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0 que é classico e
0 que é tradicional

na educacao?

Se fosse possivel viajar no tempo e visitar as escolas e universidades de antiga-
mente (quero dizer, as escolas e universidades dos séculos anteriores), rapidamente
perceberiamos, para nosso espanto, que aquelas salas de aula sdo muito semelhantes
as atuais. Surpreendentemente, a organizacao ainda é praticamente a mesma: estudan-
tes enfileirados, professores a frente em posicdo de destaque, professores falando,
estudantes escutando, professores ativos, estudantes passivos, e por ai vai. O fato é
que a maioria das instituices de ensino sao extremamente resistentes a mudancas.

Por que, em geral, temos grande predisposicao a testar novas tecnologias e apare-
Ihos eletrénicos, mas temos grande resisténcia em testar novas metodologias em sala
de aula ou novas propostas de organizacao escolar?

Como disse Pedro Demo (2005) “Ha um descompasso gigantesco entre a veloci-
dade tecnoldgica dos meios e a vagareza pedagoégica”. Se pensarmos nos avangos na
area de telefonia ou da computagdo e compararmos os aparelhos da década de 80, por
exemplo, com os atuais, o salto tecnoldgico é de tirar o félego!

Esse modelo, dito tradicional, ndo respeita a diversidade dos estudantes e nem
valoriza os quesitos exigidos pelo mundo do trabalho atualmente, como criatividade e
cooperagao. E um modelo que massifica, que trata todos os estudantes como iguais e
que valoriza principalmente a figura do professor.

Logicamente ndo podemos generalizar e desmerecer o sucesso que esse modelo
pode alcancar, ou tem alcancado até o momento, mas os estudantes, com seus diferen-
tes contextos sociais, culturais e biolégicos, possuem diferentes motivagoes e
preferéncias, e esses fatores podem influenciar o processo de ensino aprendizagem e
a decisdo sobre quais estratégias metodoldgicas utilizar.

PARA SABER MAIS:

Demo, P. (2005). A educacao do futuro e o futuro da educacao. Campinas:
Autores Associados.

Enguita, M. F. (1989). A Face Oculta da Escola: educacgao para o trabalho no
capitalismo. Porto Alegre: Artes Médicas.




Inteligéncias maltiplas e a
diversidade de estudantes

AL
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O psicélogo americano Howard Gardner prop6s, na década de 80,
uma forma interessante de considerar a diversidade do ser humano através da
Teoria das Inteligéncias Mdultiplas. Gardner definiu inteligéncia como a capacida-
de de resolver problemas ou elaborar produtos que sao importantes num
determinado ambiente ou cultura, e identificou oito tipos de inteligéncia que
poderiam estar presentes em cada pessoa: linguistica, l6gico-matematica,
espacial, corporal-cinestésica, inteligéncia musical, interpessoal, intrapessoal e
naturalistica.

Além de diferentes habilidades, o que implica em que nem todos
aprendem da mesma maneira, os estudantes também possuem diferentes
interesses, e considerar que existe uma variedade de inteligéncias humanas
conduz a uma nova visado da educacao, uma educacao centrada no individuo.

Uma escola centrada no individuo privilegiaria a avaliacdo das capaci-
dades e tendéncias individuais. Ela procuraria adequar os individuos nao apenas
nas areas curriculares especificas, mas também consideraria maneiras particula-
res de ensinar esses assuntos.

As metodologias utilizadas pelos professores em sala, e nossa
sociedade de modo geral, privilegiam as habilidades linguisticas e matematicas.
Se os estudantes nao forem bons nessas areas, suas capacidades em outras
areas tendem a ser obscurecidas. Ao longo da vida escolar, muitas habilidades
sao gradativamente reprimidas, como a criatividade e o trabalho em grupo.
Contudo, outras habilidades devem ser consideradas, e o professor pode incluir
em seu repertério didatico atividades que envolvam outras habilidades, conside-
rando a diversidade de estudantes que compdem uma sala de aula.
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Existe vida além da aula expositiva?

A exposicao oral com o auxilio do quadro negro ou com projetor
multimidia é, sem duvida, a principal estratégia de ensino utilizada pelos profes-
sores. Contudo, existem diversas possibilidades alternativas que podem ser tao
ou mais eficientes e que podem ser exploradas pelos professores em sala de
aula. Ao utilizar estratégias diferenciadas, o professor pode estimular a utilizacéo
de outras habilidades pelos estudantes, melhorando a relagcéo entre estudantes
e professores e o0 proprio processo de ensino aprendizagem.

A construcao de modelos tridimensionais e a elaboracao de jogos
colaborativos sdo duas estratégias interessantes que podem ser inseridas no
planejamento docente como formas de diversificar as atividades ao longo do
periodo letivo.

A construcao de modelos tridimensionais utiliza formas nao linguisticas
para representar determinado contelido, o que pode facilitar a compreensao de
assuntos mais complexos ou abstratos. Ao elaborar um modelo, o estudante vai
precisar de habilidades de comunicacao para o trabalho em grupo, de criativida-
de para representar aquele contetido. Os trabalhos podem ser apresentados aos
demais estudantes da turma ou expostos em uma feira de ciéncias. A elaboracéo
de desenhos ou cartazes durante as aulas podem estimular os alunos a utilizarem
diferentes habilidades durantes as aulas, expressando sua visao e seu raciocinio
de acordo com os conteidos que se desenvolvem. Em geral, os modelos escola-
res sdo imagens ou representacoes fisicas do que se esta estudando,
construidos utilizando-se analogias ou sistemas que supostamente se compor-
tam de maneira semelhante.

Jogos cooperativos, como o Roleplaying Game (RPG), podem ser
desenvolvidos e adaptados aos contelidos da disciplina, possibilitando aborda-
gens interativas e diferenciadas dos contetdos. Sao formas de aprimorar as
relacoes entre professores e estudantes, favorecendo o relacionamento interpes-
soal ao trabalhar contelidos de forma descontraida e prazerosa. Os estudantes
desenvolvem a ludicidade e a criatividade em um ambiente agradavel e motiva-
dor, sendo estimulado a participar espontaneamente das atividades.
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Atividades

Atividade 1: Elaboracao de um roteiro para a construcao de um
modelo tridimensional

Escolha um tema que faz parte do seu plano de ensino e elabore um
roteiro para a construcao de um modelo tridimensional a ser desenvolvido pelos
estudantes.

Algumas dicas que podem ser importantes:

* Definir se a atividade sera individual ou em grupo;

 Definir os objetivos da atividade e quais conteudos devem ser
compreendidos pelos estudantes ao final da aula;

* Vocé pode sugerir os materiais que podem ser utilizados, ou entao
deixar a critério dos estudantes;

* Vocé pode criar um roteiro (ou check-list) contendo elementos ou
contetidos que devem estar presentes no modelo;

» Sugerir materiais de consulta ou fontes de pesquisa diversificados e
definir se esses materiais poderdo ser consultados durante a atividade;

* Planeje o tempo de duracéo da atividade;

* Definir se os modelos serao expostos ou apresentados aos demais
colegas posteriormente.

Lembre que o grau de dificuldade e aprofunda-
mento deve ser compativel com a turma com a
qual se esta trabalhando. Embora seja uma ati-

vidade ludica e descontraida, nao deve ser con-
fundida com uma mera brincadeira. O profes-
sor deve assumir o papel de mediador durante




Atividade 2: Elaboracao de um jogo cooperativo

Como sugerido anteriormente, escolha um tema que faz parte do seu
plano de ensino. Esse tema sera importante, pois, para elaborar uma histéria,
voceé vai precisar organizar o enredo béasico da aventura. Uma aventura de RPG
ocorre em um determinado cenério, de acordo com o tema central proposto.

A aventura é proposta por um narrador principal que assume o papel
de mestre (no nosso caso, o professor). O mestre tem a responsabilidade de
envolver os participantes, tornar a aventura atraente inserindo climas de tenséo
e perigo e garantir, ao mesmo tempo, a coeréncia da histéria. A aventura deve
conter enigmas, charadas e situagoes que exigirao escolhas por parte dos
jogadores.

Os personagens sao interpretados por um grupo de jogadores (no
nosso caso, os estudantes) que desenvolvem suas habilidades de acordo com
as regras estabelecidas.

Geralmente, antes do inicio de uma aventura, os jogadores elaboraram
uma “ficha técnica” para definir as caracteristicas gerais de seu personagem.

Algumas dicas que podem ser importantes:

* Definir o tema central da aventura e elaborar uma narrativa;

» Definir quais serao os personagens a serem interpretados pelos
estudantes, bem como suas caracteristicas;

* Inserir situagbes-problema ao longo da narrativa, que exigirdo a
participacdo dos personagens para resolucgo;

* Vocé pode utilizar figuras para ilustrar determinadas situagées ou
ambientes;

* Lembrar que o RPG é um jogo cooperativo. Dessa forma, ndo deve
existir competicado entre os jogadores, e a resolucdo dos problemas
deve favorecer a todos;

 Definir os objetivos da atividade e quais conteudos devem ser
compreendidos pelos estudantes ao final da aventura;

 Sugerir materiais de consuita ou fontes de pesquisa diversificados e
definir se esses materiais poderao ser consulitados durante a atividade.

todo o desenvolvimento da atividade, orientan-
do os estudantes e esclarecendo as duvidas
que surgirem durante a aula a fim de garantir

que os contetidos sejam efetivamente trabalha-
dos e discutidos.




D projeto

"Morada dos Saberes: repensando educacao, ambiente e so-
ciedade” é um projeto realizado pelo Instituto Neotropical (INPCON),
com o patrocinio da Petrobras e Governo Federal. Foi iniciado em marco
de 2015, apos selecao publica pelo edital "Comunidades", que faz parte
do Programa Petrobras Socioambiental. O objetivo é a consolidagao de
um espaco socioambiental diferenciado em Sao Mateus do Sul. O
Morada dos Saberes funciona como um centro de informacao, mobiliza-
cao comunitaria e formagao ambiental.

No espaco, localizado no centro da cidade, sao oferecidas ofi-
cinas ambientais para professores de Sao Mateus do Sul, rodas de
conversa e debates socioambientais destinados a grupos da comunida-
de, exibicao de filmes com tematicas socioculturais e ambientais, pu-
blicacao e distribuicao de material socioambiental, além de orientacao a
projetos de alunos do curso técnico em Meio Ambiente do Colégio
Estadual Sao Mateus.

Também ha uma exposicao permanente sobre a Floresta com
Araucaria, além de uma pequena biblioteca e salas para reunides e
encontros.

Assim, o Morada dos Saberes busca integrar a educagao am-
biental (EA) ao cotidiano das pessoas, fortalecendo a compreensao do
espaco geografico local, nos seus aspectos naturais e sociais.
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