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IMNa aula passada, pensamos na seguinte problematica:

Mivel MACRO: Formagéo de professores para o uso de tecnologias em sala de aula ( Sala Maker) e
conseguentemente, na gestdo escolar;

Mivel MICRO: Condigdes da estrutura tecnoldgica da escola e metodologias para o uso de
tecnologias de forma efetiva com relagdo ao ensino e aprendizagem;
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Entendi. Parece que a problematica se desdobra em duas dimenstes importantes: uma
relacionada a formagao de professores e gestio escolar em um nivel macro, e outra relacionada
as condigbes da infraestrutura tecnoldgica e metodologias de ensino em um nivel mais micro.

Vamos abordar cada uma delas separadamente:



Nivel Macro: Formagao de Professores e Gestao Escolar

1. Formacéo de Professores:
* Identificar as competéncias essenciais em tecnologia que os professores precisam
desenvolver.
* Desenvolver programas de formagdo continua que incorporem habilidades tecnoldgicas,
abordagens pedagdgicas inovadoras e praticas de Sala Maker.
* Incentivar a colaboracgao entre professores para compartilhar conhecimentos e experiéncias
relacionadas ao uso efetivo de tecnologias.
0. Gestdo Escolarn:
* Integrar tecnologias na gestao escolar para otimizar processos administrativos.
* Estabelecer politicas e diretrizes claras para o uso de tecnologias na escola.

* Promover uma cultura escolar que valorize a inovagao e o uso responsavel de tecnologias.

Nivel Micro: Estrutura Tecnolégica e Metodologias de Ensino

1. Infraestrutura Tecnolégica:
* Avaliar as condigdes atuais da infraestrutura tecnologica da escola.
* Buscar parcerias com organizagdes e empresas para obter recursos e financiamento para
melhorar a infraestrutura.
2. Metodologias de Ensino:
* Explorar abordagens pedagdgicas centradas no aluno, como aprendizagem ativa e projetos
praticos.
* Integrar tecnologias de forma a promover a participacdo dos alunos e aresolugdo de
problemas.
* Avaliar continuamente a eficacia das metodologias, ajustando-as conforme necessario.
3. Avaliagédo Continua:
* Implementar mecanismos de avaliagido continua para medir o impacto do uso de tecnologias
no processo de ensinog e aprendizagem.

* Usar dados para fazer ajustes e melhorias constantes.

Lembrando que a colaboragéo entre todos os envolvidos & crucial para o sucesso da
implementagao dessas estrategias. Alem di==so, a adaptacio continua as mudangas e feedbacks &

fundamental para garantir um ambiente ea.” scional dindmico e eficaz.

OBJETIVO:Formacgéo Estrutura
de Nprofessores e tecnolégica na Professor
Gestao Escolar escola habilitado
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gue conhecimentos o professor deve ter sobre a sala maker?
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A formacgdo de professores para atuarem em ambientes Maker € fundamental para garantir que
eles estejam preparados para integrar efetivamente essa abordagem em sala de aula. Aqui estdo

algumas areas-chave a serem abordadas na formagio de professores Maker:

1. Conceitos Basicos de Sala Maker:
* Compreensdo dos principios fundamentais de uma Sala Maker.
* Familiaridade com equipamentos e ferramentas tipicas de ambientes Maker.
2. Pensamento Critico e Resolugido de Problemas:
* Desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e resolugio de problemas.

* Exploracao de estratégias para incentivar o pensamento criativo entre os alunos.
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. Aprendizagem Ativa:
* Integragdo de métodos de aprendizagem ativa na pratica docente.

* Exploracao de estratégias para envolver os alunos em projetos praticos e colaborativos.

4. Prototipagem e Design Thinking:
* Introducdo ao design thinking como uma abordagem para a resolucio de problemas.

* Habilidades de prototipagem e iteracio rapida.
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Programacgéo e Eletrénica Basica:
* Mogdes basicas de programacéo e eletrénica para compreender e orientar os alunos em
projetos relacionados a essas dreas.
&. Colaboragéo e Compartilhamento:
* Estratégias para promover a colaboracdo entre os alunos em projetos Maker.
* Compartilhamento de recursos e experiéncias com outros educadores.
7. Avaliagcdo em Ambientes Maker:
* Desenvolvimento de métodos de avaliacdo que se alinhem com osg principios da
aprendizagem Maker.

* Avaliagdo formativa para acompanhar o progresso dos alunos ao longo de projetos.
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. Inclusdo e Diversidade:
* Estrategias para garantir que a Sala Maker seja inclusiva e acessivel a fodos os alunos,

independentemente de habilidades ou interesses especificos.

(]

. Integrag@o Curricular:

* Exploracido de maneiras de integrar abordagens Maker em disciplinas curriculares existentes.
10. Aprendizado ao Longo da Vida:
* Promocgdo de uma mentalidade de aprendizado continuo entre os professores, incentivando-

os a explorar novas tecnologias e praticas.

Lembre-se de que a formacdo continua e a pratica sdo essenciais. Os professores podem se
beneficiar de oportunidades regulares de desenvolvimento profissional, workshops praticos e
redes de colaboragio com outros educadores Maker. A experiéncia pratica e a adaptacio

constante sdo chaves para o sucesso na implementagio de abordagens Maker na sala de aula.



0 You

quanto a Estrutura Tecnoldgica e Metodologias de Ensino, quais sio as ferramentas,
equipamentos e programas que podem ser utilizados para profissionais das disciplinas de
educacgao fisica, Portugués, Matematica, Historia e Biologia?
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Certamente, vou fornecer sugestdes especificas para cada disciplina:

Educacéao Fisica:

1. Dispositivos de Rastreamento de Atividade Fisica:
* Uso de dispositivos como smartwatches e sensores de movimento para monitorar a atividade

fisica dos alunos.
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Aplicativos de Fithess:
* Aplicativos que incentivam a pratica de exercicios, permitindo que os alunos acompanhem
seu progresso.
3. Realidade Virtual (RV) ou Realidade Aumentada (RA) para Simulacdes:
* Wilizagao dessas tecnologias para criar simulagdes de ambientes esportivos ou atividades

fisicas.

Portugués:

1. Plataformas de Escrita Colaborativa:
* Google Docs, Microsoft Word Online, entre outros, para permitir gue os alunos colaborem na

escrita e edigdo de textos.
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. Ferramentas de Anélise de Texto:

* Ferramentas online que ajudam na analise gramatical e semantica de textos.
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. Blogs Educacionais:

* Criagdo de blogs para incentivar os alunos a escreverem e compartilharem suas produgdes.

Histoéria:
1. Google Earth e Google Maps:

* Exploracado virtual de locais histaricos e geograficos.
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. Simulagdes Histéricas Online:
* Plataformas que oferecem simulagdes interativas de eventos histdricos.
2. Entrevistas Virtuais:
* Uso de tecnologia para realizar entrevistas virtuais com especialistas ou testemunhas de

eventos histéricos.
Matematica:

1. Softwares de Simulagdo Matematica:
* GeoGebra, Desmos, ou Mathematica para visualizagdo e exploracdo de conceitos

matematicos.
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. Aplicativos de Resolugdo de Problemas:

* Aplicativos que desafiam os alunos a resolverem problemas matematicos de forma interativa.
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. Plataformas de Aprendizagem Adaptativa:

* Khan Academy ou IXL, que adaptam os exercicios conforme o desempenho do aluno.
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Biologia:

1. Softwares de Modelagem Bioldgica:

* BioMan Bioinformatics, Cell Collective, ou Biclogica para simulagdes e modelagem.
. Laboratérios Virtuais:
* Plataformas que oferecem experiéncias virtuais de laboratdrio, como Labster ou PhET
Interactive Simulations.
. Aplicativos de Identificagdo de Espécies:

* Apps que ajudam na identificagdo de plantas, animais e microorganismos.

Essas s30 apenas sugestdes iniciais, e a escolha especifica de ferramentas deve levar em
consideragio as necessidades especificas dos professores e alunos, bem como a infraestrutura
disponivel na escola. Além disso, a formagio adequada dos professores para a integragdo dessas

tecnologias é fundamental.
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qual € a infraestrutura necessaria para colocar uma sala maker em atividade em uma escola de
ensino fundamental?

ChatGPT

A criagcdo de uma sala "maker” em uma escola de ensino fundamental requer uma infraestrutura
adequada para apoiar as atividades praticas e criativas dos alunos. Aqui estdo alguns elementos-

chave que podem ser necessarios:

1. Espacgo Fisico Adequado:
* Uma sala espagosa e flexivel que permita a organizacio de estacfes de trabalho,
armazenamento de materiais e espago para prototipagem.
2. Estagdes de Trabalho:
* Mesas de trabalho ou bancadas para os alunos realizarem suas atividades "maker” de

maneira confortavel.
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Ferramentas e Equipamentos:
* Ferramentas basicas, como tesouras, alicates, furadeiras manuais, entre outras, dependendo
das atividades previstas.
* Equipamentos "maker" como impressoras 3D, cortadoras a laser, maquinas CNC,

microcontroladores (Arduino, Raspberry Pi), kits de eletrénica, etc.

. Estagdes de Energia:

* Estagbes de energia elétrica adequadas para alimentar equipamentos e dispositivos
eletrénicos.

Conectividade:

* Conexdo ainternet para acesso a recursos online, tutoriais, e possiveis projetos colaborativos.

5. Material de Consumo:

* Uma variedade de materiais consumiveis, como papelao, papel, cola, fita adesiva, tintas,

canetas, e outros materiais basicos de artes e artesanato.

. Armazenamento Seguro:

* Armarios ou prateleiras para armazenar ferramentas, equipamentos e materiais de forma

segura e organizada.

. Area de Exibigéo:

* Um espaco para exibir os projetos concluidos, incentivando o compartilhamento e a

celebragdo das conquistas dos alunos.

. Computadores e Dispositivos Eletrénicos:

* Computadores ou laptops para programacao e design, se necessario.
Seguranga:
* Medidas de seguranga adequadas para proteger os alunos durante o uso de ferramentas e

equipamentos "maker".

. Acesso aFormacéo e Apoio Técnico:

* Acesso atreinamento para professores e suporte técnico para garantir o uso adequado das

ferramentas e tecnologias disponiveis.

. Mobiliario Movel:

* Mobiliario movel que permita a reconfiguragdo do espaco conforme necessario para

diferentes atividades e projetos.

5. Fontes de Financiamento:

* ldentificagdo de fontes de financiamento para aquisigao de equipamentos e materiais, como
subsidios, parcerias com empresas locais, ou outras oportunidades.
Plano Curricular Integrado:
* Integracio da sala "maker” no plano curricular da escola, assegurando que as atividades

realizadas na sala estejam alinhadas ar J Jjetivos educacionais.



15. Apoio da Comunidade Escolar:
* Apoio e envolvimento ativo da diregdo escolar, pais e demais membros da comunidade

educacional.

Ao criar uma sala "maker”, € importante envolver os professores, os alunos e a comunidade na
definigdo das metas e na selegao dos equipamentos, garantindo que a sala atenda as

necessidades especificas da escola e dos alunos.



