrentam
os desafios propostos na narrativa apresentada pelo mestre do jogo.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, durante a Atividade 3 do componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG", os estudantes viven-
ciaram sessoes de RPG e refletiram sobre as dinamicas de jogo e a construcao das narrativas, portanto,
esse & um bom momento para retomar as experiéncias que tiveram nesse componente para auxilia-los na
producao das narrativas iniciais e nos roteiros propostos.

Assim, para que os estudantes compreendam melhor essas fungdes e tenham maior clareza de
como essa dinamica acontece em uma sessao de RPG, solicite que, em grupos, busquem na inter-
net por videos de partidas e analisem como as dindmicas e acdes acontecem dentro da narrativa.
Vocé pode auxilid-los em suas andlises tendo em vista perguntas norteadoras, como: Qual é o
ponto de partida das aventuras? Como o mestre do jogo envolve todas as personagens na trama?
Como o mestre inicia a narrativa e apresenta as personagens? Ha alguma missdo inicial para os
jogadores? Quais desafios sd@o propostos aos jogadores? Como as aprendizagens construidas nes-
se componente e em “Oficinas de produgdes textuais” podem interessar para o papel do mestre?

SAIBA MAIS

Professor, para apoiar essa producao e facilitar o entendimento com relagao as funcoes de mestre de jogo
e jogador, assim como as dinamicas de sessoes de RPG, nas paginas a seguir, vocé encontra informagoes
que podem ser Uteis para vocé e seus estudantes.

E I'!'I'-I:l E Nebulla. Disponivel em: https://cutt.ly/eR5k3CW. Acesso em: 02 set. 2021.

Brasil escola. Disponivel em: https://cutt.ly/GR5IqhF. Acesso em: 02 set. 2021.
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Durante as analises, é importante que os estudantes facam anota¢des em seus cadernos, identifi-
cando e destacando os pontos principais das narrativas iniciais. Esses registros serao importantes
para as etapas seguintes das produgdes.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, neste segundo momento, solicite que os estudantes retomem em seus grupos de traba-
lho as personagens que criaram e os backgrounds. Desafie-os a criar narrativas e roteiros iniciais
para uma primeira missdo/desafio com as personagens do grupo. Vale ressaltar que, nessa etapa,
todos os integrantes vao assumir o papel de mestre do jogo. Também é importante lembrar que
essas produgdes precisam ser elaboradas em Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa, seguindo a
proposta bilingue das produgdes realizadas neste componente. Por isso, auxilie os seus estudantes
quanto a linguagem, realizando revisdes acerca de tempos verbais, conectivos e outras estruturas
que eles precisam utilizar para compor suas narrativas.

Respeitando as caracteristicas das personagens do grupo e sendo coerente com o universo criado,
inicialmente, proponha aos estudantes que planejem e escrevam a narrativa inicial de suas aven-
turas, ou seja, o ponto de partida dos jogadores. Para orientar essa escrita, vocé pode combinar
com os estudantes alguns elementos importantes que precisam ser garantidos, tais como:

-+ Contextualizagdo: Apresentacdo do universo, do cendrio e das personagens e suas rela-
coes/motivagoes.

+ Conflito: Situacdo e/ou elemento que mobiliza a histéria e as personagens para sua reso-
lucdo e/ou enfrentamento.

+ Ponto de partida: Onde e quando os jogadores comegam suas aventuras.

Quando os estudantes finalizarem as suas escritas, solicite que compartilhem seus textos, entre seus
grupos, e avaliem se foram coerentes quanto ao universo das a¢des, as caracteristicas das persona-
gens e a linguagem utilizada. Nesse processo, cada um dos estudantes podera realizar ajustes no
texto, caso verifiquem algum ponto de incoeréncia na narrativa e/ou na linguagem utilizada.

Com as narrativas iniciais prontas, é hora de planejar uma primeira quest (missao, ou campanha)
para os jogadores enfrentarem. Nesse momento, é importante sinalizar que esse roteiro ndo pre-
cisa apresentar uma estrutura tdo detalhada. Considerando os aspectos das narrativas de sessoes
de RPG que sdo construidas, em boa parte, coletivamente, é fundamental que haja espago para
as mudancas ao longo do percurso do jogo, com base nas escolhas dos jogadores e na intuicao e
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criatividade do mestre. Assim, vocé pode acordar com os estudantes alguns pontos em comum,
lancando questdes que problematizem as produgdes, como: O que deve ter uma boa missdo/
campanha de RPG? Qual objetivo as personagens devem alcancar? Quais situacoes-problema
poderdo ser encontradas ao longo da narrativa? Quais monstros/criaturas/inimigos precisardo
derrotar para completar o objetivo? Além desses questionamentos iniciais, sugira que a turma
discuta e construa em conjunto uma lista de questdes para orientar o desenvolvimento de uma
narrativa coesa para suas campanhas de RPG, promovendo, assim, a metacogni¢do mediante o
desafio que enfrentarao.

Como na etapa seguinte desta Atividade os estudantes vao experimentar suas narrativas em ses-
soes de RPG, oriente-os a ndo compartilharem os roteiros de suas quests, pois, dessa forma, pode-
rao ter uma experiéncia mais desafiadora e surpreendente.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesta Ultima etapa da Atividade, os estudantes irdo vivenciar os papéis de mestre do jogo
e jogador em sessoes de RPG, além de experimentar as missdes/campanhas que elaboraram ante-
riormente. Nessa ocasido, com o intuito de ampliar a experiéncia das sessdes, e como forma de os
estudantes se prepararem colaborativamente, vocé pode sugerir que eles criem grupos em redes
sociais, visando a testagem quanto a atuacdo como mestres e jogadores. Nesse espaco, o qual é
importante que vocé também integre, eles poderdo compartilhar informacdes, experimentar joga-
das, inventar falas para as suas personagens, aprimorar suas narrativas, praticar didlogos em Lingua
Inglesa e muitas outras acdes que podem apoiar as experiéncias que serdo vivenciadas em sala de
aula, o que poder3, inclusive, subsidiar informagdes importantes para o processo de avaliagao.

Nesse processo, mantendo os grupos formados desde a Atividade 2, solicite que os estudantes
se revezem nos papéis de mestre e jogador em sessdes de RPG, experimentando as narrativas e
missoes que cada um criou. Essa interacdo dos estudantes pode ser feita em Lingua Inglesa, ou
bilingue (de acordo com as possibilidades e fluéncia de seus estudantes), pois se mostra como
uma oportunidade propicia para que eles usem a lingua em clima de colaboracéo e ludicidade,
ao mesmo tempo em que vocé avalia suas habilidades linguisticas. Vale aproveitar esse momento
para discutir também sobre o uso da Lingua Inglesa como lingua comum de comunicacdo entre
jogadores, principalmente em ambientes digitais, onde é frequente encontrar pessoas com dife-
rentes linguas maternas, mas que fazem uso do idioma para interagirem. Tais usos geram varia-
¢oes linguisticas que sdo igualmente valiosas e importantes no contexto comunicativo.

Durante as sessdes, é importante que vocé circule pelos grupos e observe a interacdo dos estu-
dantes e o engajamento deles, assim como a qualidade das narrativas que estdo sendo constru-
idas colaborativamente. Dentre os elementos a serem observados estdo: a coeréncia narrativa, a
fluidez da histéria, os usos linguisticos, as estratégias para superar os desafios propostos nas mis-
sOes e outras caracteristicas que vocé julgar importantes de serem observadas. Essas informacdes
podem te auxiliar a avaliar se eles conseguiram desenvolver as habilidades propostas para este
componente e, se considerar necessario, planejar momentos e atividades de recuperacéo.
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Ao final das sessdes, peca aos estudantes para compilarem todas as suas produgdes (profile cards,
backgrounds, narrativas e missdes) em um Unico documento, analégico (pasta, fichario etc.) e/ou
digital. Esse conjunto de materiais pode ser usado pelos estudantes, caso queiram continuar suas
sessOes em outros momentos fora do contexto escolar, e podem, ainda, ser compartilhadas entre
a comunidade escolar para divulgar seus trabalhos.

ATIVIDADE 5

INTRODUGAO

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta ultima Atividade, a proposta é que os estudantes mobilizem todas as vivéncias,
praticas e aprendizagens que tiveram ao longo desta Unidade Curricular para produzir videos
tutoriais no estilo DIY (Do it yourself) sobre como criar personagens e narrativas de jogos de RPG
de mesa para serem compartilhados, em um primeiro momento, com a comunidade escolar.
Nesse movimento, irdo estimular a metacognicao, fazer uso de técnicas comunicativas, elaborar
estratégias e selecionar recursos, além de fazer parte de processos e produgdes que se relacionam
com o mundo do trabalho.

Assim, para iniciar essa producdo, questione seus estudantes sobre como se orientam e buscam
informacdes quando precisam realizar alguma atividade, ou produzir algo sobre o qual ndo pos-
suem total conhecimento. Em seguida, solicite que os estudantes se organizem em grupos. Cada
agrupamento serd responsavel por pesquisar e selecionar um video tutorial que seja referente
ao universo nerd e/ou geek. O objetivo é que eles analisem os contetidos das produgdes e consi-
gam verificar a maneira como as orientagdes sdo apresentadas e organizadas, bem como quais
elementos e recursos sao utilizados para apoiar no tutorial (imagens estaticas e em movimento,
animacdes, ilustracdes, narragoes, efeitos sonoros etc.).

Apds essa selecdo e andlise, peca que cada grupo apresente o video que escolheu, justificando o
porqué da selecdo. Logo, quando todos os grupos tiverem apresentado, promova uma conversa
para que os estudantes comentem sobre os videos escolhidos uns dos outros. Para apoiar esse
momento, podem ser feitas perguntas como: Qual video apresentou o contetido mais dinamico?
Qual foi a linguagem utilizada pelo(s) apresentador(es)? Quais foram os recursos mais e menos
usados nos videos? Como foi explicado o passo a passo das a¢bes? Houve apresentagdo de outros
contetidos além das orientacées (historias, dicas, referéncias, curiosidades etc.)? O objetivo dessa
troca e reflexdo coletivas é que os estudantes ampliem seus conhecimentos a respeito das possi-
bilidades de criacdo de videos que contenham orientagdes, dicas e referéncias.
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SAIBA MAIS

Professor, nas paginas a seguir, vocé encontra informagoes a respeito de videos tutoriais em formatos
multimodais que podem apoiar as analises e reflexoes feitas durante esse primeiro momento:

E - E WikiHow. Disponivel em: https://cutt.ly/pR5zyFA. Acesso em: 02 set. 2021.

EADBOX. Disponivel em: https://cutt.ly/vR5zscr. Acesso em: 02 set. 2021

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesse segundo momento, os estudantes vao investigar as caracteristicas, as etapas e os
processos de criacdo de videos tutoriais (DIY), refletindo e entendendo a importancia da concepcao
de roteiros e outras etapas de pré-producao que acontecem antes do inicio efetivo das gravacoes.

Para comecar, instrua os estudantes a se organizarem em grupos para a producdo coletiva tanto
dos roteiros como dos videos. Depois dessas definicdes, apresente para eles o desafio desta Ati-
vidade: elaborar videos tutoriais no estilo DIY sobre como produzir personagens de RPG. Assim,
solicite que os estudantes realizem pesquisas sobre tutoriais desse tipo. E importante que eles
explorem produgdes multimodais, como textos, imagens, fotografias, infograficos, quadrinhos,
videos, animagodes, entre outros. A partir dessas pesquisas, eles poderdo ampliar seus conheci-
mentos com relagdo a linguagem e aos elementos que podem ser utilizados para a produgao de
um video desse género. Por isso, assegure-se de que eles compartilhem em algum ambiente, pre-
ferencialmente digital, os contelidos que encontraram durante esse levantamento e alimentem os
glossarios com as novas palavras e termos com os quais possam ter se deparado.

Para essa etapa da producdo, com o repertério mais diversificado e amplo por parte dos estudan-
tes, promova um momento em que vocés possam definir em conjunto quais seriam os elementos
mais importantes para compor o roteiro de um tutorial. Assim, tendo em vista que a temética dos
videos serd voltada para a criacdo de personagens e narrativas do universo do RPG, é importante
que outros contetidos também sejam definidos, como:

- Tempo previsto de duragao (video Ginico ou segmentado em partes).

- Idioma das falas e comentarios (em inglés, em portugués ou bilingues).

- Redacao das falas e comentarios (formal, informal, modos e tempos verbais, expressdes de
linguagem, vocabulario).

- Linguagem ndo verbal (imagens, ilustragdes, fotos, quadrinhos).

Textos complementares (dicas, referéncias, trechos de videos ou textos, entrevistas).

-
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-

Lettering (textos que aparecem graficamente no video).

- Legendas (em portugués, em inglés ou bilingues)? .

- Nuimero de apresentadores (individual, em duplas ou de forma coletiva).

Ambiente para a gravacao (interno, externo, esttdio, sala de aula).

- Os recursos audiovisuais (celular, cdmera, tipos de microfone, projetor, iluminacgao, entre
outros).

- Objetos de uso e/ou cenograficos (mesa, cadeiras, cartazes, telas, banners);

+ Meio pelo qual sera disponibilizado (Plataformas de compartilhamento e redes sociais).

-

DE OLHO NA INTEGRACAO

Converse com os professores dos outros componentes curriculares sobre a possibilidade de construirem
um mural/painel coletivo, para que os estudantes compartilhem suas descobertas ao longo deste percurso.
Este mural pode ser fisico ou virtual, e sera elaborado e alimentado pelos proprios estudantes, em carater
processual, como forma de conectar e integrar os conhecimentos construidos pela turma. Comecem pelo
mapa mental elaborado durante esta atividade. Ele pode ser um excelente inicio para o painel coletivo, pois
da abertura aos diversos formatos de registro (escrito, grafico, audiovisual etc.)

Professor, como sugestao de atividade final para os componentes desta Unidade Curricular esta a
criagdo de um canal de cultura geek. Esse canal sera iniciado no componente “Oficina de produgao
textual” e alimentado pelas producdes deste e dos demais componentes para apresentacao e lan-
camento durante o evento escolar proposto pelos componentes “Do tabuleiro aos jogos de RPG”
e “"Pensamento e resolucdo de situagoes-problema” Sendo assim, é importante planejar todas
essas agoes com os demais professores e gestores da sua equipe escolar.

Dando continuidade na produgdo dos roteiros, solicite agora que os estudantes retomem as pro-
ducdes realizadas nas atividades anteriores (profile cards, backgrounds, narrativas e campanhas)
que foram compiladas ao final da Atividade 4, assim como o glossario e todas as anotagdes pes-
soais que tiverem feito durante as Atividades anteriores. Em grupos, proponha que eles analisem
os contetidos e facam uma selecao daquilo que gostariam de apresentar em seus videos, de modo
que consigam explicitar o passo a passo da producdo de personagens, backgrounds e/ou narrati-
vas e missoes para jogos de RPG.

Apbs essa selecdo, instrua os estudantes para que comecem a produzir os roteiros em conjunto
com seus colegas de grupo. Por ser uma producao coletiva e que ird demandar a sua orientagao, é
recomendado que esses textos sejam elaborados, se possivel, em um ambiente digital, permitin-
do, assim, que vocé acompanhe as diferentes produ¢des, comentando, dando dicas e feedbacks,
além de avaliar o processo de criagdo. No caso das redacdes das falas e dos comentarios em Lin-
gua Inglesa, a medida que forem sendo produzidos os textos, oriente-os com relacdo as escolhas
estruturais do idioma, como, por exemplo, a opgao por verbos no modo imperativo, vocativos que
serdo utilizados etc.

1Caso a turma conte com um estudante que saiba Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), & possivel que ele faca a traducao
dos textos dos videos que serao produzidos.
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Com os roteiros definidos e devidamente revisados, os estudantes poderao, enfim, comecar a gra-
vagao de seus videos. Dependendo da pré-producdo e dos ambientes escolhidos para a realizagao
da gravacdo, caberé a vocé e aos estudantes definirem como se dardo as etapas de gravacdo. E
aconselhavel que eles realizem ensaios de modo individual e coletivo, de maneira sincrona, em
sala de aula, ou assincrona, fora do horario escolar. Por isso, é importante que os estudantes se
organizem e possam atrelar suas atividades e cronogramas a preparacao e producao dos videos.
Tal organizacao apoiarad o desenvolvimento de uma postura mais consciente e colaborativa por
parte dos estudantes, podendo influenciar de maneira positiva o resultado final da atividade.

Durante o periodo de gravagdes dos videos, é aconselhdvel que vocé acompanhe as acdes. De
acordo com as habilidades linguisticas referentes a Lingua Inglesa, principalmente a produgao
oral, vocé podera solicitar que os estudantes facam gravagdes teste (dudio ou video) para que
possa orienta-los com relagdo a prondncia e/ou as escolhas textuais.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nessa ultima etapa da Atividade 5 e da Unidade Curricular, os estudantes terdo a opor-
tunidade de compartilhar suas producoes e experiéncias. Nessa ocasido, eles vao poder discutir
sobre todos os desafios com os quais se depararam, as estratégias que foram planejadas e aplica-
das durante a producao dos videos tutoriais e nas producdes anteriores deste componente, assim
como as solucdes que encontraram individual e coletivamente. No movimento que fizeram para a
elaboracdo dos videos tutoriais, os estudantes exercitaram a metacognicdo, mobilizaram conhe-
cimentos e experiéncias de modo dindmico e colaborativo, ao mesmo tempo em que refletiam
sobre a pratica. Sendo assim, esse € um momento oportuno para que vocé avalie seus estudantes
quanto ao aproveitamento que tiveram, bem como com relagdo ao desenvolvimento das compe-
téncias e das habilidades previstas para o componente.

Com base nos elementos dos videos tutoriais que os estudantes exploraram na etapa de producao
dos roteiros, elaborem em conjunto uma ficha de avaliacdo para as producdes, acordando o que
devera ser observado. E importante que essa ficha ndo seja exaustiva e traga pontos de obser-
vacdo relevantes para que os estudantes possam avaliar suas producdes. Quando a ficha estiver
pronta, organize um momento para que eles apresentem seus tutoriais e avaliem as produgdes uns
dos outros. Oriente-os para que, nesse momento de autoavaliacdo e de avaliacdo, eles assumam
uma postura ética, consciente e respeitosa com relacdo aos colegas e a diversidade das produgdes.

Ao final das avaliagdes, organize uma ultima roda de conversa e solicite que os grupos comparti-
lhem as avaliagdes que fizeram. Nesse momento, é importante que vocé também dé seu feedback
quanto a producao final dos tutoriais e ao engajamento que tiveram durante todas as etapas das
Atividades deste componente.

Para finalizar, caso a turma ja tenha um canal para o compartilhamento de producdes, peca que
os estudantes compartilhem seus tutoriais nesse espaco para que a comunidade escolar também
possa apreciar e se inspirar com os trabalhos desenvolvidos.
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COMPONENTE 4

DOS JOGOS DE TABULEIRO AO RPG

DURACAO: 20 semanas / 30 horas
AULAS SEMANAIS: 2 aulas
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Educacéo Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

No componente “Dos jogos de tabuleiro ao RPG’, os estudantes serdo convidados a pesquisar
e experimentar diferentes tipos de jogos de tabuleiro, suas caracteristicas e influéncias para o
surgimento dos Role-playing Game (RPG); estudar estratégias e solu¢des para resolver desafios;
analisar os processos de criagdo do jogo, dos personagens e percursos; estudar a respeito do
perfil dos jogadores e das modalidades de jogo, realizar vivéncias praticas analdégicas de forma
lddica, observando processos de resolugcdo de problemas, no intuito de reproduzir o jogo para
uma versdo em larga escala, se apropriando de espagos amplos, como a quadra, pétio, corredores
e salas de aula, tornando-se eles mesmos pecas e/ou personagens do jogo proposto (live action).

Objetos de conhecimento: Pesquisa de diferentes tipos de jogos de tabuleiro, suas caracteristi-
cas e influéncias para nos Role Playing Game - RPG. Estudo de estratégias e solu¢des para resolver
desafios. Andlise da criacdo do jogo, dos personagens e percurso. Estudo a respeito do perfil dos
jogadores e das modalidades. Realizar vivéncias préticas analdgicas utilizando o jogo de forma
lddica com enfoque na resolucdo de problemas, desenvolvendo as situagdes para produgdes cria-
das pelos préprios estudantes, no intuito de reproduzir o jogo para uma versao em larga escala,
se apropriando de espacos amplos, como a quadra, patio, corredores e salas de aula, tornando-se
eles mesmos pecas e/ou personagens do jogo proposto (live action).

Competéncias da Formacao Geral Basica: Competéncias 1e 2.
Habilidades a serem aprofundadas:

Compreender e analisar processos de producao e circulacao de discursos, nas diferen-
EM13LGG101 tes linguagens, para fazer escolhas fundamentadas em funcao de interesses pessoais
e coletivos.

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

EM13LGG103 . - L . .
cursos em textos de diversas semioses (VISU&IS, verbais, sonoras, gestuals).
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EM13LGG104

EM13LGG201

EM13LGG202

EM13LGG203

Utilizar as diferentes linguagens, levando em conta seus funcionamentos, para a com-
preensao e producao de textos e discursos em diversos campos de atuagao social.

Utilizar as diversas linguagens (artisticas, corporais e verbais) em diferentes contextos,
valorizando-as como fendomeno social, cultural, historico, variavel, heterogéneo e sen-
sivel aos contextos de uso.

Analisar interesses, relacoes de poder e perspectivas de mundo nos discursos das di-
versas praticas de linguagem (artisticas, corporais e verbais), compreendendo critica-
mente o modo como circulam, constituem-se e (re)produzem significagdo e ideologias.

Analisar os dialogos e os processos de disputa por legitimidade nas praticas de lingua-
gem e em suas producdes (artisticas, corporais e verbais).

Eixos Estruturantes e suas Competéncias e Habilidades: Processos criativos.

EMIFCGO4

EMIFLGGO4

EMIFCGO5

EMIFLGGO5

68

Reconhecer e analisar diferentes manifestacoes 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 fruicdo, vivéncias e reflexao
critica sobre obras ou eventos de diferentes praticas artisticas, culturais e/ou corporais,
ampliando o repertdrio/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 solugdes
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 atuagao social, re-
cursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em movimento;
mdsica; linguagens corporais e do movimento, entre outras), para participar de projetos
e/ou processos criativos.




COMPONENTE 4 [ DOS JOGOS DE TABULEIRO AO RPG ]

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serdo indicados pelos icones a seguir.
Apesar da indicagao no inicio das Atividades, pode haver propostas que desenvolvam mais de um Eixo.

'O Investigacao Cientifica I/( Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediagao e Intervengao Sociocultural
ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, promova uma roda de conversa para apresentar o componente e as habilidades que
serao desenvolvidas e ouvir como os estudantes o significam e percebem o percurso que fardo na
Unidade Curricular. Promova trocas iniciais sobre o que trazem de conhecimentos sobre jogos de
tabuleiros. Solicite que, em grupos de trabalho, retomem os jogos de tabuleiro, que conhecem,
que ja vivenciaram, e proponha que eles tragam diferentes jogos.

Ressalte que, além dos jogos mais classicos que ja estudaram nos Anos Iniciais e Finais do Ensino
Fundamental, como Damas, Xadrez e Mancala, podem trazer os jogos de tabuleiro considerados
modernos como: War, Jogo da Vida, Detetive, Scotland Yard, Banco Imobilidrio etc. Avalie se os
estudantes conhecem jogos de tabuleiro contemporaneos e, caso ndo conhecam, cabe mencio-
na-los, pois estdo em processo de popularizacdo no Brasil e j4 podem ser facilmente encontrados
com a denominacgdo de “Boardgames’, que em traducdo direta remete a expressao “Jogos de ta-
buleiro”. Aqueles que conhecerem alguns jogos mais modernos poderdao mencionar jogos como:
Zombicide, Catan, Stone Age, Dixit, Munchkin etc.

Vale destacar que esses jogos podem ser cooperativos, competitivos e semicooperativos e que
podem estar subdivididos em categorias de nicho especificas, como: Eurogames, Ameritrash, War-
games, Cardgames, Role-playing Games, Party Games etc.

Lembre-se de registrar esses conhecimentos prévios contemplando a primeira etapa da avaliagao
diagndstica.

Assista com os estudantes videos que abordem o desenvolvimento dos jogos de tabuleiro e soli-
cite que, ao fim da apresentacao, eles discutam e compartilhem suas experiéncias com os jogos
citados. Como sugestdo vocé pode utilizar os videos referenciados a seguir.
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SAIBA MAIS

Como surgiram os jogos de tabuleiro? 2020. 1 video (17'27). Publicado pelo canal Nerd
Show. Disponivel em: https://youtu.be/a7cxlaWRho4. Acesso em: 13 ago. 2021.

Tipos de jogos de tabuleiro modernos. 2020. 1 video (6'19). Publicado pelo canal Bora
Joga. Disponivel em: https://youtu.be/vjSiFgx6-UM. Acesso em: 13 ago. 2021.

[w]

Reforce com a turma o pedido de trazerem seus jogos para a préxima aula, para que o festival de
jogos de tabuleiro possa ser iniciado. Se possivel, liste os jogos que os estudantes ja confirmaram
que poderdo trazer para as aulas a fim de antecipar o planejamento das préximas aulas.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Distribua os estudantes em grupos de até cinco integrantes. A partir desse momento, eles irdo
apresentar seus jogos uns para os outros, explicando a dindmica e as regras. E importante que eles
vivenciem todos os jogos, por isso, esse festival deve durar 4 aulas consecutivas. Alguns jogos po-
dem, ao fim da aula, ndo ter sido finalizados e, nesse caso, podem ser retomados na aula seguinte.
Mas, caso todos os integrantes tenham conseguido trazer jogos para vivenciar, recomende que
eles experimentem os outros, pois o importante aqui é ampliar o repertdrio de suas experiéncias,
ou seja, ter vivéncias diversificadas. Vocé pode solicitar que os grupos troquem os jogos e até os
integrantes para diversificar ainda mais essas vivéncias.

Solicite que observem, durante o jogo, os desafios propostos. Peca que os estudantes anotem
esses desafios identificados e, da forma que lhes for mais apropriada, busquem a definicao desses
problemas e uma maneira de sobrepujar-los.

Deixe sempre anotado na lousa, ou em algum cartaz, perguntas norteadoras para que se atenham
a essas questdes: Quais foram os desafios encontrados? Como vocé o definiria? Como o grupo
resolveu os desafios? Quais estratégias foram utilizadas?

Em algum momento, ou no caso de os estudantes ndo conseguirem disponibilizar jogos contem-
poraneos, pode-se utilizar ferramentas virtuais de jogos de tabuleiros. Essas plataformas digitais
possuem um repertdrio razoavel de jogos para serem vivenciados. Trazemos o exemplo a seguir,
como uma ferramenta tipica, em que os jogadores podem jogar de forma online.
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SAIBA MAIS

Board Game Arena. Disponivel em: https://pt.boardgamearena.com/gamelist. Acesso
em: 25 ago. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesse momento, os estudantes devem ir gradualmente encerrando as vivéncias, e uma
dentre as duas aulas dessa etapa pode ser utilizada para isso. No momento seguinte, assim que se
encerrarem as vivéncias, solicite que construam um cartaz de forma colaborativa, catalogando es-
sas vivéncias e, uma vez apropriados das informacdes que adquiriram sobre os jogos de tabuleiro,
como tipos de jogos e suas subdivisoes, eles devem associa-las as reflexdes constantes acerca da

resolucao de problemas (identificacdo, definicdo e estratégias utilizadas). Esse cartaz deve conter
um quadro similar ao exemplo que segue:

Nome do Jogo | Tipo de jogo | Subdivisao Desafios Definicao do do | Estratégias
desafio utilizadas
Zombicide Cooperativo Ameritrash Nao ter seu | O jogo conta | Fazer a mis-
personagem | com uma inteli- | sao proposta
eliminado. géncia artificial | o mais rapido

que coloca mais | que conseguir
unidades adver- | para evitar o
sarias a cada ro- | acimulo  de
dada. unidades ad-
versarias.

N3ao se prenda tanto ao que esta certo ou errado, pois o importante nessa atividade é o movimen-
to reflexivo que devem realizar, registrando, dessa forma, suas hipéteses acerca das possibilidades
para as resolucdes dos problemas.

A




COMPONENTE & [ DOS JOGOS DE TABULEIRO AO RPG ]

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, solicite aos estudantes que comecem a escrever em seus cadernos palavras que eles acredi-
tam fazer parte desse universo de jogos e que busquem definicoes para essas palavras. No componente
“Workshop de técnicas de comunicagao” sera iniciado um glossario, e este componente pode contribuir
consideravelmente para sua construgdo. Solicite aos estudantes que fiquem atentos as terminologias que
vao surgindo durante as aulas e que as registrem para acrescenta-las ao glossario. Vale ressaltar que o glos-
sario sera multimodal, ou seja, as defini¢oes das palavras podem ser videos, imagens, audios etc.

AVALIACAO

Observe o desenvolvimento dos estudantes em como lidam com os problemas e desafios apresentados
pelos diversos jogos apresentados a eles. Eles conseguem identificar, definir e tracar planos para supe-
ra-los? Eles se apropriam dos problemas em busca de sua resolucdo ou os transfere para os colegas? Ele
realiza isso em grupo ou se sobrecarrega? Esses pontos podem ser reflexos da compreensao de como ele
lida com problemas e como, de forma critica, planeja resolvé-los.

ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, agora que os estudantes perceberam que os jogos de tabuleiro também possuem ver-
soes modernas e contemporaneas, é hora de embarcar em uma nova jornada. O RPG é um jogo
com caracteristicas especificas voltadas a interpretacdo de personagens, mas possivelmente eles
encontrardo relagdes com os outros jogos anteriormente vivenciados, mesmo que através de sua
estética ou de certas relagoes estabelecidas pela dindmica de jogo. O estudante geralmente terd
tido acesso aos famosos MMORPG ou RPG de videogame, que, para a maioria das dinamicas de
jogo, ndo se assemelham a sua original forma, uma vez que neles quase ndo existem as reagcoes
com o Role-play, ou seja, a interpretacdo e atuacao de um papel, de um personagem que se carac-
teriza como seu avatar dentro do jogo. O RPG pode se parecer com um tipo de jogo teatral, em
que um jogador sera o narrador/mestre que terd a incumbéncia de contar uma histéria, criando
cenas em que os jogadores (ou players) poderao interagir e intervir, criando novas possibilidades
narrativas, dentro, claro, do papel de seu personagem.

Para comecar essa conversa, solicite aos estudantes que busquem informagao sobre o que é o
RPG, focando na dindmica do jogo. Ndo os impeca de trazer as informagdes extras que acharem
pertinentes, mas a prioridade é que compreendam como funciona uma sessao (partida) de RPG.
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SAIBA MAIS

Professor para entender melhor a dinamica do jogo de RPG e mediar com sucesso as futuras discussoes e
etapas que virao, seguem alguns materiais:

[=]

A origem dos RPGs. 2015. 1 video (2'58). Publicado pelo canal Origem das Coisas. Dispo-
nivel em: https://youtu.be/zxLz9R5HwWBs. Acesso em: 13 ago. 2021.

Marcelo Ortega Amorim. A dinamica do jogo de RPG. Disponivel em: E
https://cutt.ly/ETrfDcx. Acesso em: 26 ago. 2021. -

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, apds a pesquisa, convide-os a compartilhar suas descobertas. Na sequéncia, solicite que
se organizem em grupos de até cinco estudantes. Apresente a turma os elementos que uma mesa
de RPG precisa ter:Um mestre/narrador.

- Jogadores (definimos quatro jogadores, mas esse nimero pode variar).

- Elementos que possam trabalhar aleatoriedade (dados, baralhos, moedas etc.).

- Papel e lapis (para registrar elementos sobre os personagens, suas caracteristicas, peculia-
ridades, backgrounds etc.).

O mestre/narrador: tem a incumbéncia de construir o pano de fundo da narrativa que serd cons-
truida durante o jogo. Ele é quem define o local onde estao (reino, pais, cidade, mundo, planeta,
plano de existéncia etc.), quem serdo os personagens nao jogadores (comumente chamados de
NPC - Non Player Characters ou, traduzindo, Personagens nao jogadores), o enredo e os possiveis
desdobramentos em relacdo as decisdes dos seus jogadores. Ele deverd atuar como os NPC quan-
do estes estiverem em contato com os personagens dos jogadores e mediar as decisdes deles de
acordo com a trama predefinida. Ele também é o responsdavel por decidir quais serdo as rolagens
de dados e quao dificil é a acdo proposta pelo jogador.

Os jogadores: tém a responsabilidade de criar seus personagens, construir seu background (o
passado de seu personagem) e construir sua ficha de personagem, que lhe dara caracteristicas
numéricas e textuais, para poder se utilizar de seus proprios recursos para resolver os desafios
impostos pela histéria narrada pelo mestre/narrador.

Fichas de RPG: existem diversas possibilidades de estruturacdo e de fichas de RPG. Comple-
tamente ligadas as regras de seus sistemas, elas estdo relacionadas as caracteristicas que serdo
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utilizadas durante o jogo. Cada sistema, apesar de buscar emular as mesmas coisas, possui carac-
teristicas que também podem ser adequadas as inten¢des do grupo de forma geral, privilegiando
acima de tudo a diversao.

Escolha do tema: jogadores e mestre/narrador devem escolher como serd o cendrio onde os
personagens estardo inseridos. Serd uma fantasia classica, medieval, contemporanea ou futurista?
Isso pode orientar o enredo-base e as decisdes quanto as escolhas que os jogadores fardo para
criar o seu personagem.

Backgrounds dos personagens (passado do personagem): os personagens precisam de um pas-
sado. Esse trecho de sua histéria antes do jogo auxilia o préprio jogador a entender quem ele é,
como ele age e como deve ser interpretado. Apesar de nado ser um pré-requisito, é um elemento
importante e que deve ser explorado nesta atividade.

Construindo o enredo-base: o enredo-base é uma forma de o mestre/narrador orientar sua
aventura. Ele deve criar um planejamento, para que o desenrolar da trama alcance um desfecho,
mesmo ciente de que os percursos para esse fim possam se alterar com as decisdes e acdes dos
jogadores. Os bons e velhos clichés podem ser utilizados: a pessoa em perigo, o reino em guerra,
o artefato roubado, a terra devastada etc.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, na Atividade 3 do componente “Workshop de técnicas de comunicagao”, sera abordado de for-
ma aprofundada o background dos personagens. Dessa forma, quando os estudantes estiverem criando
seus personagens, solicite a eles que busquem alguns pontos de referéncia de seus passados, mas nao se
aprofunde muito nisso. Neste componente, o foco é na vivéncia do jogo.

Antes de iniciar a criagdo dos personagens, oriente os estudantes a discutir: Como serd o cendrio
da histéria? Qual serd o tema da trama? Trata-se de uma fantasia medieval, em que cavaleiros e
magos lutam contra criaturas malignas (orcs, goblins e gigantes)? Ou sera uma fantasia classica,
em que herdis imbuidos pelos poderes dos deuses devem cumprir missdes para restabelecer a paz
na Grécia antiga, enfrentando desafios e criaturas mitolégicas (minotauros, medusas e centau-
ros)? Ou trata-se de um cendrio em que corsdrios e piratas confrontam armadas e colocam os
personagens em um fogo cruzado misto entre arcabuzes e canhées e em que criaturas fantdsticas
do mar (tritées, sereias e krakens) podem ser o maior dos perigos de um navegante? As possibi-
lidades sdo muitas, mas é preciso definir isso para que seus personagens facam parte desse uni-
verso que esta sendo construido.

Uma vez decidido o tema, os estudantes devem criar seus personagens. Instrua os estudantes
que serao os mestres/narradores do grupo a anotarem os apontamentos desses jogadores para
criarem seus proprios conceitos e personagens (nao jogadores), que serdo fundamentais para a
narrativa e que serdo os aliados e opositores do grupo. Eles precisam criar um enredo-base, mas
entender que a trama se constituird a partir das a¢des dos jogadores durante a sessdo do jogo.
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Dados de RPG

A aleatoriedade para o jogo de RPG pode ser realizada sempre que o jogador tenta fazer algo
desafiador com seu personagem. Escalar um muro, saltar distancias longas, enfrentar inimigos.
Quando essas situagdes se apresentam o mestre/narrador solicita um “teste’, uma rolagem de
dados. Os classicos dados de RPG, que para alguns podem parecer um tanto estranhos, possuem
diversos formatos, com 4 lados, 6 lados, 8 lados, 10 lados, 12 lados e 20 lados. Eles geralmente
sao representados pelo “d” na frente da quantidade de lados que possui, por exemplo, d4, d6, d8,
d10, d12 e d20.

A quantidade de dados utilizados vem sempre a frente, entdo, por exemplo, se for realizada uma
jogada de 2 dados de 12 lados, os jogadores podem se referir a eles como 2d12. Além disso, pode

ser utilizado o d100 (que sdao 2d10) e, ainda, outros materiais, como moedas, baralhos, par ou
impar, jokenpo etc.

SAIBA MAIS

Quer saber mais sobre os dados de RPG entre outras alternativas do jogo?

i Marcelo Ortega Amorim. Dados e afins no RPG. Disponivel em: https://cutt.ly/MTrgXzl.
E : Acesso em: 01 set. 2021.

[=]

Criando regras
Professor, para construir os personagens, é importante que algumas regras sejam estabelecidas.

Isso, para o RPG, chama-se sistema, ou seja, um conjunto de regras reunidas. Existem diversos
sistemas de RPG na internet para serem utilizados, uma pesquisa rapida trara algumas opgoes.

SAIBA MAIS

Para auxilia-los na etapa da criagao e desenvolvimento do jogo, solicite aos estudantes que leiam:

Roberto Tostes. Dicas para criar seu board game. Disponivel em:
https://cutt.ly/oTrhcLW. Acesso em: 31 ago. 2021.
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Vale lembrar que as regras podem e devem ser adaptadas para melhor comportar as necessidades
de cada grupo. Se algo nao estiver de acordo, substitua, se algo parecer desequilibrado, ndo use.
A regra de ouro é que o mestre/narrador tem o poder de decisdo e, por essa razao, pode ajustar
as regras ou arbitrariamente decidir se algo deu certo ou ndo para aprimorar o desenvolvimento
e a experiéncia de seu grupo de jogadores. Por fim, os estudantes também podem construir suas
préprias regras e nesse caso definir alguns conceitos.

SAIBA MAIS

Professor, nesse texto, vocé encontra alguns conceitos necessarios para construcao de um sistema de
jogo de RPG.

Rosewater, M. What is a game? Making Magic. 2018. Disponivel em:
https://cutt.ly/DTrhF6Q. Acesso em: 01 set. 2021.

a[a]

0 autor define jogo como algo com:

Objetivo.
Restrigoes.

- Atividade.

Falta de relevancia no mundo real.

Além dessa definicao, o autor também aponta os elementos essenciais para um jogo objetivo:

Regra.

Interacao.

Mecanismo de superacao.

Inércia (em direcao a completude).

Surpresa.

Estratégia.

Diversao.

Sentido.

Gancho (indicios de roteiros que levam a outros pontos da historia).

Caso tudo esteja em pleno funcionamento, deixe-os experimentar uma sessdo. Caso chegue ao
fim desse momento e o jogo ainda esteja em construgdo, permita que tomem mais tempo na
etapa do fechamento.
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SAIBA MAIS

Segue um exemplo de um sistema de RPG criado com a proposta de ser uma pratica para a escola.
Mostre aos estudantes esse sistema de jogo e deixe-os a vontade para utiliza-lo, altera-lo ou mesmo
criar o seu proprio.

Marcelo Ortega. RePeGé - Uma ferramenta para Educagdo. Disponivel em:
E_ E https://cutt.ly/STrjMEM. Acesso em: 03 set. 2021.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, agora, os estudantes precisam registrar as acdes que realizaram. Deixe-os livres para
decidir como devem registrar as acdes que tomaram até agora. No entanto, é importante que te-
nham em mente questdes relacionadas a reflexao sobre os desafios encontrados nesta atividade.
Para isso, solicite que, ao buscarem uma forma de registro, procurem identificar, definir e explanar
as estratégias utilizadas para superar os problemas encontrados e observados nesta atividade.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, comece a mencionar que a culminancia de todo esse trabalho sera um evento que podera
abarcar a unidade escolar e até a comunidade. Esse evento sera inspirado nos LARP, ou seja, nos RPG
Live Action. O estudante provavelmente ja tera recebido um sinal dessa futura comanda no componente
“Pensamento e resolucao de situagoes-problema”.

AVALIACAO

Observe o desenvolvimento dos estudantes em como lidam com os problemas e desafios apresentados
pelas situagoes propostas.
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ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, agora que os estudantes possuem tudo organizado e registrado é a hora de realmente
jogar. Na primeira aula, antes de iniciar a vivéncia do jogo, relembre-os de que as regras gerais e
as que foram alteradas para melhor satisfazer cada grupo precisam ser respeitadas. Lembre-se de
mencionar que os desafios propostos durante o jogo, devem estar sempre em vista, assim como
0s recursos e as estratégias para resolvé-los.

A partir desse momento, o seu papel serd o de mediador do conhecimento, participando como
consultor dos estudantes que serdo os mestres/narradores e intervindo quando o jogo parar por
excesso de discussdo ou dispersao. Lembre-os de que ndo devem ficar no celular durante a nar-
racdo do mestre/narrador e que isso é um tipo de etiqueta importante enquanto estiverem jo-
gando. Recomende atencdo para que ndo percam os detalhes e, assim, ndo percam tempo per-
guntando as mesmas coisas para o mestre/narrador. Caso algum estudante ndo queira mais ser o
mestre e em seu grupo tenha alguém interessado, substitua-o. Uma das regras mais importantes
do RPG, ¢ a de se divertir. Entdo, se eles ndo estiverem realizando papéis que os animem, deixe-os
trocar de papel.

Instrua os estudantes que serdo os mestres/narradores a limitarem os recursos, deixando o jogo
cada vez mais desafiador, assim como a colocarem desafios que saiam da perspectiva da sorte e
que os desafiem a ter boas ideias ou a desvendar charadas e/ou puzzles.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, disponibilize espagos adequados para a vivéncia dos jogos. Estimule os estudantes a
definirem trés a quatro sessGes que se encerram entre si, mas que mantém a narrativa através dos
personagens e ganchos de uma sessao para outra. Ou seja, a primeira histéria pode ser encerrada
na primeira sessao, mas alguma informacgao deve estar atrelada a algum futuro acontecimento de
uma préxima sessdo. Um exemplo de como isso funcionaria:

- Na primeira sessdo, os jogadores sao levados por uma narrativa em que o objetivo é en-
contrar um artefato perdido. Durante a aventura, um deles encontra um personagem ou
um objeto misterioso, que ndo se revela importante para essa primeira trama. Os jogadores
obtém sucesso, resgatam o artefato perdido e a sessao termina.

- Na segunda sessdo, esse personagem ou objeto misterioso é o estopim. O personagem
misterioso pode buscar ajuda com os personagens ou talvez surgir como uma for¢a opo-
sitora, ou, ainda, o objeto misterioso, que pode ser Util na primeira sessao, acaba se reve-
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lando como um poderoso artefato amaldicoado, colocando os personagens em apuros e
obrigando-os a resolver as consequéncias disso. As op¢des sao muitas, o que vai valer é a
criatividade de quem esta no encabecamento da narrativa, ou seja, do mestre/narrador.

A terceira sessdao pode ser um desfecho mais macro, em que todas as pontas soltas se re-
solvem. Deixe-os explorar todo o seu repertério pop e ndo se importe em deixa-los utilizar
bons e velhos clichés das histdrias fantasticas, assim como nao os impeca de ressignifica-los.
Os seus repertérios é que trardo vida a histoéria.

Caso ainda haja coisas ndo contadas que foram preparadas, e se ainda restarem aulas para a
vivéncia, deixe-os a vontade para realiza-las. Caso ndo haja tempo, estimule-os a continuar
em seu tempo livre, afinal, o RPG é uma forma de lazer.

-

-

Nao se esqueca de alerta-los de que, durante os jogos, eles precisam estar atentos a alguns deta-
lhes. Solicite que tenham em mente os seguintes topicos:

- Quais foram os desafios?

- Como vocé definiria os desafios apontados?

- Quais foram as estratégias utilizadas para sobrepuja-los?

- Como foi a administragdo dos recursos para que o grupo obtivesse sucesso?

+ Quais foram as consequéncias das resolucdes definidas pelo grupo?

- Descreva a jornada de seu personagem, apontando o papel que ele desempenhou dentro
do jogo.

Sugira que, ao término de cada sessao, eles facam anotacdes acerca desses topicos.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, agora que nos encaminhamos para o fim das vivéncias, é hora de se apropriar das ano-
tacoes feitas durante as sessdes de jogos. Na primeira aula, retina todos os estudantes e, em uma
grande roda de conversa, discutam os desafios nas perspectivas apontadas anteriormente:

- ldentificacdo.

- Definigao.

- Estratégias utilizadas.

- Recursos utilizados.

- Resolucao.

« Acompanhamento da resolucdo e consequéncias.

Na aula sequinte, solicite que explorem uma forma de registro (fabula, cronica, artigo de opinido,

dissertagdo etc.), contando a histéria e, em paralelo, estruturando os pontos levantados acerca da
resolugao de problemas.
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DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, na Atividade 3 do componente “Workshop de técnicas de comunicagao”, o professor tera abor-
dado backgrounds de personagens. Aproveite esse movimento e solicite que facam o registro atraves
dessa narrativa, levantando os desafios que seus personagens superaram e contando através de sua otica
como se desenrolou a historia.

AVALIACAO

Observe como solucionam os problemas apresentados no jogo de RPG. Eles conseguem identificar,
definir, criar estratégias, controlar os recursos necessarios para resolver esses problemas, administrar
no coletivo a resolucao do problema e a partir do acompanhamento dessas resolugoes retomar as es-
tratégias caso necessario?

ATIVIDADE 4

INTRODUCAO O @

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta atividade, os estudantes vao sair um pouco do papel de jogadores e vivenciar
brevemente o papel de designer de jogos. Agora que puderam vivenciar jogos de tabuleiro clas-
sicos, modernos, contemporaneos e o RPG, eles precisam se atentar a um novo tipo de desafio:
criar um jogo do zero.

Aproveitando sua disposicdo em grupos de cinco estudantes, solicite que pesquisem os profis-
sionais dessa area. Deixe claro que eles deverdo se encontrar em algum desses papéis para que
possam criar seu proprio jogo. Além disso, esclareca que esse aprendizado é importante para um
futuro préximo de seu percurso, quando eles deverdo conduzir um jogo estilo Live Action para
outros grupos de sua classe e, talvez, para outras classes, para toda escola ou até mesmo para a
comunidade, em um evento que reunira seu desenvolvimento.

Na primeira aula, eles devem pesquisar os profissionais e, na segunda, compartilhar suas
descobertas, sendo por apresentacdo ou roda de conversa, a escolha deles. De qualquer
forma, a discussdo deve ja levantar indicios dos desafios que estdo presentes na vida desses
profissionais.

Em seguida, os estudantes devem retomar suas vivéncias até aqui e propor um jogo, podendo ser
de tabuleiro, de cartas ou um RPG.
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SAIBA MAIS

Abaixo, seguem algumas informacoes sobre as profissoes que envolvem o design e producao de um jogo.

E Fabrica de Jogos. Design de Games: O que €? (ou Projeto de Jogos ou Design de Jogos
ou Game Design). Disponivel em: https://youtu.be/H-cOmTtwZVU. Acesso em: 22 set.
2021.

Educa+ Brasil. O que faz um Designer Grafico? Disponivel em: https://cutt.ly/7TrlASX. E" E

Acesso em: 22 set. 2021. .

A

OF s

E;! GetNinjas. Vocé sabe o que faz um diagramador? Disponivel em:
re T https://cutt.ly/KTrl5ju. Acesso em: 22 Set. 2021.

[=]%;

Wikipédia. Design de embalagem. Disponivel em: https://cutt.ly/PTrzU40. Acesso em: E :E
22 set. 2021.

[=]

HostGator. Ilustrador: conheca a profissao em ascensdo. Disponivel em:
https://cutt.ly/FTrz3B6. Acesso em: 22 set. 2021.

[=]

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, agora que os estudantes ja reconhecem os papéis dos profissionais envolvidos na cria-
¢do de jogos, cada um deles precisa encontrar familiaridade com algum papel e, para isso, deve
estar em acordo com o seu proprio grupo. Dentre as possibilidades de profissionais para a cons-
trucao do jogo, pode haver:

- Designer de jogo (quem cria a ideia do jogo, suas mecanicas e regras).

- Designer gréfico (a pessoa por tras da escolha da tipografia, do logotipo, da relagado de co-
res, dos formatos da maioria dos elementos do jogo).

- Diagramador (a pessoa que fard a diagramacao do texto; o designer grafico também pode
ser responsavel por isso, mas, por ser um trabalho muito especifico, o diagramador pode
exercer apenas a funcdo de juntar textos e organiza-los a partir das escolhas graficas do
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designer grafico).

- Designer de embalagem: um bom jogo sempre tem uma embalagem agradavel aos olhos
e, principalmente, funcional. O designer de embalagem é responsével por desenvolver e
produzir uma embalagem vendavel e que seja pratica para usar e guardar o jogo.

+ llustrador: a maioria dos jogos modernos e contemporaneos necessita de um bom ilustra-
dor para um apelo tematico ao enredo do jogo. Personagens, tabuleiros, marcadores etc.
que possuem ilustracdes sao responsabilidade do ilustrador.

- Escultor: ndo tao raros sdo os jogos que possuem miniaturas e marcadores teméticos ba-
seados nas ilustragdes do jogo. O escultor pode ser alguém que se utiliza de tecnologias e
técnicas analdgicas para esculpir e produzir as pecas, ou um escultor digital que pensa suas
pecas para a recente tecnologia de impressao 3D.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, na Atividade 4 do componente “Desafios musicais”, o professor abordara o campo profissional
relacionado a musicalidade na utilizacao de aplicativos e materiais alternativos. Traga as reflexoes dos
estudantes sobre os desafios profissionais encontrados também nesse componente.

Professor, os estudantes nao precisam ocupar todas as fun¢des mencionadas. Essas fun¢des deter-
minardo quais papéis “profissionais” eles deverao selecionar para produzir o jogo. Quando um jogo
ndo possuir miniaturas ou pecas tridimensionais, ndo sera necessario um escultor, por exemplo.

As quatro aulas serdo utilizadas com a intencao de produzir e testar o jogo para que, no fechamen-
to, eles possam finalmente apresentar o jogo para seus colegas e fazer um circuito de vivéncias.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, agora que os estudantes completaram seus jogos, solicite uma exposicdo com experi-
mentagao dos jogos desenvolvidos. Esse momento deve ocorrer em apenas uma aula.

Na aula seguinte, retome as questdes sobre os desafios encontrados por eles na realizagdo dessa
atividade (identificacdo, definicdo, estratégias utilizadas, recursos utilizados, resolugao, acompa-
nhamento da resolugdo e consequéncias).

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, a Atividade 5 sera o momento para realizar o evento inspirado nos LARP. Nesse momento, em
paralelo ao fechamento desta atividade, o componente “Pensamento e resolucao de situagoes-problema”
iniciara a organizacao do evento.
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AVALIACAO

Observe como identificam e definem os problemas que perceberam para a profissionalizagao na area
dos jogos analogicos. Verifique também como os estudantes percebem as relagoes profissionais e suas
especificidades.

ATIVIDADE 5

INTRODUCAO @

Semana 1: 2 aulas

Professor, a culminancia deste componente é uma agao integrada com todos os outros compo-
nentes. Especificamente nesta atividade, é o momento de realizar um grande evento, cujo alcance
serd determinado pelos préprios estudantes.

A ideia para este componente é realizar uma vivéncia inspirada nos Role-playing Games Live Action,
também conhecidos como LARP ou apenas como RPG Live Action. Essa proposta pode alcangar a
escola como um grande evento, uma vez que pode se apropriar de quase todos os espacos dela.
No entanto, cabe aos estudantes planejar o cronograma e se essa acdo contara com a participagao
da comunidade. Para isso, divida a turma em grupos:

Grupo 1 - mestres/narradores: esse grupo sera responsavel pela criagdo da narrativa e propora
o tema para os desafios das salas.

Grupo 2 - criadores de desafios: esse grupo deve idealizar e estruturar os desafios baseados nos
temas propostos pelo grupo 1.

Grupo 3 - produgdo: a producdo deve ser o grupo mais robusto, com maior quantidade de
estudantes. Ele deve produzir os cendrios, pecas dos desafios sugeridos pelo grupo 2 e todos os
elementos fisicos necessarios para a realizacdo do jogo.

Grupo 4 - organizagao: esse grupo deve ser o mediador entre a gestdo e os demais grupos de
estudantes. Ele deverd tomar decisdes acerca do publico e sobre o controle de fluxo de pessoas
para que possam ter uma vivéncia adequada.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, & possivel que o componente “Pensamento e resolucao de situagoes-problema” inicie a orga-
nizagao do evento e ja possua o chamado Grupo 4 organizado para sua construcao. Entre em contato com
o professor responsavel por esse componente e decidam em conjunto como irao proceder e organizar os
estudantes para a realizagao do evento.
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Utilize essas aulas para que os estudantes deem sugestoes de como irdo criar um cronograma
para planejar essa apresentacao final, pensando na:

+ Pré-produgdo: quem ficard em cada grupo, sua respectiva fungao e como serd a divulgacdo
para a comunidade escolar.

+ Produgdo: ensaio, organizacdo de materiais e apresentacgao.

+ Pés-producao: desmontagem dos espacos utilizados e organizacao/limpeza.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, observe que os outros componentes realizarao um movimento bastante similar para o des-
fecho desse evento. Essa producao se inicia em paralelo nesse componente, mas em consonancia com,
principalmente, “Desafios musicais” e “Pensamento e resolucao de situagoes-problema”. Procure os pro-
fessores desses componentes e se organize para que os estudantes tenham maior disponibilidade de
tempo e espaco para pensarem e produzirem o evento e a atividade.

Os estudantes deverdo se organizar para alinhar cada uma das partes do evento, porém, como é
um trabalho coletivo da turma, todos terdo que estar alinhados ao que cada grupo ird produzir,
assim como suas produgdes nos demais componentes, pensando em mobilizar a comunidade
escolar, se for o caso, para participar de diferentes vivéncias.

SAIBA MAIS

Professor, aproprie-se dos passos para criagao de um evento. Segue um guia para auxilia-lo na organiza-
¢ao do seu passo a passo com os estudantes:

Even3 Blog. Como Organizar um Evento: Guia completo. Disponivel em:
https://cutt.ly/qTrcMnP. Acesso em: 01 set. 2021.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesse momento, é imprescindivel que a turma tenha feito um cronograma. Dessa for-
ma, organize duas aulas para que essa etapa aconteca da melhor forma possivel. Lembre-se de
que algumas oficinas trabalharao paralelamente nesse projeto, por isso, é valido identificar com os
professores dos outros componentes quais aulas estardo disponiveis para essas atividades.

84




COMPONENTE 4 [ DOS JOGOS DE TABULEIRO AO RPG ]

Acompanhe o processo de criagdo de cada grupo e faca anotagdes e apontamentos necessarios
para que a producao fique mais enriquecedora, além de levantar pontos que auxiliem na avalia-
cao final do processo, como também na autoavaliacdo dos estudantes. Para a semana do evento,
duas ultimas aulas antes do fechamento, auxilie-os pontualmente. Permita que desenvolvam as
resolugdes dos problemas que forem surgindo, tanto na construgao e organizagao do jogo, como
na organizacao do evento.

SAIBA MAIS

Para auxiliar os estudantes na construcao da dinamica do RPG em larga escala, mostre o exemplo abaixo:
E Marcelo Ortega Amorim. Disponivel em: https://cutt.ly/NTrvMjP. Acesso em: 08 set.

E"'—"' 2021.
5
[=] e

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, finalize retomando as habilidades citadas no inicio desse documento, pontuando o que
foi trabalhado, e realize uma avaliagcdo de todo o processo - seu e dos estudantes.

Retome o Ciclo de Sternberg, verificando com os estudantes se foi possivel assimilar como a resolu-
¢ao de problemas se deu durante o percurso. Nesse ponto, eles ja devem estar familiarizados com
o processo de identificar, definir e explanar as estratégias, administrar recursos, resolver o pro-
blema e administrar essa resolugdo. Ponha-os para discutir e, por fim, registrar com depoimentos
gravados os desafios que vivenciaram e como as reflexdes realizadas em cada uma das atividades
os auxiliou nesse processo.

AVALIACAO

Observe os pontos relevantes diante do processo cognitivo para a resolucao de problemas. Verifique jun-
to com eles se reconhecem esses processos de identificar, definir e explanar as estratégias, administrar
recursos, resolver o problema e administrar essa resolucao.
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PENSAMENTO E RESOLUCAO DE
SITUACOES-PROBLEMA

DURAGAO: 30 horas/ 20 semanas
AULAS SEMANAIS: 2 aulas
QUAIS PROFESSORES PODEM MINISTRAR ESTE COMPONENTE: Matematica ou Fisica.

INFORMACOES GERAIS:

Professor, ao desenvolver as propostas deste componente curricular, espera-se mobilizar os estu-
dantes para aprendizagens em relagdo a sua forma de pensar ao resolver problemas de matema-
tica. Nesse sentido, as propostas aqui apresentadas tém um carater de conscientizar o estudante
de seus atos e pensamentos, proporcionando uma reflexdo sobre o processo de consolidacao
do seu conhecimento. Em cada atividade, ele vivenciara etapas do ciclo cognitivo envolvido no
processo de resolver situacdes-problema, de forma reflexiva sobre como ele pensa, como faz es-
colhas e como toma decisdes, realizando assim um processo metacognitivo de autoconhecimento
e aprendizagem. Esse ciclo, denominado ciclo cognitivo da resolu¢do de problemas, é um dos
fatores integradores dos componentes deste percurso e serd apresentado aos estudantes apés
vivenciarem o processo de resolucdo de problemas. Propomos cinco atividades que se iniciam
com a mobilizagdo para o tema e avangam para o desenvolvimento das demais propostas orga-
nizadas em semanas. Todas as sugestdes apresentadas sdo um caminho, entre outros que podem
ser escolhidos por vocé, sem perder de vista o contexto da Unidade Curricular “Start! Hora do de-
safio”. Em relacdo a avaliagdo, indicamos algumas sugestdes nas atividades que exigem sua escuta
atenta e observacdo constante para acompanhar o percurso de aprendizagem dos estudantes, se
conseguem relacionar o processo da resolugao de problemas a contextos que envolvem os demais
componentes deste aprofundamento. Em relacdo as atividades em grupo, sua avaliagdo pode
incluir aspectos mais formativos, como a capacidade de organizacdo e de trabalho colaborativo,
persisténcia e determinagdo frente a situagdes-problema mais complexas e empatia no didlogo e
confronto com diferentes pontos de vista. A organizacao do Diério de Aprendizagem pode ser um
dos instrumentos de avaliagao.

Objetos de conhecimento: Processos cognitivos na resolugdo de situagdes-problema; Género
problemas de matematica; Problemas de matematica convencionais e ndo convencionais.
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Competéncias da Formacgao Geral Basica: 1,2, 3 e 4.
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, processos criativos e empreendedorismo.
Competéncias e Habilidades:

EMIFCGO3

EMIFMATO1

EMIFMATO02

EMIFMATO6

EMIFMAT11

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

Investigar e analisar situagoes-problema identificando e selecionando conhecimentos
matematicos relevantes para uma dada situagao, elaborando modelos para sua repre-
sentacao.

Levantar e testar hipoteses sobre variaveis que interferem na explicacao ou resolu-
¢ao de uma situagao-problema elaborando modelos com a linguagem matematica para
analisa-la e avaliar sua adequagao em termos de possiveis limitagoes, eficiéncia e pos-
sibilidades de generalizagao.

Propor e testar solugoes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais,
considerando a aplicagao dos conhecimentos matematicos associados ao dominio de
operagoes e relagoes, de modo a desenvolver novas abordagens e estratégias para en-
frentar novas situagoes.

Selecionar e mobilizar intencionalmente conhecimentos e recursos da Matematica para
desenvolver um projeto pessoal ou um empreendedorismo produtivo.

Professor, os Eixos Estruturantes em maior evidéncia de cada atividade serao indicados pelos icones a seguir.

Apesar da indicagao no inicio das Atividades, pode haver propostas que desenvolvam mais de um Eixo.

‘O Investigacao Cientifica I/( Empreendedorismo
@ Processos Criativos ’ Mediagao e Intervengao Sociocultural
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ATIVIDADE 1

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, esta é a primeira aula do componente “Pensamento e Resolucdo de Situacoes-Pro-
blema’, parte integrante do aprofundamento “Start! Hora do Desafio”. Nesta primeira semana, é
importante compartilhar com os estudantes como esta planejado esse semestre para que estejam
atentos aos seus registros e futuras producdes. Professor ao final desta unidade curricular, esta
previsto um evento com a participacdo de todos os cinco componentes, em que a matematica
vai tratar da organizacao desse evento na perspectiva do ciclo de resolucao de problemas. Assim,
sugerimos uma conversa com os demais professores para alinhamento e acompanhamento das
ac¢des propostas aos estudantes.

Para o processo de pensar sobre suas aprendizagens, converse com os estudantes sobre a criagao
de um canal na internet em que eles serdo os autores dos contetidos envolvendo todos os compo-
nentes, assim, durante as aulas, juntos devem registrar pontos relevantes para que depois possam
selecionar o que sera inserido nesse canal. Para a producdo do canal que se dara na ultima ativi-
dade concomitante com os demais componentes, solicite que, durante todo o processo, organi-
zem, individualmente, um Didrio de Aprendizagem. Esse didrio pode ser um caderno ou ter outro
formato de escolha do estudante, mas que esteja sempre a mdo para os registros. Por se tratar de
um didrio, incentiva-los a fazerem esses registros serd muito importante para que compreendam
o ciclo de resolucdo de problemas considerando a metacognicdo. A cada palavra diferenciada ou
conceito novo que possa aparecer neste componente, indicamos a vocé que faga a sugestdo para
os estudantes apresentarem no glossario.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, em varios momentos, vocé podera instrui-los a selecionarem termos ou conceitos para com-
por um glossario, em que a escrita sera bilingue e que sera orientado pelo componente “Workshop de
técnicas de comunicagao”. Para tanto, & necessario que selecionem os termos que irdo incluir e que a
explicacao seja feita de forma assertiva e clara, com pesquisa em fontes confiaveis.

Apos os combinados da proposta do componente, iniciamos com a primeira provocagdo para
criar um ambiente motivador para o tema e que, ao mesmo tempo, mobilize os estudantes para
compreenderem sobre como nosso cérebro funciona ao ser defrontado com um problema. Orga-
nize os estudantes em grupos para que possam discutir e preencher um mapa mental, escrevendo
no centro a palavra “Problema” Eles devem colocar as ideias que vierem num primeiro momento.
Em seguida, a partir das ideias e discussdes do grupo, solicite que escrevam o que entendem por
problema, registrando no seu Didrio de Aprendizagem. Em uma roda de conversa, socialize a
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producdo dos estudantes e juntos formalize uma ideia geral sobre o que é um problema. Nesse
momento, os estudantes podem relatar sobre problemas em qualquer dimenséo, pessoal, finan-
ceiro, escolares etc. A partir do que escreveram, promova uma discussdo para organiza-los em ca-
tegorias: problemas do trabalho, problemas da familia, problemas pessoais, problemas na escola
ou problemas de matematica. Verifique o que aparece em relacdo aos problemas de matematica
e, entdo, questione: O que significa resolver problemas de matematica? Ao concluir esse momen-
to, oriente-os a registrarem no glossario. Apds essa conversa, o objetivo é envolver os estudantes
em um processo metacognitivo, de forma que mobilizem conhecimentos e experiéncias de modo
dinamico e colaborativo ao mesmo tempo que refletem sobre suas praticas em relacdo a forma
como enfrentam e resolvem problemas.

Socialize com os estudantes que, para a préxima semana, teremos uma parte pratica sobre o que
é resolver problemas.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor a proposta é a de iniciar com um problema que envolve alguns objetos de conhecimento
matemadticos e que requer dos estudantes uma organizacdo do pensamento. Neste momento, ndo
temos a intengdo de que os estudantes tratem do problema algebricamente, o foco esta no processo
metacognitivo, por isso, é importante considerar suas formas de pensar e como pensam sobre elas.

Ao propor o problema a seguir para que todos tentem resolvé-lo, organize-os em duplas e apre-
sente o texto do problema na lousa ou entregue uma cépia para cada dupla. Nesse primeiro
momento, é importante realizar a leitura individualmente e depois conversar com o colega de
dupla. Durante a resolucdo, ndo dé pistas, mas observe de que forma os estudantes discutem
sobre as possibilidades de resolugao. Oriente-os a registrarem em seus Diarios de Aprendizagem
as discussoes e todas as contribui¢cdes de cada um, para entdo experimentarem cada uma delas,
verificando se chegaram a alguma solugdo. Outro ponto a observar trata da validag¢do do resulta-
do encontrado. Se ndo o fizeram, questione se o resultado encontrado é a solucao, considerando
todas as condicOes propostas no problema.

Sugerimos o problema de Diofante, por se tratar de problema matematico famoso que possui um
contexto curioso e proporciona a discussdo do pensamento algébrico.

“O DESAFIO DE DIOFANTE"

Em sua lapide, diz a histéria que o matematico mandou escrever o seguinte problema: “Caminhante!
Aqui estdo sepultados os restos de Diofante e os nlimeros podem mostrar quao longa foi a sua vida,
cuja sexta parte foi a sua bela infancia. Tinha decorrido mais a duodécima parte de sua vida, quando
seu rosto se cobriu de pelos. E a sétima parte de sua existéncia decorreu com casamento estéril. Passou
mais 5 anos e ficou feliz com o nascimento de seu querido primogénito, cuja bela existéncia durou
apenas metade da de seu pai. Que com muita pena de todos desceu a sepultura quatro anos depois do
enterro de seu filho” E entdo? Quantos anos viveu Diofante? Resposta: Diofante viveu 84 anos.
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Ao percorrer os grupos, alguns questionamentos poderao ser feitos para que o estudante reflita
sobre suas escolhas. Por exemplo: Por que vocé pensou nessa possibilidade? Existe outra? Qual
parte do problema esta dificultando o seu entendimento? Professor, lembre-se de formular boas
perguntas para incentivar a discussdo de forma que o estudante possa refletir sobre como ele pen-
sou na légica do processo de resolugdo. Suas perguntas devem provocar os estudantes a pensa-
rem além do padrdo que estdo habituados. Acompanhe e registre as dificuldades dos estudantes
para a discussao de como se tornar um resolvedor de problemas que sera feita mais adiante. Em
relacdo as dificuldades na leitura do problema, podem ser variadas. O estudante pode ter dificul-
dade na compreensao de palavras que ndo fazem parte do seu repertério e, nesse caso, ao conhe-
cer o significado, ele resolve um obstaculo. O estudante também pode focar em uma resolucao
mais formal, de acordo com suas experiéncias nas aulas de matematica.

Para compartilhar as discussoes e producdes dos estudantes, propomos o painel de solucdes.

SAIBA MAIS

Professor, o painel de solugoes &€ um recurso metodologico de aprendizagem colaborativa, marcada pela
valorizagao de diferentes estratégias de resolugcao de um problema. Nessa proposta, o professor propoe
aos estudantes uma situacao desafiadora e, apos a sua resolucao, seleciona diferentes estratégias apre-
sentadas e solicita que os estudantes as apresentem em um painel (quadro ou mural em papel), possi-
bilitando que todos conhecam os diferentes caminhos e formas de registros utilizadas para resolver uma
mesma situagao. Enquanto alguns grupos explicam como pensaram para resolver o problema, os demais
comparam com suas proprias formas de resolucao e analisam se sao parecidas ou diferentes da forma
apresentada no painel. Enquanto o grupo que explica desenvolve a argumentacao e a oralidade, o estu-
dante ouvinte amplia o seu repertorio com diferentes estratégias para resolver os proximos problemas
que enfrentar. Mesmo que algumas resolugdes nao estejam completamente corretas, & importante que
elas também sejam compartilhadas para que, pela discussao, os estudantes percebam em que erraram e
como é possivel avancar. Todos podem apontar caminhos para que os colegas se sintam incentivados a
prosseguir.

O painel de solugao nao é apenas uma exposi¢ao de resultados, mas sim uma ferramenta mobilizadora da
comunicacao, de troca de saberes entre os estudantes, e um exercicio de metacognicao para todos, uma
vez que para apresentar ou contestar os colegas todos precisam pensar sobre como pensaram para resol-
ver o problema. Durante a realizacao de um painel de solucoes, ha uma inversao de papéis: o professor
deixa de ser o detentor do conhecimento e o centro da aula, enquanto o estudante exerce seu protagonis-
mo, ao elaborar e apresentar, por si proprio, seus conhecimentos e saberes.

Os estudantes contam como encontraram a solugdo. Os caminhos podem ser diversos, por exem-
plo: tentativa e erro, propor um nimero para a idade e testar conforme as informagdes do pro-
blema, escolher um nimero que fosse simultaneamente divisivel por 2, 6, 7 e 12, usar esquemas
ou desenhos. Veja que o foco aqui deve ser no processo para chegar a resposta e ndo a resposta
em si mesma. Nessas condicoes, o processo investigativo esta presente e, assim, questdes podem
ser feitas ou pelos colegas ou por vocé, professor. Incentive os estudantes a participarem dos
questionamentos, por exemplo, o estudante conta como resolveu e outros ajudam a pensar no
caminho escolhido por ele. Durante a socializacdo do painel de solu¢des, incentive a participacao
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dos demais estudantes na formulacdo de perguntas, pois um resolvedor de problemas também
precisa aprender a fazer perguntas. Quanto a resposta do problema, escolha um momento para
essa revelacdo. Sugerimos que seja feita ao final das discussdes, pois o foco deve ser no processo
dessa busca. Conte para os estudantes que esse processo de pensar sobre o que ele pensou é
um processo denominado como metacogni¢ao, e que bons resolvedores de problemas possuem
algumas habilidades, como monitorar seu pensamento regularmente e de forma automatica para
enfrentar desafios como esse, por exemplo. Destaque que a metacognicdo é o monitoramento
consciente de uma pessoa que esta sempre atenta sobre como e por que esta fazendo uma tarefa,
envolvendo o pensar sobre o que esta sendo realizado e conseguir comunicar suas ideias e pro-
cedimentos, e que a experiéncia com o problema da idade de Diofante tinha esse propésito. Com
essa conversa, instrua-os a inserir no glossario o significado de metacognicdo e de outras palavras
que nao conheciam.

Reserve um tempo para que os estudantes iniciem seus primeiros registros no Diario de Apren-
dizagem. O painel de solugdes, ao final das discussdes, pode ser fotografado ou os estudantes
podem copia-lo no seu Didrio de Aprendizagem. Esses registros devem ser retomados durante as
outras aulas para que, no processo, criem uma rotina de registros e para que percebam o ciclo da
resolucao de problemas, que serd apresentado na Atividade 2, por isso a importancia de vivencia-
rem a pratica de resolucdo de problemas.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, com o objetivo de proporcionar aos estudantes que vivenciem mais um processo de
resolucao de problemas, apods a conversa da ultima aula, propomos um problema nao numérico,
do tipo “verdade e mentira’, que propicia o desenvolvimento da argumentacdo, do raciocinio
l6gico dedutivo e que pode gerar diferentes formas de registros para a organizacdao do modo de
pensar sobre a situacdo, como: esquemas, desenhos, textos ou uma forma prépria do estudan-
te. O problema envolve o raciocinio légico, que é um processo de estruturacdo do pensamento
considerando as normas da légica, de modo que o resolvedor, a partir de premissas (dados e re-
lacdes) do problema, possa chegar a uma determinada conclusdo. No processo metacognitivo, os
problemas que envolvem o raciocinio l6gico requerem consciéncia e capacidade de organizacdo
do pensamento, assim, instrua-os a registrarem as possibilidades de resolucdo e como pensaram
no seu Didrio de Aprendizagem. Comente que um resolvedor de problemas desenvolve algumas
habilidades a partir da pratica e, ao realizar esses registros, toma consciéncia da sua capacidade
de pensar, que pode ser transferida para outras situagdes. Organize-os em grupos e apresente o
problema para que resolvam e depois discutam em um novo painel de solu¢des, mais uma vez,
considerando a diversidade das solugdes.
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Descubra a ordem em que as amigas estdo sentadas da esquerda para a direita:

Trés amigas, Marcia, Cludia e Alice, estdo sentadas lado a lado em um teatro. Mércia sempre fala a
verdade; Claudia as vezes fala a verdade; Alice nunca fala a verdade. A que esta sentada a esquerda diz:
“Marcia é quem estd sentada no meio” A que estd sentada no meio diz: “Eu sou Claudia” Finalmente,
a que esta sentada a direita diz: “Alice é quem esta sentada no meio” Descubra quem estd sentada a
esquerda, quem esta sentada no meio e quem esta sentada a direita.

Resolugdo: Considere e valorize os diferentes caminhos que os estudantes apresentarem, ampliando
a troca de ideias entre os grupos. Quem estd sentada a esquerda diz: “Marcia é quem esta sentada no
meio”. Marcia ndo falaria dela mesma e, se ela estd a esquerda, ndo mentiria, pois ela sempre fala a
verdade. Logo, Marcia esta sentada a direita. A que estd sentada no meio diz: “Eu sou Claudia” Quem
estd sentada a direita diz que Alice esta no meio. Como ja sabemos que Marcia esta sentada a direita
e ela sempre fala a verdade, logo, Alice esta no meio, portanto Claudia esta sentada a esquerda.
Logo, as amigas estao sentadas na sequinte ordem: Claudia - Alice - Mércia. Observe quantas vezes
foi utilizado o raciocinio “se isso acontece, entdo conclui-se aquilo’, forma de pensar caracteristica
do raciocinio dedutivo.

Ao fazer o acompanhamento dos grupos, observe como fazem o registro e as discussdes para
chegar a solugdo. Questione-os sobre como pensaram e quais pistas do problema os levaram para
a estratégia escolhida por eles. Combine um tempo para que possam resolver e, em seguida, os
grupos socializam suas descobertas no painel de solugdes.

Apds compartilhar os resultados do painel de solugdes, apresente a resposta aos estudantes e,
caso nenhum grupo tenha encontrado a resposta, explore o problema de Idgica para compreen-
derem o processo de resolucao.

Para a sistematizacdo desse momento, proponha uma andlise entre os dois problemas, ques-
tionando, por exemplo: O que esses dois problemas tém em comum e o que tém de diferente?
Esse momento pode ser realizado com toda a turma e o registro inicial pode ser feito no quadro
enquanto os estudantes analisam os dois problemas. Anuncie que na préxima atividade o estudo
sobre resolucdo de problemas sera aprofundado, além de conhecerem o ciclo cognitivo de resolu-
cdo de problema que corresponde as habilidades de um resolvedor de problema.
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ATIVIDADE 2

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Professor, retome os dois problemas e os processos indicados pelos estudantes para resolvé-los.
Explore as etapas de forma que os estudantes possam refletir sobre seus processos de resolugao
dos problemas anteriores. Apresente o ciclo cognitivo de resolucao de problemas de Robert Ster-
nberg (2001) da Universidade de Stanford dos EUA. Converse com os estudantes que esse ciclo
acontece quando uma pessoa se depara com um problema.

Ciclo de resolucao de problemas

1

P 7 ~N Identificagao do
bl
Avaliagao da solugédo i em?
\{ 3
Construgao de uma estratégia para

J N resolver o problema
Monitorizagdo da solugao ) SN

4
Organizagdo da informagao
sobre o problema

Alocagao de recursos

Fonte: Sternberg, Robert J. (2008, p. 367)
Imagem adaptada pelos autores especialmente para este material.

SAIBA MAIS

Professor, o ciclo cognitivo de resolucao de problemas corresponde a uma forma didatica de explicar como
o pensamento de qualquer pessoa atua diante de uma situagao-problema, seja ela de matematica, de
qualquer area do conhecimento ou da vida. As etapas, significam que a pessoa:

A) Identificagdo - percebe-se diante de uma situacao-problema, de algo que exige uma resposta.

B) Definigdo e representagdo do problema - identifica o assunto ou situagao envolvida no problema, assim
como as condicoes e os limitantes da situagao.

C) Construcdo de estratégias - analisa os dados e toma decisao sobre um possivel caminho para a resposta.
D) Organizagao de informacgées - aperfeicoa a estratégia e valida os passos que serdo executados.

E) Alocacao de recursos - recorre a conhecimentos que serdo utilizados, escolhe e define o que sabe e o
que ainda é preciso saber para executar a estratégia escolhida para a resolucao.

F) Monitoracao e avaliacdo - coloca a estratégia em agao e realiza avaliagdo em processo, refletin-
do se o caminho escolhido esta levando ou nao a uma resposta valida, para finalmente conferir o
resultado produzido.

93




COMPONENTE 5 [ PENSAMENTO E RESOLUGAO DE SITUAGOES-PROBLEMA ]

Uma forma de refletirem sobre como pensaram é retomar o Didrio de Aprendizagem e identifi-
carem essas etapas no processo registrado por eles. Sugerimos, caso seja possivel, propor mais
um problema de sua escolha para que os estudantes resolvam explicitando para si mesmos as
etapas do ciclo de resolucao e, depois, apresentem, em mais um painel de solucdes, a resolugao e
sua percepgao e conscientizacdo do pensamento realizado nesse processo. Escolha um problema
semelhante a um dos dois que foram resolvidos anteriormente para que também observem que
existe um padrao para resolu¢ao de determinados problemas.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, para que os estudantes continuem a vivenciar o processo investigativo em relacdo a
resolucao de problemas, o objetivo é que identifiquem tipos diferentes de problemas, distinguin-
do aqueles considerados como convencionais dos ndo convencionais, como definiremos mais
adiante. Para isso, sugerimos a metodologia de rotacdo por estagdes, uma vez que esse mode-
lo estimula os estudantes a discutirem as atividades, engajando-os no processo investigativo de
modo colaborativo. Organize trés estacdes e, em cada uma delas, dois problemas que deverdo
ser resolvidos pelos grupos, sendo um problema convencional e outro ndo convencional. A cada
estacdo, o grupo deve registrar no Diario de Aprendizagem suas estratégias e registrar as dife-
rencas e semelhancas entre os dois problemas. Conforme a quantidade de grupos, vocé podera
organizar duas ou mais estagdes iguais. Organize os grupos para rotacionar nas estacdes 1, 2 e 3,
dessa forma, todos podem trabalhar simultaneamente.

Estacdo 1

Problema 1: Antdnio vai ao caixa eletrdnico para sacar R$ 300,00. Na tela do caixa, aparece que
estdo disponiveis somente notas de R$ 20,00 e R$ 50,00. Nessas condicOes, de quantos modos
diferentes Antonio pode sacar esse valor?

Professor, trata-se de um problema com vdrias solucdes, nesse sentido, vamos desmistificar a ideia
de que todo problema de matematica tem uma Unica solucdo. Questione-os sobre esse aspecto.
Espera-se que eles percebam isso validando algumas solucdes.

Problema 2: Antdnio vai ao caixa eletrénico para sacar R$ 300,00. Na tela do caixa, aparece que
estdo disponiveis somente notas de R$ 20,00 e R$ 50,00. A quantidade de notas de 20 reais re-
cebidas por Antdnio, é igual ao quintuplo da quantidade das notas de 50 reais. Quantas notas de
cada tipo ele recebeu?

Professor, esse é um problema convencional, em que ha somente uma solucao.
Estacdo 2
Problema 1: Carla viaja todos os dias 42 km para chegar ao trabalho. Ela sai as 8h da manha e re-

torna as 20h, mas antes ela sempre passa no mercado para comprar péo e leite e, em geral, gasta
R$ 16,00. Qual o nimero da casa de Carla?
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Problema 2: (ENEM/2020-adaptado) Uma empresa de Onibus utiliza um sistema de vendas de
passagem que fornece um total de 42 assentos. A empresa monitora, permanentemente, o nu-
mero de assentos do 6nibus ja vendidos e compara-o com o nimero total de assentos do 6nibus
para avaliar a necessidade de alocacdo de veiculos extras. Em um determinado instante, tem-se a
informacdo de que ja foram vendidos 16 assentos. Qual é a razao entre o nimero de assentos ja
vendidos e o total de assentos desse 6nibus?

Professor, o problema 1 trata-se de um problema sem solucdo. Os estudantes devem registrar o
que os dois tém de semelhancas e diferencas. Resposta do problema 2: 16/42.

Estacdo 3

Problema 1: Maria entrou em uma loja para comprar enfeites para o Festival de Jogos para as 13
salas da escola. Na loja, estavam 15 funciondrios divididos em 3 setores, além dos 5 segurancas
que circulavam entre os 20 corredores internos da loja, cuja capacidade maxima de clientes no seu
interior é de 123 pessoas. Maria passou pelos 3 setores, totalizando uma compra de R$ 1350,00.
Como forma de pagamento, Maria utilizou o cartdo de crédito, parcelando sua compra em 3 vezes
sem juros. Qual sera o valor de cada parcela que Maria devera pagar nos proximos meses?

Professor, a discussdo desse problema tem como foco o excesso de dados. Espera-se que os es-
tudantes, ao compartilharem seus registros no Painel de Solug¢des, observem que muitos dados
informados ndo foram utilizados. Vocé pode discutir sobre os problemas com excesso de dados,
mostrando a importancia de ler e selecionar os dados para resolver o problema.

Problema 2: (ENEM-Questao 149- Prova Azul) O slogan “Se beber ndo dirija’, muito utilizado em
campanhas publicitarias no Brasil, chama a atencdo para o grave problema da ingestdo de bebida
alcodlica por motoristas e suas consequéncias para o transito. A gravidade desse problema pode
ser percebida observando como o assunto é tratado pelo Cédigo de Transito Brasileiro. Em 2013, a
quantidade maxima de alcool permitida no sangue do condutor de um veiculo, que ja era peque-
na, foi reduzida, e o valor da multa para motoristas alcoolizados foi aumentado. Em consequéncia
dessas mudancas, observou-se queda no niimero de acidentes registrados em uma suposta ro-
dovia nos anos que se seguiram as mudancgas implantadas em 2013, conforme dados no quadro.

Ano 2013 2014 2015

Ndmero total de acidentes 1050 900 850

Suponha que a tendéncia de redugao no nimero de acidentes nessa rodovia para os anos subse-
quentes seja igual a reducdo absoluta observada de 2014 para 2015.

Com base na situagao apresentada, qual foi o nimero de acidentes esperados nessa rodovia em 2018?

Professor, trata-se de um problema convencional. Sua resolucdo é simples. A cada ano, a quanti-
dade de acidentes é reduzida em 50%. Mantendo essa tendéncia, subtrai-se 50 a cada ano, obten-
do-se, em 2018, o total de 700 acidentes.
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Explique aos estudantes que os problemas de matematica fazem parte de um género textual, pois
possuem um estilo e uma estrutura bem definidos. Em uma roda de conversa, questione os estu-
dantes sobre a atividade anterior, sobre como identificaram as semelhancas e diferencas entre os
dois problemas. Assim, um problema envolve uma situacdo que possui uma problematizacao que
pode ser uma atividade, um jogo, em que se tenha interesse por resolvé-lo e que a sua solucao
ndo seja imediata e que tenha que um movimento por parte do resolvedor de pelo menos uma
tentativa para tentar encontrar a solucdo.

SAIBA MAIS

Professor, o género problema possui uma estrutura considerada como o convencional quando se apresen-
ta uma narrativa com uma pergunta a ser respondida envolvendo algum contetdo especifico de matema-
tica, todos os dados necessarios para a resolugao encontram-se no texto, sua resolucao se da aplicando
algoritmos e possui sempre solucao, que, em geral, € Gnica. Um problema que nao atenda, em geral, apre-
senta textos mais elaborados ou com diversos tipos textuais (verbal, grafico, imagético) e é mais complexo
na identificacao dos dados para a resolucao ou no processo de sua resolucao. No ensino, a inclusao de
problemas nao convencionais favorece o pensar mais flexivel e organizado e, ao mesmo tempo, fortalece
0 autoconhecimento e a autoestima do resolvedor, que se percebe capaz de pensar e vencer desafios mais
diversificados, muitas vezes, sem obstaculos de conhecimentos ou procedimentos especificos que, em
geral, sao exigidos em problemas convencionais.

Proponha aos estudantes que escolham, dentre os problemas resolvidos, um convencional e o
reescrevam para que se torne ndo convencional, e outro ndo convencional para tornéa-lo con-
vencional. Organize um momento para compartilharem suas producdes apresentando qual foi a
alteracdo feita para atender a proposta. Instrua-os a registrarem no Diario de Aprendizagem suas
ideias, dificuldades e aprendizagens sobre resolucdo de problemas.

DE OLHO NA INTEGRAGAO

Professor, o componente “Oficina de producao textual” tem como uma das propostas a criagao de um
canal de cultura geek na internet que tera como conteiido as produgoes dos estudantes durante o desen-
volvimento de todos os componentes. O canal sera divulgado no evento que tem este componente como
organizador na perspectiva da resolu¢ao de problemas e o componente “Dos jogos de tabuleiros ao RPG”
na pratica dos jogos.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, aqui iniciamos o processo de organizacdo do evento que acontecera na Atividade 5.
Inicialmente, contextualize o evento. A ideia é realizar uma vivéncia inspirada nos Role -playing
Games Live Action, também conhecidos como LARP ou apenas como RPG Live Action. Essa pro-
posta pode ser um grande evento, ocupando vérios dos espagos da escola. No entanto, cabe aos
estudantes planejar o cronograma e se o alcance dessa agdo pode contar com a participagao da
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comunidade. Considere que essa conversa pode ter sido previamente realizada com os professo-
res dos outros componentes sobre a producdo dos estudantes nesse processo. Aqui, vamos tratar
esse evento como uma situagdo-problema a ser resolvida sob a perspectiva do ciclo da resolucao
de problemas. Por isso, sugerimos os seguintes questionamentos: Se vamos fazer um evento, qual
serd o primeiro ponto do ciclo a observar? Temos um tema que sera abordado neste evento? Que
dificuldades temos pela frente? Nesse momento, estamos identificando possiveis subproblemas
envolvidos na grande situagdo a ser resolvida: o evento. Os estudantes devem fazer esses regis-
tros em seu Diario de Aprendizagem a partir de agora. No fechamento das atividades 3 e 4, eles
vao aprofundar o planejamento desse evento para que ao final seja possivel coloca-lo em prética.
O diferencial é que eles devem pensar nessa construcdo considerando o ciclo de resolugdo de
problemas, ou seja, conscientes das etapas que vao percorrer. Pode acontecer de os estudantes
identificarem alguns problemas. Considere-os como oportunidades para analisa-los sob a ética
do ciclo. Os estudantes apresentam essas primeiras questoes que devem ser registradas para que
possam continuar esse planejamento nas préximas semanas.

ATIVIDADE 3

INTRODUCAO @ %

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta atividade, de modo integrado com o componente “Dos jogos de tabuleiro ao
RPG’, vamos analisar os jogos como multiplos problemas. Dentre as diversas possibilidades exis-
tentes em um jogo com regras, neste componente, vamos trabalha-los como situagdes-proble-
mas, sem descuidar de planejar a exploracao dos jogos também para aprender matematica. Para
isso, vamos considerar apenas jogos de regras, ou seja, aqueles que se caracterizam por:

- Ter oponentes, ou seja, pelo menos dois jogadores com objetivos contrarios, uma vez que
ambos tém como meta vencer a disputa.

+ Possuir regras claras, que ndao podem ser modificadas durante o jogo para ndo alterar o
objetivo principal ou privilegiar algum participante.

- Existir um vencedor e, em casos de previsdao de empate, ter regras especificas para essa
situacao.

Para essa atividade apresentamos dois jogos de regras: Role os dados e Jogo de Damas, com
andlise de estratégias para vencer ao joga-los e identificacdo das etapas do ciclo de resolucdo no
processo de resolucao dos problemas naturalmente envolvidos ao jogar.

Vale ressaltar que, com a devida utilizacdo das regras dos jogos apresentados nesta atividade,
podem acontecer naturalmente inimeras situacdes-problema que os jogadores devem resolver
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para aprimorar suas jogadas, para decidir o que fazer antes de realizar uma acéo, para convencer
um oponente de seu ponto de vista e até para neutralizar ou dificultar a jogada sequinte do seu
adversario. Assim, vocé podera ampliar o processo propondo outras situacdes-problemas, fazen-
do boas perguntas.

Como sugestao, inicie a aula com o jogo “Role os dados”:

Organizacgao: duplas. Objetivo:
Material necessario: 2 dados e 1 folha de registro | Resolver uma situacao-problema a partir do jogo
para cada estudante. “Role os dados”.

Tempo de duragao: 1 aula.

Regras:

- Os jogadores decidem quem sera o jogador A e B; cada um recebe um dado.

- A cada rodada, os dois jogadores langam os dados simultaneamente.

- O jogador A marca 1 ponto se o valor da diferenca entre os nimeros que sairem nos dados for 0, 1 ou 2;
o jogador B marca 1 ponto se o valor da diferenca for 3, 4 ou 5.

- Ganha o jogador com maior nimero de pontos apos 10 rodadas.

Os resultados devem ser registrados por meio de uma tabela com a pontuagao de cada jogador.

Depois que as duplas jogarem ao menos trés vezes, organize no quadro a contagem das partidas
em que o jogador A venceu e faga 0 mesmo para o jogador B.

Apds a montagem da tabela no quadro, espera-se que os estudantes percebam que o jogo néo é
justo. Anote essa hipdtese no quadro e oriente a pesquisa sobre o jogo, problematizando:

1) Quais e quantos sdo os resultados nos dados que favorecem A ou B?

2) Observando os dois conjuntos de resultados possiveis, 0 que podemos assegurar sobre as
regras desse jogo? (Espera-se que os estudantes calculem que A possui 24 resultados que
o favorecem, enquanto B possui apenas 12, entre todas as 36 possiveis diferencas entre os
valores de dois dados.)

Retome os conhecimentos de probabilidade e transforme a hipdtese inicial em nimeros, ou seja,
A tem %5 de probabilidade de vencer, enquanto B possui s de probabilidade de sair vencedor.
Proponha, ainda, o seguinte problema: Como podemos alterar as regras do jogo para que ele se
torne justo?

Finalize a aula propondo que joguem novamente com as novas regras que tornam o jogo justo.

Anote mais uma vez a contagem de vezes em que A ou B venceram, converse sobre os resultados
esperados e obtidos e retome os conceitos de probabilidade envolvidos.
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DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nessa segunda atividade, sugerimos a exploracdo do Jogo de Damas de 64 casas, o
mais comum jogado no Brasil, por conta das problematiza¢cdes apresentadas. O objetivo é que
os estudantes criem estratégias, a partir de determinadas posicdes, para encontrar a solu¢do com
possiveis combinac¢des de jogadas. O foco esta na definicdo e alocacdo de recursos presentes no
ciclo da resolucdo de problemas. Por isso, sempre que achar conveniente, peca que os estudantes
explicitem como pensaram para estruturar e decidir uma jogada.

H EH BN

cllecloleol
O 0O O C
0 O 0O 0

Imagem produzida pelos autores especialmente para este material.

Sugerimos que inicie a aula com uma atividade de montagem de tabuleiro. Providencie dois ta-
buleiros com as respectivas pecas e dois pedacos de tecidos para vendar os olhos e selecione
dois estudantes da turma, sendo que cada um serd responsavel pela montagem do seu tabuleiro.
Apresente os tabuleiros montados para inicio do jogo e instrua-os a observarem por algum tempo
a posicao das pecas. Em seguida, coloque as vendas nos olhos dos estudantes, desmonte o tabu-
leiro, indique o local em que se encontram as pecas separadas (pretas e brancas) e proponha o
desafio de montagem do tabuleiro, ou seja, os estudantes serdo desafiados a posicionar as pecas
da maneira correta com os olhos vendados. Diga que, ap6s colocada a pega em um determinado
lugar no tabuleiro, o estudante ndo pode altera-la. Portanto, é recomendavel que ambos pensem
em uma estratégia antes de comecar o desafio e coloca-la em pratica. Espera-se que aconteca a
andlise sobre as posicdes das pecas, colocagdo no devido lugar e pensamento sobre as proximas
acdes. Os estudantes que ndo participarem do desafio, devem pensar no que esta ocorrendo e
verificar se a situacao pode trazer elementos do ciclo da resolucao de problemas e anotar em qual
momento isso ficou mais evidente. Ao final, promova uma discussdo coletiva sobre a participacao
de todos os estudantes, iniciando por quem estava acompanhando. Ouga os apontamentos sobre
as acoes observadas que remetem ao ciclo de resolugdo de problemas e peca para a dupla de par-
ticipantes que estava jogando comentar sobre a indicagdo. Em seguida, traga problematiza¢des a
respeito das estratégias utilizadas por ambos na colocacdo das pecas, se a sua autoavaliagdo teve
resultado positivo ou ndo, se seria possivel jogar uma partida inteira movimentando as pegas com
os olhos vendados, se houvesse um colaborador para movimentar as pecas pelo seu comando de
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voz e, quantos lances eles acreditam que conseguem mentalizar de combinag¢des jogando com
um adversario. Em seguida, apresente e solicite que os estudantes acompanhem o video a seguir
e responda a sequinte questdo: Qual estratégia de jogo serd que o jogador do video utiliza?

{ E Atleta de jogo de damas deficiente visual. Disponivel em: https://youtu.be/u7hWo77D158.
= Acesso em: 21 ago. 2021. (Indicado até os 02'55”)

Ap0ds a discussao das possiveis estratégias que os estudantes acreditam que sejam usadas pelo
jogador, apresente a regra oficial do jogo e deixe-a disponivel para consulta dos estudantes:

E Regras oficiais do Jogo de Damas. Disponivel em: https://cutt.ly/YR3aQuA. Acesso em: 24
¥, set. 2021.

Se houver disponibilidade de tabuleiros na escola, deixe-os sobre a mesa para utilizacdo dos estu-
dantes apds apresentacio das regras. E indicado que todos possam jogar, ao menos, trés vezes com
seus adversarios antes de seguirem para a préxima etapa da atividade. Nesse momento de jogo,
transite pela turma e veja como os estudantes estdo se saindo e, sempre que possivel, problematize
as jogadas feitas por eles com perguntas como: Qual estratégia vocé criou para jogar essa peca? Sua
estratégia deu certo? Por que vocé decidiu fazer esse movimento com a pe¢a? A cada movimento de
pecas do seu adversdrio, vocé percebe que tem uma nova situacdo-problema pela frente?

Apds a discussao de como foram os jogos, apresente novos problemas apresentando as posi¢des
disponiveis a seguir. Em todas elas, a vez de jogar é das pecas brancas e, com as devidas com-
binacdes, o jogo se torna ganho. Indicamos, inicialmente, que, nas quatro primeiras posicoes, a
resolucao dessas atividades seja feita sem a utilizagcdo do tabuleiro fisico. Para isso, solicite que os
estudantes imaginem os movimentos das pecas, criem estratégias, facam o uso das regras corre-
tamente, revejam seus raciocinios, desenhem, mas ndo falem o que concluiram até a solicitacdo
do professor. As posicOes indicadas sdo:

I.I.I.l. I.I.I.I. I.l.l.l. I.l.l-l.
Rl EEEB EEEER EBEBEE
HEEE EEEE EEENEN H-EENBNR
HEEEE BB EEH EEEDE BB NN
HE Bl E EEEE EBEEEE EEBER
H Hel H |H H B BelH Hel H |H B HeB
el H H| H H HelH| HH N H| N H-H-R

SARCEDO, Lélio Marcos Luzes. Lélio 3 - Manobras radicais nos jogos de Damas. Fundamentos da combinacao
e temas basicos de meio de jogo. 1997.
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Apds um determinado tempo, solicite aos estudantes que digam a estratégia utilizada ao mo-
vimentar as pecas brancas. Questione-os sobre o que aconteceria se 0 movimento das brancas
nao fosse esse, se certamente ela também ganharia ou se seria aberta a possibilidade de outros
resultados. Ao final da discussdo, traga uma nova rodada de posicao de tabuleiros com as mesmas
regras anteriores, mas com um nivel de dificuldade maior. Agora, deixe o tabuleiro a disposicdo
para a construcdo e verificagdo da estratégia, inclusive em grupo. Como sugestdo, temos:

A .l .I .l - I.I.I.l. I-l.l-l.
E B EE  EEEE BEEEBE
HEEE EBEEHEBEN H°-EH BB
H EEHE IHH-EH B [HeleE B
H H H Hielcl H H| H H NN
H Hell B |H H HelH |H B HeB
Hell Hell| E H B BH| B N NN

SARCEDO, Lélio Marcos Luzes. Lélio 3 - Manobras radicais nos jogos de Damas. Fundamentos da combinagao
e temas basicos de meio de jogo. 1997.

Para finalizar, proponha aos estudantes um novo desafio: o jogo “Quem perde, ganha!”.

Com o tabuleiro montado conforme indicado a seguir, o professor deve desafiar os estudantes
da turma, em um Unico grupo, a pensar em estratégias para entregar todas as pecas pretas (12
pecas) contidas no tabuleiro, seguindo a regra oficial do Jogo de Damas, enquanto o professor
deve entregar apenas a sua branca (1 peca). Ganhara o jogo quem entregar a(s) peca(s) primeiro.

SARCEDO, Lélio Marcos Luzes. Lélio 3 - Manobras radicais nos jogos de Damas. Fundamentos da combinacao
e temas basicos de meio de jogo. 1997.

Professor, a cada jogada, problematize, questione o motivo deles terem escolhido uma opgéo e
ndo outra e instigue-os a pensarem ainda mais em novas estratégias.

A proposta para essas duas aulas é trazer a relagdo presente do ciclo de resolucao de problemas
com os jogos apresentados anteriormente. Peca aos estudantes para retomarem o ciclo de reso-
lugdo de problemas presente em seu Diario de Aprendizagens e fazerem uma rela¢do dos jogos
com o ciclo, ou seja, ao jogar o Role os dados e 0 Jogo de Damas em que momento eles visualizam

101




COMPONENTE 5 [ PENSAMENTO E RESOLUGAO DE SITUAGOES-PROBLEMA ]

as etapas do ciclo de resolucdo de problemas. Em seguida, em uma roda de conversa, traga a dis-
cussdo dessa relacao por meio da construcdo de um quadro comparativo de respostas.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor no evento que sera realizado na Atividade 5 em consonancia com os componentes “Desafios
musicais” e “Dos jogos de tabuleiros ao RPG", convide os estudantes a planejarem posicoes de desafios
no tabuleiro do Jogo de Damas para que, no evento, as pessoas convidadas possam resolvé-los. Indique a
criagao de posigoes que necessitem de combinagoes com diversos niveis de dificuldades.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, solicite que os estudantes retomem os registros anteriores sobre o evento e, se neces-
sario, abra espaco para a discussao de possiveis dificuldades encontradas e acrescente outros
elementos necessarios. Agora, eles devem ampliar o trabalho, tendo em mente o ciclo de resolu-
cao de problemas, identificando quais estratégias podem utilizar para a organizagao do evento,
considerando:

- Os espacos da escola: Que disposicdo vocés pensam para que o evento esteja bem distribuido
para sua realizacdo? Haverd necessidade de alguma adequacao?

- O publico: Esse evento serd somente para as pessoas da escola ou sera aberto a comunidade?
Como esse publico sera convidado? Havera convite para a participagdo de autoridades?

- A divisao de tarefas: Ja hd um esbogo sobre as tarefas que vocés terdo de desenvolver? Como
vocés vao se distribuir para realizar esse evento?

- Os materiais necessarios: Que recursos serdo necessarios para a realizagdo desse evento? O
que é essencial? Como consegui-los?

- A data do evento: Quando esse evento vai ocorrer? Jd ha definicdo? O que pode acontecer
nesse dia a que devem estar atentos? E preciso autorizacdo do diretor da escola?

- A divulgacgdo: Sabendo a data, o local e o publico, como vocés pensam em divulgar esse even-
to? Como organizar o fluxo das pessoas da escola ou de fora dela?

Lembre-se de que essas sdao algumas das questdes que os estudantes devem resolver em con-
senso conseguido pela interacdo com seus colegas e respeito a opinides divergentes. Deixe-0s
organizarem suas respostas e decidirem coletivamente o que acharem mais conveniente. Caso
ndo haja disponibilidade de tempo, deixe a apresentacdo das respostas e decisdes para o final da
Atividade 4.
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AVALIACAO

A avaliacao em processo é indicada para esse momento. Veja como o estudante esta se comportando a
cada acao, abra a possibilidade de discussao por pares, faca paradas com questionamentos ao longo do
processo e verifique se ha colaboragao nas respostas sobre as dividas que surgirem. Anote essas infor-
magoes e, ao final, avalie-o e a forma como desempenhou o seu papel ao longo das atividades, inclusive
se ele aprofundou ainda mais a proposta indicada.

ATIVIDADE 4

INTRODUCAO O

Semana 1: 2 aulas

Apbs as atividades anteriores, que tiveram como foco o ciclo da resolugdo de problemas e os
jogos a que se dedicaram para a criacdo de estratégias e a identificagdo dessa experiéncia com o
ciclo de resolucao, vamos nos deter nos problemas de l6gica, olhando para o que os caracteriza: o
raciocinio légico dedutivo, ou seja, a oportunidade para o desenvolvimento de operagdes de pen-
samento como previsao e checagem, levantamento de hipéteses, busca de suposi¢des, andlise e
classificacdo, todas habilidades essenciais para aprender, inclusive matematica. Vale lembrar que,
conforme indicado na Atividade 1, para resolver problemas de légica, é preciso que o estudante
elabore algum registro, podendo ser uma tabela, uma lista ou um esquema; cada pessoa prefere
uma forma para organizar os dados, como estratégias importantes para a resolu¢do. Além da exi-
géncia de usar uma dessas estratégias ndo convencionais para sua resolugdo, os problemas de 16-
gica, pelo inusitado das histdrias e pela sua estrutura, estimulam mais a andlise dos dados, favore-
cem a leitura e interpretacdo do texto e, por serem motivadores, atenuam a pressdo para obter-se
a resposta correta. Na segunda parte dessa atividade, vamos utilizar esse tipo de problema para
realizar com os estudantes o processo metacognitivo solicitado na resolucdo, sem os obstaculos
que podem existir quanto a conhecimentos especificos de matematica. Como sugestao inicial, a
indicacdo é que proponha aos estudantes que criem estratégias e resolvam a situacdo a sequir:

A idade dos amigos:

Jodo Pedro é mais jovem que Fernanda, mas mais velho que Gustavo e Eduardo, nessa ordem. Fer-
nanda é mais jovem que Maria, mas mais velha que Eduardo. Eduardo é mais jovem que Mbdnica.
Maria é mais velha que Fernanda, mas mais jovem que Mdnica.

Mbénica é mais velha que Jodo Pedro. Qual dessas pessoas é a mais velha?

Professor, espera-se que os estudantes apresentem como resposta que a pessoa mais velha é a Monica.
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Professor, no momento da resolu¢do, o seu papel serd verificar o desenvolvimento das estratégias
que os estudantes escolheram para resolver esse problema. Os estudantes devem ter tempo su-
ficiente para colocar em pratica a estratégia escolhida. Caso verifique que apresentam dificulda-
des, incentive-os a planejar outros caminhos para a resolucao e a reconhecer dificuldades nesse
processo, além de buscar alternativas para supera-las. A orientagao é explicitar o caminho que os
jovens estdao seguindo, se mostram indicios do raciocinio légico dedutivo, com afirmacdes da for-
ma: Se Mdnica é mais velha que Joao Pedro, entdo ele ndo é a pessoa mais velha; ou, se Fernanda
é mais jovem que Maria, e mais velha que Eduardo, entdo concluimos que nem Maria, nem Edu-
ardo podem ser a pessoa mais velha; e, assim por diante, até chegar a resposta do desafio légico.
Ao final dessa parte da atividade, em uma roda de conversa, destaque o raciocinio l6gico utilizado
por eles e solicite que registrem suas aprendizagens em seu Didrio de Aprendizagem.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, o termo “raciocinio logico dedutivo” pode ser incluido no glossario proposto pelo componente
“Workshop de técnicas de comunicacao”.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nessa parte da atividade, o foco é explicitar o processo metacognitivo como recurso
pessoal para se tornar cada vez melhor resolvedor de problemas. Para isso, sugerimos dois pro-
blemas com uma complexidade maior. Caso haja necessidade, instrua o estudante a recorrer a
resolu¢do do problema anterior. Dessa forma, ele podera revisitar as estratégias utilizadas e criar
novas possibilidades para a resolucdo desses problemas.

Sonhos das estudantes...

Trés estudantes do Novo Ensino Médio se formardo no ano que vem e sonham em exercer profissdes
diferentes. As profissdes sonhadas por elas sdo: professora, design grafica e economista. Atualmente
elas estudam na mesma escola e tém algo em comum: adoram praticar esportes. Cada uma delas
faz parte de um time diferente da escola: futebol, basquetebol e voleibol. Sabe-se que nem Monica
nem Maria querem ser economistas. O esporte que Fernanda participa ndo tem goleiro. Monica néo
quer ser professora. Maria pratica voleibol. Com essas informagdes, descubra a profissdo e o esporte
praticado por cada uma delas. Resposta esperada: Fernanda - Economista e Basquete; Maria -
Professora e Voleibol; Monica - Design Grafica e Futebol.

As dificuldades na travessia dos Hobbits e Orcs...

Hobbits e Orcs sao alguns dos seres fantasticos que habitam a Terra Média criada por J.R.R. Tolkien e
transferida para as telas no filme “O Senhor dos Anéis: A Sociedade do Anel”.
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Caracterizados como seres pequenos, menores do que os andes, os Hobbits tém geralmente uma
altura entre 60 centimetros e 1,20 metro - raramente atingem 1,50 metro. Pacificos, gostam de comer
muito, ficar em sua prépria casa (parecida com uma toca) e manter uma rotina sem sobressaltos.
Dividem-se em trés ragas: os pés-peludos (a qual pertencem Bilbo e Frodo Bolseiro), os Grados e
Cascalvas. Ja os Orcs sao temiveis, amantes da guerra, implacaveis e cruéis, até mesmo antropofa-
gos e dispostos a se colocar a servi¢o das causas mais obscuras. Dotados de pouca inteligéncia e
discernimento, mas de grande selvageria. Geralmente de aparéncia horrenda e incapazes de manter
solidariedade mutua entre seus préprios agrupamentos.

Fonte: https://cutt.ly/3TrTei4. Acesso em: 02 set. 2021.

Em uma situagdo problematica por conta das particularidades desses seres, trés hobbits e trés orcs es-
tdo na margem de um rio e precisam atravessa-lo. Para isso, dispdem de um pequeno barco a remo
onde sé cabem duas pessoas. Entretanto, hd um problema. Se o nlimero de orcs em cada margem
excede o nimero de hobbits na mesma margem, os orcs comerao os hobbits. Quantas passagens
minimas precisam fazer essas seis criaturas para atravessarem o rio de maneira que garanta que
chegaréo l4 de forma segura? Resposta esperada: 11 passagens, incluindo o primeiro e o tGltimo.

E esperado que apresentem maior dificuldade por conta do acréscimo de atributos aos per-
sonagens do primeiro problema. Acompanhe as duplas em a¢do. Observe se depois de ler o
primeiro problema os jovens colocam as informacgdes 6bvias em destaque, para depois rela-
cionar as informagdes ainda nao utilizadas com aquelas que ja geraram alguma decisdo. Ja no
segundo problema a discussdao pode apresentar argumentos a respeito do excesso de dados
contidos no enunciado da questao. Analise se os estudantes criam planos para resolver esses
problemas, se fazem o monitoramento desse plano no decorrer da estratégia e, ao final, se
avaliam a sua resolucdo.

Sugerimos, na sequéncia, a elaboragao coletiva de um painel de solu¢des com as estratégias es-
colhidas pelos estudantes, de forma a considerar ndo sé a resposta, mas sim o processo. Organize
o painel de solu¢do com quatro colunas, sendo elas: “Desenvolvimento do plano de a¢do”; “Mo-
nitoramento deste plano”; “Avaliacdo do plano”; “Resultado encontrado”; “Validagdo do resultado
encontrado” Em seguida, utilize os demais registros na lousa para, em uma roda de conversa,
colocar a turma em um processo metacognitivo sobre o processo de resolugdo dos problemas.

Para isso questione:

Vocés construiram um plano de ag¢do para resolver cada problema? O que vocés fizeram primeiro
para resolver cada problema? A leitura cuidadosa foi importante para a resolugao?

Vocés monitoraram o plano idealizado? Vocés fizeram paradas para saber como estavam indo?
Continuaram ou mudaram a estratégia?

Terminada a resolugdo, avaliaram o plano de a¢do desenvolvido? Vocés consideram que se sairam
bem ou ndo? O que poderiam ter feito diferente? Qual foi o principal obstaculo? O que aprende-
ram e podem levar para préximos problemas?
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Destaque para todos que esses trés elementos basicos estdo diretamente ligados a metacognigao
e capacitam o estudante a pensar sobre os seus pensamentos apds a resolucdo de qualquer situ-
acdo problema que tiver pela frente.

Por fim, solicite que os estudantes facam registros em seu Didrio de Aprendizagem.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor uma sugestao de producao para o canal de cultura geek do componente “Oficina de producao
textual” é a apresentagao de problemas de logica, com suas resolugoes. Uma possibilidade é que eles
proponham um problema e desafiem o espectador a resolvé-lo pausando o video, para, em seguida,
apresentar a resolucao e, caso haja uma outra forma de se resolver, solicitar que o participante apresente

sua forma de solucionar o problema nos comentarios dos participantes no canal.

AVALIACAO

. Avaliacao entre os estudantes: fortalecendo as praticas avaliativas. Disponivel em:
EI https://cutt.ly/5RroPea. Acesso em: 13 out. 2021.
EIE%

Avaliagao entre pares: Promove o protagonismo dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem,
como corresponsavel pela avaliagdo. Nessa proposta um estudante avalia a produgao/criagao de um co-
lega da turma, a partir de critérios e objetivos combinados previamente. Esse tipo de avaliacao exige que
ambos tenham dominio e clareza do contetdo que esta sendo avaliado, sinalizando quao bem o colega
realizou o trabalho e formula propostas para aperfeicoamento da producao/criacdao. Em seguida, ha a tro-
ca para que o autor possa receber as consideragoes e contribui¢oes do colega para rever, complementar
ou modificar sua produgao inicial.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesta Ultima etapa, proponha uma retomada de todo o processo de elaboracdo do
evento de integracdo dos componentes desta Unidade Curricular, retomando coletivamente os
registros e acoes escolhidas pelos estudantes no desenvolvimento das atividades anteriores. Nes-
sa discussao, quando surgir uma determinada dificuldade ou algo que seja invidvel nas condi¢des
reais, faca a ligacdo dessa situacdo com o ciclo de resolucdo de problemas. E esperado que os
estudantes saiam com o planejamento do evento pronto, para colocar em pratica a partir da Ati-
vidade 5.

106




COMPONENTE 5 [ PENSAMENTO E RESOLUGAO DE SITUAGOES-PROBLEMA |

ATIVIDADE 5

INTRODUGAO % @

Semana 1: 2 aulas

Professor, nesta atividade, os estudantes concretizam o projeto produtivo representado pelo
evento e pela producdo do canal e exercem sua criatividade na escolha da forma e do contetdo
que utilizardo deste componente na composicao desses dois projetos. Eles retomam seus registros
e, em grupos, selecionam pontos que acham importantes para a producdo. Lembre-os de que os
registros foram importantes e que agora precisam organizar a gravacao dos videos apresentados
no componente “Oficinas de produgdes textuais” Todos podem incluir suas producdes e descober-
tas que desejam levar para o canal.

DESENVOLVIMENTO

Semanas 2 e 3: 4 aulas

Professor, nesta semana, os estudantes estardo envolvidos nas produgdes e na organizagao do
evento.

DE OLHO NA INTEGRACAO

Professor, observe que os outros componentes realizarao um movimento bastante similar para o desfe-
cho desse evento. Essa producao se inicia em paralelo neste componente, mas em consonancia, princi-
palmente, com os componentes “Desafios musicais” e “Dos jogos de tabuleiros ao RPG”". Com os profes-
sores desses componentes, organizem-se para que os estudantes tenham disponibilidade de tempo e
espaco para pensar e produzir o evento e viabilizar a producao do canal.

SISTEMATIZACAO

Semana 4: 2 aulas

Professor, nesta semana, a organizacgao esta centrada na etapa 7 do ciclo de resolugdo de proble-
mas, que é a avaliagdo. Para isso, sugerimos dois momentos. No primeiro, avaliar o evento con-
siderando o planejamento e o resultado esperado pelos estudantes. Em um segundo momento,
autoavaliacdo sobre as experiéncias de vivenciar esse ciclo em diferentes componentes e colocé-lo
em pratica em diferentes situagdes e produgoes.

Retome o ciclo cognitivo de resolu¢dao de problemas, observando se os estudantes identificam
todo o processo ao desenvolverem as atividades deste aprofundamento. Incentive a discussao co-
letiva, e diferentes contribuicdes devem ser consideradas. Por fim, eles podem gravar depoimen-
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tos para serem publicados no canal, como registro para os futuros estudantes que se interessarem
por este aprofundamento.

Finalmente, devem registrar em seu Didrio de Aprendizagens o que aprenderam, as dificuldades
e os sentimentos vividos ao longo desse processo.

Professor, esse também serd um momento para a devolutiva do desempenho da turma durante
todo o processo. A partir de seus registros e do acompanhamento realizado por vocé, prepare
uma devolutiva para o coletivo da turma ou, se for o caso, para grupos ou até individualmente.
Destaque os avancos, conquistas, aprendizagens em relacdo ao que se esperava deles nesse per-
curso. Para isso, tenha como foco as habilidades esperadas para o desenvolvimento dos jovens.
Assim, verifique se os estudantes:

- Investigaram e analisaram situagdes-problema identificando e selecionando conhecimen-
tos matematicos relevantes para uma dada situacdo, elaborando modelos para sua repre-
sentagao.

- Levantaram e testaram hipdteses sobre varidveis que interferiram na explicacdo ou resolu-
¢do de uma situacao-problema e possibilidades de generalizagao.

- Propuseram e testaram solucdes criativas e inovadoras para problemas, considerando a
aplicagcdo dos conhecimentos matematicos, de modo a desenvolver novas abordagens e
estratégias para enfrentar novas situacoes.

- Selecionaram e mobilizaram intencionalmente conhecimentos e recursos da Matematica
para desenvolver um projeto pessoal ou um empreendedorismo produtivo.
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