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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, os professores, em geral, buscam estratégias para redefinir suas
metodologias tradicionais, de forma que o aluno, com o uso de aparatos tecnoldgicos, torne-se
um agente mais ativo no processo de aprendizagem, produzindo conhecimento, estabelecendo
relacBes, cooperando mutuamente com os colegas e socializando ideias. Como os tablets e
smartphones vinculados a internetencontram-se mais presentes no cotidiano dos alunos, eles
passaram a ter acesso a uma grande quantidade de informacg6es ao alcance das méos, tendo
possibilidades de aprendizagem para alem do que o professor apresenta ou 0 que se encontra
no livro didatico. Partindo desse pressuposto, os professores tiveram que refletir sobre sua
prética pedagdgica, substituindo gradativamente o modelo tradicional de sala de aula pela
tecnologia, visando a transformacdo do processo de ensino e aprendizagem. De acordo com
Moran (2013), faz-se necessario considerar que, com 0 uso ou ndo da tecnologia, o objetivo
do ensino ndo deve ser apenas o de transmitir conteudo, mas gerir informacgdes de modo a

torné-las mais significativas.

Sendo a aprendizagem cooperativa um conjunto de técnicas de ensino em que 0s
alunos trabalham em pequenos grupos e se ajudam mutuamente, discutindo a resolucdo de
problemas facilitando a compreensdo do contetdo, seria possivel utiliza-la nessa realidade,
pois segundo JOHNSON, JOHNSON e SMITH (1998) ela é organizada de maneira a
possibilitar a troca de informac6es entre os estudantes em atividades grupais estruturadas nas
quais estes se corresponsabilizam por sua aprendizagem, além de contribuirem com a dos
outros em um processo interdependente, caracterizado pela parceria e ajuda mdtua,
objetivando a aquisicdo de conhecimentos acerca de um determinado tema. Esse trabalho
surgiu da reflexdo de integrar o smartphone em um ambiente virtual de ensino, uma
aplicativo chamado Google Classroom, com 0s aspectos desse tipo de aprendizagem para
desenvolvimento de um trabalho audiovisual pelos proprios alunos sobre a supervisédo do
professor, pois na percepcdo de Canto Filho, Lima e Tarouco (2014) uma das alternativas para
complementar as aulas expositivas ditas tradicionais seria o video, apresentando uma
alternativa de aprendizagem baseada em problemas. Quando o aluno se encontra no papel de

autor do processo de aprendizagem, ndo somente como ouvinte, torna-se um prossumidor



(LEITE, 2016), ele possibilita o desenvolvimento de visdes mais amplas sobre o contetido de

sua aprendizagem.

O Google Classroomajuda a facilitar a aprendizagem on-line para os alunos
digitais de hoje, além de dar suporte aos professores na postagem e recebimento de tarefas
sem usar papel, dentro e fora da sala de aula. Ele possui idioma em portugués, é de facil
manuseio e pode ser acessado em um computador ou smartphone (Zhang 2016). O préprio
“Google.Inc”, Empresa multinacional americana de servicos on-line e software que hospeda e
desenvolve uma série de servicos e produtos, refere-se, em seu site oficial
(https://support.google.com/edu/classroom/answer/6376881?hl=pt-BR ), que o Classroomé
uma ferramenta criada exclusivamente para oferecer aos professores a possibilidade de
controlar melhor as atividades de sala de aula. Assim, busca-se com o uso do Google
Classroom, maior incentivo ao aluno de construir seu préprio conhecimento mediado por
interacdes do professor e de seus proprios colegas, uma vez que 0 uso desse tipo de
tecnologia faz parte do momento sdcio-histérico vivenciado por eles e, por essa razao, pode
tornar a aprendizagem mais significativa e prazerosa (Silva 2003 and Paiva 2010). Além
disso, para Silva (2008) devido aos gastos com cépias impressas com material complementar,
a escola restringiu 0 uso dessas atividades que se caracterizam como atividades de
aprofundamento e diversificacdo de estudos, que possibilitam o reconhecimento de
habilidades e competéncias do aluno dentro e fora do ambiente escolar.

Tendo em vista todo esse contexto surgiu a necessidade de desenvolver esse
trabalho, que teve como propoésito a elaboracdo de um manual para que professores possam
aplicar essa metodologia em suas instituicGes de ensino, estreitando assim a relacdo entre a
sala de aula tradicional e os recursos das tecnologias informagdo e comunicacdo disponiveis
em nossa vida didria e na palma da mdo, criando uma relacdo ente os aspectos da
aprendizagem cooperativa e um ambiente virtual de ensino para elaboracdo de trabalhos
audiovisuais, como metodologia complementar de ensino-aprendizagem e avaliagdo, mais

interativa e digital.



2 ELABORANDO A SALA DE AULA VIRTUAL PELO APLICATIVO NO
SMARTPHONE, SISTEMA ANDROID

1. Fazer instalagédo do aplicativo na Play Store;

Google Classroom

O aplicativo Google Classroom pode ser obtido gratuitamente tanto para o sistema

android como no 10S.

2. Clicar em “Abrir”;

E Google Classroom

3. Clicar em “PRIMEROS PASSOS”;



Google Classroom

O Google Sala de Aula ajuda as turmas a
se comunicar, economizar tempo e manter
tudo organizado.

PRIMEIROS PASSOS

4. Escolher ou adicionar uma conta Google;

Escolher conta para Google Sala de
Aula

O @gmail.com

(O  Adicionar conta

CANCELAR

Caso vocé ja tenha uma conta da Gmail cadastrada em seu smartphone, ela aparecera
automaticamente apos clicar em “PRIMEIROS PASSOS”. Contudo é possivel cadastrar uma
conta na hora, basta clicar em adicionar conta. E aconselhavel que o usuario ja possua uma
conta Gmail ou a crie antecipadamente, para isso basta acessa o0 link a seguir:
https://accounts.google.com/signup/v2/webcreateaccount?flowName=GlifWebSignin&flowE

ntry=SignUp

5. Apo6s a criacdo do seu espaco virtual no procedimento anterior, basta clicar em

“Adicionar” (+) e em seguida em “criar turma”;


https://accounts.google.com/signup/v2/webcreateaccount?flowName=GlifWebSignIn&flowEntry=SignUp
https://accounts.google.com/signup/v2/webcreateaccount?flowName=GlifWebSignIn&flowEntry=SignUp

Ty

= Google Salade Aula + Google Sa  Participar da turma

' Criar turma «

Crie uma turma para dar os primeiros passos. Crie uma turma para dar os primeiros passos.

6. Em seguida ira aparecer uma pergunta do Google juntamente com um aviso. Leia

atentamente e marque o local indicado;

Vocé usa o Google Sala de Aula
em uma escola com alunos?

Se a resposta for sim, primeiro sua
escola precisa se inscrever para uma
conta gratuita do G Suite for Education
para voceé poder usar o Google Sala de
Aula. Saiba mais.

O G Suite for Education permite que
as escolas decidam quais servigos
do Google os alunos poderao usar

e fornece protecoes adicionais de
privacidade e seguranga que sao
importantes em um ambiente escolar.
Os alunos nao podem usar o Google
Sala de Aula em uma escola com
contas pessoais.

Eu li e entendi o aviso acima e ndo
estou usando o Google Sala de
Aula em uma escola com alunos

Cancelar

A Google recomenda que a escola seja tenha uma conta no G Suite for
Educationpara poder usar 0 Google sala de aula de forma mais segura e mais ampla, através
de um dominio e um e-mail institucional. Porém € possivel utilizar os mesmos recursos com

uma conta pessoal da Google (Gmail) vinculada ao Google drive.



7. Digitar o nome da turma, obrigatorio;

~ Nome da turma (obrigatorio)

Segéao

Sala

Disciplina

8. Secdo, sala e disciplina sdo opcionais, porém sdo de fundamental importancia para
identificacdo exata da turma;

9. Clicar em “Criar”.

3 ELABORANDO A SALA DE AULA VIRTUAL PELO COMPUTADOR ATRAVES
DO SITE

1. Digite no seu navegador: www.classroom.google.com

2. Siga 0s mesmos passos da elaboragdo pelo aplicativo a partir do item 3


http://www.classroom.google.com/

4EXPLORANDO A SALA DE AULA VIRTUAL NO SMARTPHONE

1. Apobs criacdo da turma, ela ird aparecer no seu espaco virtual que antes estava vazio;

= Google Salade Aula + :

2° Ano

Atividades

0 aluno

2. Clicar em cima da turma para entrar;

10
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Il
&

2° Ano

Atividades

. Compartilhar com sua turma.. 2
7\
Inicie uma conversa com sua turma
= & 2
=
Mural Atividades Pessoas

3. Na parte superior do mural terdo as informacdes gerais, configuragdes e atualizacéo;

Cursos

(<]

»r @ @& 0

Turmas

Agenda

Notificagoes

2° Ano
Atividades

Turmas arquivadas

Pastas do Google Sala de Aula

Configuragdes

Ajuda

Politica de Privacidade

Termos de Servigo

8 i Atualizar

‘ Enviar feedback para o Google
X Configuragdes d... H

Sobre

Titulo
2° Ano

Descrigdo

Segdo

Atividades

Sala

01

Disciplina
Quimica

Geral

Cddigo da turma: tth4asv :
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4. Para cadastrar um aluno ou professor, basta clicar em “Professores” ou “Alunos” no

lado direito da tela e digitar os respectivos e-mails;

= 2°Ano :

Professores 2

®  sergio Quei
gio Queiroz
-

Alunos &
£
vl
~\

Adicione os alunos ou informe para eles o
codigo da turma: tth4a5v

=l B 2
Mural Atividades Pessoas

5. O aluno poderéa efetuar seu cadastro sozinho, para isso ele deve acessar o aplicativo

Classroom e pedir pra participar da sala;

Google Salade Aula  + ¢ = Google Sa Participar daturma g X Participar da... H
t Criar turma

Peca para seu professor o codigo da turma e
digite-o aqui.

{Céd\goda turma

S

O cddigo da sala esté localizado em configuragdes “Geral” ¢ deve ser fornecido pelo

professor;



13

X Configuragoesd... :

Sobre

Titulo
2° Ano

Descrigao

Secdo

Atividades

Sala
01

Disciplina
Quimica

Geral
Cadigo da turma: tth4aSv ‘ :

7. Para criar uma atividade, toque em “Atividades” e em seguida em (+) para escolher a

opcao desejada;

= 2°Ano

see

Wocé ainda ndo criou atividades

B Atividade

Pergunta

ﬂ Material
° = Topico
o)
D—l E‘ = 4 Reutilizar postagem
Mural Atividades Pessoas
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9. Clicando em “Atividade”, o professor podera digitar a questdo ou as questdes, anexar

arquivos, definir um tépico, pontuacdo da atividade, data e horério para entregar;

Enviar

¥

Anexar arquivos [E (SR

’r Titulo

Alterar pontuagao

pontos

® 100

O Sem nota

Cancelar  Salvar

Descrigao (opcional)

« Pontos 100

Datade entrega  Sem data de entrega

Topico  Nenhum tépico

[

dua, 18 de mar

CANCELAR 0K

CANCELAR  OK

10. Ao enviar (postagem), atribuir a pontuacdo desejada, pois para cadaatividade o

aplicativo atribui pontuacdo cem (100) automaticamente;

11. Clicando em “Pergunta”, o aplicativo te dard as mesmas opgdes de “Atividade”,

porém com a possibilidade de padronizar o tipo de resposta, ou seja, em uma resposta

descritiva curta ou em multipla escolha, nesse caso, digitada pelo professor;

X @ > X > X ® >
’, Pergunta ’/ Pergunta ’— Pergunta
Instrugées (opcional) Instrugdes (opcional) Instrugdes (opcional)
Pontos 100 Pontos 100 Pontos 100
Data de entrega  Sem data de entrega Data de entrega  Sem data de entrega Datadeentrega  Sem data de entrega
Topico  Nenhum tépico Topico  Nenhum tépico Topico  Nenhum tépico
Resposta curta hd Resposta curta Mdltipla escolha  +
0s alunos podem editar a resposta ) J Multipla escolha » i (O Opgéol
Os alunos podem responder uns aos outros . Os alunos podem responder uns aos outros B

O Adicionar opgao

0s alunos podem ver o resumo da turma .
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12. Em “Material” o Professor podera anexar arquivos como, eXercicios extras, exercicios
de revisdo, material complementar tedricos, etc.

13. Em “Toépicos” € possivel adicionar siglas ou palavras que categorizem a atividade ou
pergunta, como, atividade avaliativa (AA), Atividade complementar (AC), etc.

14. Em “reutilizar”, o Professor podera utilizar a mesma atividade criada em outra sala,

sem a necessidade de digita-la novamente.
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5 ENTENDENDO E IMPLEMENTANDO A APRENDIZAGEM COOPERATIVA

Na vida profissional ou na sala de aula, ha sempre uma confusdo sobre 0 que seria
mais adequado. Muitas vezes, ha a tendéncia de se considerar que, na sala de aula, 0 mais
adequado é fomentar a competicdo, de forma que os alunos estejam preparados para um
futuro no qual estardo expostos a um mundo competitivo, seja como empreendedor ou no

mercado de trabalho.

Para TIBUCIO, a competitividade é um elemento que ajuda a mover a economia
e, complementarmente, a cultura, a politica e a vida social. No entanto, um sério engano é
cometido por educadores que confundem competitividade com individualismo. O mundo é
competitivo, mas a cooperacdo é muito mais produtiva. Mesmo no ambiente competitivo das
empresas, uma das caracteristicas mais valorizadas em um profissional é a capacidade de

trabalhar em grupo.

Estudantes trabalhando em grupos fixos, em tarefas estruturadas de aprendizagem,
devem atender a cinco critérios:

1) Interdependéncia positiva: 0s membros devem depender um do outro para
atingir a meta.

2) Responsabilidade individual: os membros devem ser responsabilizados por:

a) Fazer sua parte do trabalho, e

b) Dominar todo o material.

3)Interacdo face a face: alguma parte ou toda deve ser feita com os membros
trabalhando juntos.

4)Uso apropriado de habilidades interpessoais: os membros devem receber
instrucdes, quando necessario, de lideranca e tomadas de decisdes.

5)Avaliacdo regular do funcionamento do grupo: as equipes periodicamente
refletem sobre como estdo trabalhando em grupo.

A aprendizagem cooperativa melhora a retengdo de informagdo, 0 sucesso
académico, a habilidade de raciocinio de nivel mais elevado, as atitudes em relacdo a matéria,
motivacdo para aprendé-la, o trabalho em equipes e habilidades interpessoais, as habilidades
de comunicacdo, a autoestima, o nivel de ansiedade (dada a menor énfase em competicdo), o

interrelacionamento entre diferentes grupos étnicos e de género, a frequéncias as aulas.
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Além disso, a quantidade de trabalhos para o professor corrigir rotineiramente €

menor, geralmente com maior qualidade. Alguns motivos pelos quais essa estratégia funciona

sdo:
- A aprendizagem ¢ ativa;
- Enquanto estudantes individuais emperram, desistem, grupos continuam;
- Alunos aprendem estratégias alternativas de resolugédo de problemas;
- Mais e melhor geragédo de perguntas, menos medo em sala de aula;

-Recapitulagdo cognitiva: estudantes, assim como professores, aprendem melhor

quando ensinam.

Para implementar a aprendizagem cooperativa o professor deve comegar devagar

€ a0s poucos aumentar o contetdo abordado;
- Explicar para os estudantes o que vocé esta fazendo e o porqué;

- Estabelecer metas e expectativas para as equipes. Faca com que as equipes
gerem e assinem uma lista de metas e expectativas (por exemplo, virem preparados para as
sessGes em grupo, avisar se tiverem conflitos de horéarios, e outros). Faga-os tirar copias para

cada um dos membros e uma para voce.
- Providenciar algumas instru¢des sobre trabalho em equipe conforme necessario.

- Cuidadosamente, selecionar as tarefas desejadas que os alunos completem em
grupos. A aprendizagem cooperativa funciona melhor para problemas desafiadores que

demandem de habilidades em niveis mais altos de raciocinio.

Promover a interdependéncia positiva:

- Dé papéis diferentes para os membros da equipe (por exemplo, coordenador,

conferente, secretario, monitor de funcionamento do grupo);
- Faca rodizio periodico para cada tarefa;

- Providencie um conjunto de recursos e requeira um unico produto do grupo;
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- Selecione, ao acaso, um estudante para relatar.

Requerer responsabilidade individual:

- Usar primeiramente avalia¢@es individuais;

- Fazer rotineiramente alguém do grupo testar a compreenséo de todos os colegas;

- Chamar, ao acaso, um individuo para apresentar e explicar os resultados do

grupo;

- Fazer com que 0S grupos sejam responsaveis por ndo permitir que membros

omissos sejam contemplados na avaliagéo.
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6DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA PARA A CONSTRUCAO DO
TRABALHO AUDIOVISUAL

6.1 Criacdo da sala de aula virtual para realizagdo de atividades individuais e adaptacao
do aluno a nova metodologia (2 meses)

Criacdo de uma sala de aula virtual em uma plataforma de dominio publico
chamada de googleclassroom, podendo ser utilizada tanto no computador com uso da internet
na plataforma do Google ou com em um aplicativo (APP) do smartphone, também
denominado googleclassroom. Nessa plataforma, vinculada a internet, é possivel postar
recados e avisos, anexar arquivos, propor atividades com prazo de entrega e atribuicdo de
notas, promover avaliacdes em tempo real e implementar um caderno de campo digital para
acompanhar o desenvolvimento dos trabalhos audiovisuais de cada grupo. Apos a criagdo da
sala virtual, cada aluno efetuou seu préprio cadastro vinculado a sua conta de e-mail, processo
explicado pelo professor em sala de aula.

Na 1?2 etapa do ano letivo, més de fevereiro, a plataforma deve ser usada como
recurso para aplicacdo de atividades e pesquisas, adaptacdo do aluno. A cada atividade deve
ser atribuido uma nota, que constituira a nota complementar de atividades (AC), de zero a dez
pontos. A nota final da etapa no Colégio Militar do Corpo de Bombeiros, onde foi realizado o
projeto, é a média entre trés avaliacbes (parcial, complementar e global) realizadas. A
avaliagdo parcial (AP) consiste em uma prova com questdes variadas e corrigidas pelo
professor, a avaliacdo complementar (AC) fica a critério do professor, podendo ser um
trabalho, prova, seminério, etc., a avaliacdo global (AG) é uma prova com questdes de
multipla escolha corrigidas através de gabarito pelo computador. Nas escolas estaduais do
estado do Ceard a Avaliagdo Complementar pode receber outras designacfes, porém
geralmente fica a critério do Professor.

A avaliagdo complementar deve ser vinculada as atividades postadas na
plataforma da seguinte forma:

a) Criacdo de uma atividade no aplicativo vinculada a uma determinada

pontuacgdo, sugiro inicialmente um resumo sobre um tema proposto,

relacionado com contetdo a ser ministrado na aula seguinte;
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Prof. Sérgio Queiroz :
$7 21defevde 2018

Sejam bem vindos a nossa turma on line para
realizagdo de tarefas, debates e sugestoes.
Semanalmente postarei tarefas e temas para
serem debatidos aqui e em nossa sala presencial.
Todos poderdo responder e pontuar toda a sem...

) comentarios de classe

Nova atividade: Derivados do :
petroleo. ‘

21 de fev de 2018 (editado em 12 de abr.

Adicionar comentario da turma

b) Esse tema deve relevante para o entendimento total do assunto, e sempre que
possivel com uma abordagem contextualizada no cotidiano (por exemplo: Petréleo, antes de
falar sobre hidrocarbonetos);

c¢) O prazo de resposta deve ser estipulado no aplicativo com dia e hora definidos
pelo Professor, sugiro um prazo de seis dias seguidos;

d) Atribuir uma nota para cada atividade respondida, que pode ser no valor total
para aquela atividade, parcial ou até mesmo zero dependendo da resposta, o aluno sera

notificado automaticamente da sua nota pelo proprio aplicativo;

&~ 25 pontos ¥ 0
Instrucdes Trabalhos dos alunos
Entregue Atribuida Corrigida

[ corrigida

O Alexandre Manoel 20/25
O Amanda Oliveira 25/25
O & Beatriz Alves 10/25

O @ Beatriz Antunes 25/25

®
(=]

[ 4
@

® Beatriz Feitosa 25/25
]
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Para essa atividade foi atribuida uma nota de 2,5 pontos, equivalente a 25 pontos
no APP, 25/25 significa 25 pontos de 25, assim como 10/25 significa 10 pontos de 25.

e) No caso de atraso ou de ndo entrega até a data e hora prevista o aluno perde 0s
pontos atribuidos aquela atividade, pois cria um senso de responsabilidade e compromisso,
sendo notificado da mesma forma do item anterior;

f) Na aula seguinte efetuar algumas perguntas, em quantidade de trés a cinco,
sobre o tema de forma individual para alguns alunos escolhidos aleatoriamente através de seu
nimero de chamada porsorteio, para esse trabalho foi utilizado o “gerador aleatorio”
disponivel gratuitamente na play store do sistema android,;

g) Caso o aluno ndo consiga responder as perguntas referentes a sua pesquisa, este
dever ser capaz de no minimo falar um pouco sobre o que escreveu, caso contrario perde a
nota atribuida aquela atividade;

h) Apds as perguntas, fazer uma explanacdo sobre o tema, esclarecer possiveis
duvidas e em seguida comegar a aula, que de forma ideal, deve ser sobre o0 assunto do tema

proposto, porém com uma abordagem técnica.

6.2 Divisdo dos grupos comeco da implementacéo da aprendizagem cooperativa (1 més)

Ainda na 12 etapa do ano letivo, no més de abril, fazer a divisdo das equipes.
Sugirousar um App chamado de “gerador aleatorio” para sorteio das equipes através dos
nameros de chamada.

As atividades devem continuar de forma individual na sala virtual, porém as
perguntas deixaram de ser individuais e passaram a ser para o grupo. Sugiro implementar um
sistema de salvamento, onde a equipe que ndo conseguir responder a pergunta, poder ser salva
pela equipe que souber a resposta, ndo havendo perda de pontuacdo, diminuindo a
competitividade e criando um senso de cooperagéo.

Nessa nova formatacdo a sala deve ser organizada em grupos, de acordo com as
equipes ja definidas. Sugiro acumular duas atividades, para que as perguntas sejam feitas e
debatidas no intervalo de uma aula de quarenta e cinco minutos. Antes das perguntas
comecarem, deixar que os integrantes de cada equipe debatessem entre si por cinco minutos,

isso melhora o entrosamento entre eles a cada dinamica.
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Fonte: Autor

6.3 Sorteio e desenvolvimento dos temas (4 meses)

Esse momento que consistenas 22 e 3? etapas do ano letivo, sdo feitos os sorteios
dos temas, a explicacdo de como deveser elaborado o trabalho audiovisual e as atividades
semanais passam a ser em grupo, relacionadas ao tema de cada equipe.

A 2% etapa do ano letivo, maio e junho, é composta da seguinte forma:

a) Sorteios dos temas. Sugestdo: Hidrocarbonetos, Acidos carboxilicos,
Aldeidos, Esteres, Alcoois e Aminas;

b) Escolha de um representante da sala, para auxiliar o professor
voluntariamente, em relagdo aos avisos para 0S grupos e postagens na sala

de aula virtual;
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Ac

Tema geral:

das fungdes organicas no cotidiano”

Equipe 1 - Cetonas:
02 - Amanda Oliveira
11 - Davi Brandao
19 - Josué Christian
23 - Marcela Oliveira
28 - Thamy Bastos

Equipe 2 - Acidos carboxilicos:
4 - Beatriz Feitosa

12 - Gabriel Damasceno

20 - Kaio Moreira

26 - Mayra Bianca

27 - Melissa Aragao

Equipe 3 - Alcoois:
3 - Beatriz Alves

13 - Gabriel Sales
14 - Gabriel Sousa
25 — Mariana Barros
30 - Wedylla Elen

"Emprego

c) Pesquisas relacionadas aos temas e reunides semanais das equipes para

desenvolvimento do trabalho;

d) A partir desse momento as pesquisas e reunifes serdo o método de

avaliagdo complementar da turma, sendo relatadas em um caderno de

campo digital criado como atividade grupal na sala de aula virtual, pelo

professor;

2°D-CMCB 2018

7 comentarios de classe

9 comentarios de classe

5 comentarios de classe

4 comentarios de classe

Mural

Nova atividade: Caderno de
campo Equipe 5

Nova atividade: Caderno de
campo Equlpe 4

2 de mai de 2018 (editado err

Nova atividade: Caderno de
campo Equipe 3

Nova atividade: Caderno de
campo Equipe 2

Nova atividade: Caderno de
campo Equipe 1

2 de mai de 2018 (editado em

E]

Atividades

@

2 de mai de 2018 (editado em 14 de mai..

14 de ma

2 de mai de 2018 (editado em 14 de mai

de mai de 2018 (editado em 14 de mai

14 de mai

o)
[=1}

Pessoas

e) As postagens no caderno de campo devem ser feitas por um integrante

diferente de cada equipe semanalmente,

onde o professor pode

acompanhar e orientar cada equipe quando necessario.
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& 60 pontos ¥ N
Instrugoes Trabalhos dos alunos
Entregue Atribuida Corrigida
O Corrigida
O ® AmandaOliveira 15/60
@

O ‘\ Davi Brandao 15/60

O e Josué Christian 15/60
O ﬁ Marcela Lucas 15/60

f) Cada postagem do caderno de campo foi atribuido uma nota maxima de 15
pontos, ao final a pontuacdo total do caderno foi de 60 pontos, equivalente
a 6,0 pontos, que somados com o trabalho escrito, 4,0 pontos, totalizam
10,0 pontos, compondo assim a nota da avaliagdo complementar (AC) da
2% etapa do ano letivo;

g) Ao final das postagens do caderno de campo, a equipe devera um trabalho
escrito com o desenvolvimento dos roteiros para os videos(objetivos,
introducdo, fundamentos tedricos, metodologia das explicacGes de cada

integrante, conclusao e referéncias);

Na 32 etapa do ano letivo, agosto e setembro, ocorreu na gravacdo e edicdo do
trabalho audiovisual. Para isso o proponho o uso do smartphone usando dois aplicativos, 0
“Legend” e o “FilmoraGo”, obtidos gratuitamente na “Play Store”.

A proposta do trabalho consiste em um tempo minimo de seis minutos e maximo
de oito minutos, sendo constituido em trés partes:

a)  Abertura: trinta segundos a um minuto, onde as equipes ficam livres
para usar suas criatividades;

b)  Desenvolvimento: de cinco a seis minutos de apresentagéo,composto de
uma ideia geral sobre o tema, pontos especificos, curiosidades, experimento (facultativo),
entrevistas, etc., o formato variou de equipe para equipe. Uma exigéncia se faz necessario,
todos os integrantes de cada equipe devem aparecer e participar do video, com pelo menos

uma fala e sem auxilio de leitura, sobre pena de perda de pontuagéo pra equipe caso contrario.
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c) Créditos e Pos-créditos: trinta segundos a um minuto, este é um
momento de descontracdo, as equipes ficam livres para colocar os erros de gravagdo ou
momentos inusitados que ocorreram durante a elaboracdo do video.

Durante 3?2 etapa do ano letivo, no Colégio Militar do Corpo de bombeiros ocorre
a Jornada Cientifica e Cultural, onde os alunos tém que desenvolver e apresentar um projeto
cientifico e um projeto cultural, que substitui a nota da avaliacdo complementar (AC). Porem

os alunos continuam trabalhando no projeto, com a gravacdes e edi¢des dos videos.

6.4 Exibicado e avaliagdo dos videos (1 més)

Na primeira semana da 4% etapa do ano letivo, o trabalho audiovisual
desenvolvido pelas equipes deve anexado na propria sala de aula virtual, no topico do caderno
de campo digital, onde o professor podera fazer os downloads dos videos, para analisa-los e
atribuir uma nota que servird de avaliagdo complementar (AC) dessa etapa. A avaliacdo
global dessa devera ser elaborada com base nos melhores videos escolhidos pelo professor.

Os trabalhos audiovisuais servirdo como metodologia de ensino sobre os temas
propostos e devem ser exibidos uma semana antes da avaliacdo parcial do 4° bimestre do ano
letivo.

Sugiro a criacdo de uma sala de aula virtual extrapara abrigar os melhores videos,
com consideracdes e agradecimentos, onde os todos os alunos podem ter acesso, mediante a
um novo cadastro, para assistirem o0s videos quantas vezes julgarem necessario e se
prepararem para a Ultima avaliacdo do ano.

A avaliacdo dos alunos é diagnosticada mediante a analise geral, seguindo os
seguintes critérios:

a) Respeito aos tempos e critérios do video (2,0 pontos);

b) Participagéo falada de cada integrante sobre o tema (3,0 pontos);

c¢) Desenvolvimento correto nas explicagdes (3,0 pontos);

d) Qualidade audiovisual (2,0 pontos);

A nota final pode ser contabilizadacomo a média aritmética dos integrantes de

cada equipe.
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