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RESUMO

As transformacdes ocorridas no mundo globalizado tém atingido diversos setores das
sociedades e a Educacdo ndo foge a regra. As tecnologias da informacdo e da comunicacgéo
chegaram a escola apresentando um novo paradigma que configura o desafio atual da
Educacao: oferecer aos jovens da era digital uma aula mais interessante com a insercdo da
tecnologia e que contribua ndo s6 para sua formacdo académica, mas para a vida. Partindo
dessa premissa, 0 presente trabalho apresenta um plano de aula que prop8e, por meio de
metodologias ativas, o uso de ferramentas digitais como Design Thinking, Webquest, Padlet e
a rede social facebook para o desenvolvimento das habilidades e competéncias para as
disciplinas de Biologia e Matemaética segundo a BNCC com uma turma da 22 serie do Ensino
Médio da educacdo integral da rede publica do Rio de Janeiro. O plano trata o tema
“Alimentagdo escolar” sob 0S aspectos nutricionais, culturais e sociais desenvolvendo um
projeto de intervencdo no espaco escolar com a finalidade de uma formacédo que trabalhe o
desenvolvimento da autonomia e o protagonismo dos estudantes.

Palavras Chave: Metodologias Ativas, Ferramentas digitais, Protagonismo.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a educacédo se encontra no desafio de multiplos paradigmas que nos exige novas
acOes, novas atitudes, novos pensamentos e reflexdes sobre como fazer a educacdo. O mundo
se encontra com grandes transformacdes sobre a forma como criamos o conhecimento e
trabalhamos com a informacgdo e a comunicacdo. Nesse sentido, a inovacdo em diversos
setores da sociedade se intensificou atingindo nosso cotidiano e nossa maneira de viver. Este
conceito de inovacdo vem chegando as salas de aula de forma dindmica, nos exigindo um
repensar as metodologias educacionais tradicionais. No sentido inovar ndo se pode pensar
somente a utilizacdo de equipamentos e recursos financeiros afim de “modernizar”, mas
inovar de fato a forma de ensinar e de aprender. O estudante ndo pode continuar sendo visto

como um mero receptor de informac6es, incapaz de criar ou produzir conhecimento.

“Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissdo de informacdes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacdo era dificil. Com a Internet
e a divulgagéo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender em qualquer
lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso é complexo, necessario
e um pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios bem sucedidos para
aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada.” Almeida &
Valente (2015 apud MORAN, 2012, p. 16),

Para uma formacdo que seja significativa para o jovem de uma geracdo que nasceu
mergulhada no mundo digital, se faz necessario estratégias que proporcionem o
desenvolvimento da sua autonomia, oportunizando 0 seu protagonismo no processo de
aprendizagem e a utilizacdo de novas tecnologias. Por isso, é necessario inovar metodologias
ndo s6 por meio de equipamentos tecnoldgicos e modernos, mas em acdes e propostas onde 0s
estudantes sejam atuantes em todas as fases do percurso formativo, integrando as

metodologias ativas no fazer pedagdgico. Segundo Moraes,

”Q fato de integrar imagens, textos, sons, videos, animagdo e mesmo a interligacao
de informagcbes em sequencias ndo lineares, como ocorre na producdo de
ferramentas de multimidias e hipermidias, ndo garantem a boa qualidade
pedagogica. Programas e projetos visualmente agradaveis, bonitos e até criativos,
podem continuar representado o paradigma instrucionalista, ao colocar no recurso
tecnoldgico uma série e informaces a ser repassada ao aluno, sendo este concebido
como uma tabua rasa que tudo absorve. E assim, continuamos preservando e
expandindo a velha forma com que formos educados, sem refletir sobre o
significado de uma nova préatica pedagdgica utilizando esses novos instrumentos.”
MORAES (2012).

Buscando o desenvolvimento da aprendizagem com o foco de todo processo centrado

no estudante e nas interacbes com seu meio e realidade, o projeto ird explorar os
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multiespagos, ultrapassando fisicamente a sala de aula, chegando a diferentes espagos
escolares incluindo os ciberespacos’. Para Moran,

“O que a tecnologia traz hoje ¢ integracao de todos os espacos e tempos. O ensinar e
aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos, mas um
espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente. Por isso a educagdo formal é cada vez mais blended, misturada,
hibrida, porque nédo acontece sd no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos
espacos do cotidiano, que incluem os digitais.” (MORAN, 2006, p.16).

Esse trabalho de conclusdo de curso apresenta um plano de aula baseado em
metodologias ativas utilizando as ferramentas digitais design thinking, softwares, aplicativos
digitais e as redes sociais com a finalidade de realizar um projeto vidvel e de real intervencao
dos alunos no cotidiano escolar. Consiste em um projeto interdisciplinar envolvendo
diferentes areas do conhecimento, a Biologia e a Matematica, que a partir da alimentacdo no

ambito escolar, da salde e da qualidade de vida, abordara “o pensar” sobre a merenda escolar.

A alimentacdo saudavel ¢ fundamental para o desenvolvimento de todos nds e na
escola ela pode ser fornecida de forma equilibrada. Segundo o Fundo Nacional do
Desenvolvimento Escolar (FNDE) as escolas que trabalham em periodo integral
devem ofertar pelo menos trés refei¢fes por dia. Atendendo, no minimo, 70% das
necessidades nutricionais dos estudantes. Além disso, e as refeicGes devem ser
planejadas considerando os habitos, a cultura local e a cultura agricola da regiéo.
Logo, a alimentacdo escolar sera abordada de forma a permitir que as informagdes
nutricionais e de saude dialoguem com valores culturais, sociais e afetivos utilizando
as tecnologias digitais.

2 DESENVOLVIMENTO DO PLANO DE AULA

O plano de aula é interdisciplinar, pois contempla contetidos das areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica e suas tecnologias, de acordo com a BNCC, para a 22 série do Ensino
Médio. Tem como finalidade levar o estudante a refletir e elaborar um projeto de interferéncia
no cotidiano da escola, pensando cardapios saudaveis para a merenda escolar com o auxilio de
ferramentas digitais. Ele inicia com a aplicacdo do design thinking (DT), que consiste em um

modelo de pensamento que permite desenvolver uma aprendizagem investigativa, por meio de

1 Ciberespacos é um espaco que existe fisicamente, mas sim virtualmente. Disponivel em:

<https://www.infoescola.com/internet/ciberespaco/>>. Acesso em: 7 abril de 2019.
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um processo intencional, levando o aluno a pensar solugfes criativas e colaborativas para

questdes desafiadoras que integram seu dia a dia (Figura 1).

- Aprimorar a
Processo divertido cola boracgq.
\ Oqueo / Solugdes que me
Liberdade — Design Thinking atendem como
me oferece? individuo, sala de aula,
/ escola ou comunidade
Mar;;iras efgt ivas Mais confianca
engajar na criatividade
estudantes

Figural: O que o design thinking oferece para a Educacéo
Fonte: Educadigital (2013)

O projeto seguird o modelo DT apresentado pelo Instituto Educadigital 2no material
“Design Thinking para educadores”. Nesse modelo, o processo se da em um ciclo chamado
HCD: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Entregar (Deliver), organizado em cinco fases:
descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e evolucdo (Figura 2). Cada fase envolve
diretamente o estudante, convidando-o a participar individualmente e coletivamente na
construcdo de uma agdo conjunta para a solugdo de um problema. Em times, os estudantes
participam tanto na sala de aula durante as etapas do design quanto no ciberespago por meio

dos aplicativos e redes sociais. Partindo das expectativas dos estudantes, espera-se a

2 O Instituto Educadigital® é uma organizacdo sem fins lucrativos que trabalha com projetos inovadores de uso
pedagdgico de tecnologias digitais. Disponivel em: < https://www.educadigital.org.br/site/ > Acesso em: 12 de
dezembro de 2018.
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construcdo de protdtipos que proporcionem a experimentacdo, a aprendizagem e a

oportunidade de avaliagéo dos resultados por parte dos envolvidos.

1 2 3 4 5

DESCOBERTA INTERPRETAGAD IDEAGAD EXPERIMENTAGAD | EVOLUGAD
Ei Rl wimm dhasalio. Evi aprard kg coiea. Eoa iy i oporiumidode.  Eu tend wina ideia. [ i v i v s TP
(T O el oo T (T P T AT | N [ CTR ™ (i [ COFr et | T s (T AT
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Figura 2: O Processo do Design Thinking
Fonte: Educadigital (2013)

Na primeira aula os estudantes ja terdo acesso a webquest’que conterd os materiais para
consulta e de apoio e fardo o cadastro no aplicativo Padlet*, que configura um "mural on line”
em que os alunos compartilham ideias para o projeto. Todas as etapas devem ser registradas

utilizando recursos de multimidias.

2.1 CONTEUDOS
O plano contempla as disciplinas de Biologia e Matematica. Em Biologia, o Design

Thinking desenvolvera o debate, a troca de ideias, a pesquisa e a elaboracdo de cardapios

3 A webquest? é uma atividade investigativa onde as informaces com as quais os alunos interagem provém da

internet. O conceito foi criado em 1995, por Bernie Dodge, professor do estado da Califérnia (EUA). Disponivel
em: < http://webeduc.mec.gov.br/webquest/>. Acesso em: 16 de marco de 2019.

* 0 Padlet® é um site da Internet que permite a que vocé colabore com outros usudrios, fornecendo textos, fotos,
links e outros contetidos. Cada espago colaborativo ¢ chamado de “mural”, podendo ser usado como quadro de
avisos particular. Professores e em presas utilizam o Padlet para encorajar conversas criativas multimidias e
brainstorming. Disponivel em: < https://pt.wikihow.com/Usar-o-Padlet >. Acesso em: 16 de marco de 2019.
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possiveis de serem preparados, tendo por base o estudo de alimentos nutritivos para uma
alimentacdo saudavel na merenda escolar. Para isso, segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para Biologia é competéncia a ser desenvolvidas na 22 série do Ensino
Médio:
Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vinculadas as vivéncias e desafios
contemporéneos aos quais as juventudes estdo expostas considerando os aspectos

fisicos, psicoemocional e social, a fim de desenvolver e divulgar acdes de prevencédo
e de promocao & saude e bem-estar. (BNCC, 2018, p. 557).

Em Matematica, serdo trabalhados célculos e graficos das estimativas de consumo e custos
para a implantacdo dos cardapios e os resultados obtidos com a comunidade escolar por
pesquisa amostral. Segundo a Base Nacional Comum Curricular para a area de Matemaética e

suas Tecnologias para o 2° ano do Ensino Médio:

Planejar e executar pesquisa amostral e sobre questdes relevantes usando dados
coletados por meio de relatério contendo gréficos e interpretacdo das medidas de
tendéncia central e das medidas de dispersdo (amplitude de desvio padréo)
utilizando ou ndo de recursos tecnoldgicos. (BNCC, 2018, p. 534).

2.2 OBJETIVOS DO PLANO DE AULA

A proposta do plano refere-se a inovagdo por meio de metodologias ativas. Dessa
forma, focando nas potencialidades dos estudantes e na sua participacdo como centro do
processo, espera-se que o projeto oportunize ao estudante:

e Desenvolver a capacidade de explorar ideias de forma autbnoma com a finalidade de
protagonizar o processo de elaboragdo e execucgdo da alimentacdo na merenda escolar;
Refletir como o conhecimento e as escolhas em relacdo a alimentacdo podem representar
salde e qualidade de vida;
e Conhecer os diferentes processos bioquimicos no metabolismo humano;
e Elaborar célculos, graficos e pesquisa amostral com a finalidade de pesquisa;
e Conhecer diferentes recursos tecnoldgicos e linguagens que corroboram no processo

de aprendizagem;

2.3 PUBLICO- ALVO E A CARACTERIZACAO DA ESCOLA

O publico alvo consiste em estudantes da 22 série do Ensino Médio da rede pablica da
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rede estadual do Rio de Janeiro. O colégio fica localizado no bairro do Andarai, na cidade do
Rio de Janeiro e, atualmente, oferece educacdo integral com énfase em empreendedorismo.
A unidade escolar foi em 2013, com a proposta de desenvolver o modelo de educacéo integral
da rede, com o objetivo de oferecer condigcdes para desenvolver competéncias cognitivas e
socioemocionais para os jovens do século XXI. Os espagos sdo adaptados para as diferentes
areas do conhecimento e os demais espacos configuram extensées pedagdgicas na proposta da

educacdo integral. Para Moran,

O ambiente fisico das salas de aula e da escola como um todo também precisa ser
redesenhado dentro dessa nova concepg¢do mais ativa, mais centrada no aluno. As
salas de aula podem ser mais multifuncionais, que combinem facilmente atividades
de grupo, de plenario, para uso de tecnologias méveis, o que implica ter uma banda
larga que suporte conexdes simultaneas necessarias. (MORAN, 2015, p. 19).

Atende cerca de duzentos e oitenta e nove (289) estudantes e conta com setenta (70)
professores e funcionarios. A estrutura do prédio comporta trés (3) andares, com quatro (4)
salas por andar, quatro (4) turmas por série e trinta (30) estudantes por turma, além da sala da
diretoria, sala de professores, laboratorio de informaética, biblioteca, banheiros masculino e
feminino, sala da secretaria, cozinha, refeitorio e auditério. Quanto aos equipamentos, a
escola possui TV, impressora, Datashow, acesso a internet/ banda larga e dez (10) notebooks.

A merenda escolar é servida para todos os estudantes, sendo o café da manha a primeira

refeicdo, em seguida lanche, almoco e mais outro lanche finalizando o dia.

2.4 RECURSOS DIDATICOS TICS
Os recursos tecnoldgicos elencados foram pensados com base em metodologias ativas,
em que os estudantes se envolvem e apresentam producgdes proprias decorrentes dos caminhos

de aprendizagem percorridos, onde o professor se apresenta como um mediador do processo.

As tecnologias permitem o registro, a visibilizacdo do processo de aprendizagem de
cada um e de todos os envolvidos. Mapeiam os progressos, apontam as dificuldades,
podem prever alguns caminhos para os que tém dificuldades especificas
(plataformas adaptativas). Elas facilitam como nunca antes mdltiplas formas de
comunicagdo horizontal, em redes, em grupos, individualizada. E facil o
compartilhamento, a coautoria, a publicacdo, produzir e divulgar narrativas
diferentes. A combinacdo dos ambientes mais formais com os informais (redes
sociais, wikis, blogs), feita de forma inteligente e integrada, nos permite conciliar a
necessaria organizacao dos processos com a flexibilidade de poder adapta-los a cada
aluno e grupo. (MORAN, 2015, p.24)
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Assim, em um projeto que envolve a tecnologia é necessario que o professor apresente
aos estudantes os recursos e as ferramentas que serdo utilizadas: os smartphones dos proprios
alunos. Isso facilitara o trabalho dos registros por fotos, audios e filmagens; os notebooks da
escola para pesquisas; a Webquest do Google site para orientar o passo a passo do projeto,
apresentar material de apoio e de consulta; o aplicativo Padlet com o objetivo de estimular os
times a compartilhar suas ideias e trilharem o caminho juntos e a pagina do colégio na rede

social Facebook onde o produto final sera postado.

2.5 TEMPO PREVISTO

De acordo com a programacdo curricular e o calendario escolar, o projeto sera
desenvolvido no 3° bimestre do ano letivo em curso, em quatro (4) semanas, ao longo de dez
(10) aulas de Biologia e seis (6) aulas de Matematica. A diferenca do nimero de aulas
presenciais, entre disciplinas, se d& pelo nimero menor de situagfes presenciais para Biologia
e da necessidade de tempo para a experimentacdo dos protétipos, no caso, a aplicacdo dos

cardapios na merenda.
2.6 ATIVIDADES
O plano sera dividido em duas (2) etapas. Ele se configura basicamente como um

projeto coletivo com atividades para os cinco (5) times, cada time com seis (6) integrantes

alocados conforme o interesse do tema para cada protdtipo (cardapio).

12 Etapa (1 aula de 50 minutos):

Este primeiro momento serdo tratados os temas pertinentes as disciplinas, a
explicacdo sobre as ferramentas que seréo trabalhadas no projeto e como funcionaréo os
momentos presenciais e no ambiente virtual.

. Assim, trataremos de temas como:
v" O que é alimentacdo saudavel;
v" A importancia da alimentagdo escolar e como a merenda chega a escola;
v’ Cardapios equilibrados;

v' Diabetes e a intolerancia a determinados alimentos que sdo assuntos da Biologia
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v' serdo explorados no decorrer do plano;

v Conteldos da disciplina de Matematica: calculos, amostra e graficos;
Ferramentas digitais e equipamentos:

v Webquest Google site: acesso e funcionamento

v" Aplicativo Padlet: acesso e funcionamento

v Facebook: acesso e funcionamento

v Smartphones e notebooks;

Nesta etapa, 0s estudantes ja terdo acesso a Webquest com 0 passo a passo do
percurso, video com a professora apresentando o projeto e estimulando os estudantes nas
suas producdes e videos sobre:

v' PNAE;

v'cardapios de alimentacao escolar;

v" video do Programa Expedicdes — Seguranga Alimentar;

v' videos sobre nutrientes (o que sdo; tipos e funcdes); video sobre alimentacdo escolar,
higiene e manipulacéo.

v' Além, dos links das publicagdes: “Alimentagdo escolar para estudantes com
necessidades especiais”; “Manual da merenda escolar”; “Melhores receitas de

alimentagdo escolar” e o “Guia nacional da alimentacdo da populagdo brasileira”.

22 Etapa (8 aulas de 50 minutos):

Iniciaremos o Design Thinking que se da no ciclo HCD: QOuvir (Hear), Criar (Create)
e Entregar (Deliver). Esse ciclo representa a trajetdria que seguird o plano. Para o “ouvir” o
professor deve apresentar uma situagdo que configure um problema a ser resolvido. O “criar”
trata as solucdes que devem ser levantadas por meio do brainstorm® com toda a turma ou em
grupos e as sugestoes compartilhadas. A “entrega” € a apresentacdo para todos das possiveis
solucBes que devem ser analisadas para as possibilidades reais de execugdo. Assim, como ja

mencionado esse ciclo é organizado em cinco fases.

® Brainstormt quer dizer tempestade de ideias e mais que uma técnica de dinamica de grupo, é uma atividade
desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo ou de um grupo — criatividade em equipe
— colocando-a a servico de objetivos pré - determinados. Disponivel em: <
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brainstorming>. Acesso em: 16 de margo de 2019.
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Descoberta Interpretacédo Ideacdo Experimentacao Evolucéo
(2 aulas de 50 minutos) (2 aulas de 50| (4 aulas de 50| (1 aula de 50
Nessas fases 0s estudantes serdo | minutos) minutos) minutos)

estimulados a conversarem sobre
0 tema e entenderem os desafios
para: ‘“Pensar a alimentacgdo
escolar sob uma perspectiva de
saude e qualidade de vida”. Esse
¢ um momento em que a
curiosidade deve ser agucada

para que eles resgatem habitos e
gostos, historias da alimentagdo
familiar e procurem significados,
Se preparem para a pesquisa e se
inspirem para suas producdes. A
partir desta fase os estudantes
poderdo compartilhar suas ideias
e inspiracbes on-line por meio
do aplicativo Padlet com a
finalidade de comecar a pensar
seus cardapios de forma
colaborativa e integrada e trazer
para a aula presencial ideias para
a proxima etapa. E nesta fase
também que poderdo pensar na
viabilidade e explorar este
conhecimento com o professor
de matemaética,
da

insumos, 0s custos e valores

guanto  aos

calculos quantidade de

nutricionais.

Nessa fase e de
ideacdo, quando
por meio de
brainstorm,  as
ideias seréo
geradas de forma
mais concreta e

refinadas. A
consolidacdo dos
cardapios por
times ja deverad
estar pronta ao
final desta fase,
inclusive a
logistica para a
execucdo dos

mesmaos.

Nessa fase 0s
prototipos, ou
seja, 0s cardapios
serdo executados
in loco. Cada time
da

compra e logistica

tratara sua
de entrega dos
insumos, e
acompanhara o
preparo de seus
respectivos
cardapios
diretamente na
cozinha da escola
com as
merendeiras e
registrara por
meio de videos e
entrevistas  todo
esse processo.
Apbs 0 registro,
obterdo 0
feedback por meio
de entrevistas por
amostragem com
membros da

comunidade

A Ultima fase do
Design Thinking
é a evolucdo na
qual 0
aprendizado sera
acompanhado e
poderemos
avancar com
projetos futuros.
Isso se dard
com a
consolidacéo

dos produtos, ou
seja, 0s videos e
entrevistas  se
tornardo um soé
contendo todo o
do

suas

processo
projeto,
conclusdes, e
projecdes
futuras, e esse
sera postado na
pagina da escola
na rede social

facebook.
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escolar para
coletar impressoes
acerca da merenda
servida a cada dia
da

experimentacao.

A avaliacdo se dara durante todo o processo de construcdo do conhecimento. Dessa
forma ndo tratamos de uma avaliagédo tradicional e padronizada, pois tem como proposta a
construcdo de um projeto que fomente uma formacéo inclusiva, em que haja o protagonismo,
a aprendizagem colaborativa, a criatividade, a comunicacdo e a autonomia do estudante.

Na etapa de avaliagdo, que acontece simultaneamente & execugdo do projeto, 0s
jovens analisam criticamente e atribuem sentido as varias dimensdes do processo
que estdo vivendo, aprendendo com acertos e erros, identificando novos desafios,
verificando resultados, refletindo sobre a participacdo de cada um. Nesse percurso,
um elemento fundamental é a possibilidade de os estudantes, sempre que detectarem

problemas, promoverem a reorganizacdo das acles seguintes. (INSTITUTO
AYRTON SENNA, p. 119).

2.7 PRODUTOS FINAIS

Ao final do projeto os estudantes deverdo ter testado seus cardapios, registrado todo o
processo e as impressdes da comunidade escolar, apresentado um video coletivo e postado na
pagina oficial do colégio no facebook, abarcando o trabalho de todos os times. Ainda,

entregardo um relatorio individual sobre a vivéncia ao final do bimestre.

2.8 CONSIDERACOES FINAIS

Essa proposta de plano de aula foi pensada com a finalidade levar aos nossos
estudantes um formato mais interessante e diferente de aula e que resulte em aprendizagens
realmente significativas em suas vidas. Também visa contribuir para uma préatica pedagogica
inovadora e possivel de ser aplicada. A integracéo trabalhada entre os estudantes em todas as
etapas da abordagem permite a construcdo do conhecimento por meio da reflexdo, da
producdo e da autonomia. A ideia permite o envolvimento ndo s6 de uma turma do Ensino

Médio, mas de toda a comunidade escolar.
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As metodologias ativas ndo se configuram como uma grande novidade para a
Educacao, mas na atualidade com as TIC’s chegando a todos os cantos do mundo inclusive as
salas de aula, é necessario que os professores busquem a inovar com diferentes metodologias

e praticas que favorecam a formacdo integral dos nossos  estudantes.
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