PROJETO CLUBE DO BIT

“Construindo o Conhecimento”

Tema do projeto:

O tema do projeto & a utilizacdo de recursos computacionais de hardware e software para que alunos
dos anos finais do ensino fundamental (7° ao 9° ano) aprendam a criar objetos de aprendizagem(")
multimidia para uso dos alunos da Educacao Infantil, dos anos iniciais do Ensino Fundamental (1°. ao
6. Ano) e em especial para os alunos do AEE (Atendimento Educacional Especializado), formando
assim um ciclo de colaboracéo entre alunos e professores para a construgédo do conhecimento.

) Objeto de Aprendizagem é uma unidade de ensino que pode ser reutilizavel. Para que isto aconteca, é necessario que
esse Objeto esteja devidamente catalogado e, armazenado em repositérios especificos para este fim.

Objetivos gerais:

¢ Trabalhar o pensamento l6gico-matematico dos alunos envolvidos no projeto;

e Criar no aluno a capacidade de buscar o novo conhecimento necessario para a solugdo de um
problema/situacao;

e Criar um ciclo envolvendo o corpo discente e docente para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem uteis para o curriculo da escola;

* Despertar nos alunos atendidos pelo projeto o interesse em uma carreira no setor de TIC.

e Valorizar na escola o mérito e esforgo para a busca de um resultado positivo;

Objetivos especificos:

e Ensinar aos alunos o uso de ferramentas computacionais € ambientes de autoria para a
construcao dos jogos/objetos de aprendizagem;

e Criar um banco de objetos de aprendizagem multimidia que possam ser usados e reutilizados
pelos professores da escola de forma pratica e adaptada a realidade e ao curriculo da escola,
incluindo os alunos de AEE;

e Trabalhar as diversas aptidées dos alunos que se relacionam com o projeto, tais como:
capacidade artistica para o desenho, capacidade cognitiva de roteirizar uma atividade para a
explicacao de um conteudo especifico;

¢ Criar nos alunos a capacidade de trabalhar em equipe para a construcdo de uma solucéo;
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O‘projeto e a proposta pedagodgica da escola

O projeto Clube do Bit possui total consonancia com as metas, finalidades e objetivos do Projeto
Politico Pedagdégico da escola quando prioriza:

1) Trabalhar de forma direta a matematica e o raciocinio légico, bem como de forma indireta o
letramento;

2) A criagao de conteudos vivos e dindmicos para uso em sala de aula por meio do
desenvolvimento de objetos de aprendizagem que usem o recurso da multimidia;

3) A interagao entre professores e alunos na criagao e utilizagdo dos objetos de aprendizagem
reutilizaveis e escalonaveis (que permitem versées mais atualizadas);

4) A utilizagcao e contextualizagao dos saberes de forma interdisciplinar para criagéo dos objetos
de aprendizagem pelos alunos do projeto Clube do Bit;

5) A construgéo da pratica de colaboragao entre os alunos, onde se busca a investigagéo e a
solugéo de problemas por meio da articulagao de ideias e saberes adquiridos no projeto Clube
do Bit;

Justificativa

A possibilidade de contextualizar e materializar o uso do pensamento légico-matematico é algo de
extrema importancia para a escola, possibilitando ao aluno entender o uso pratico da matematica.

A criagdo e a manutengdo de um ciclo colaborativo dentro da escola, onde alunos dos anos finais do
ensino fundamental, juntamente com os professores, desenvolvem objetos de aprendizagem para uso
dos alunos da Educagédo Infantil, dos anos iniciais do ensino fundamental e do AEE, sera uma
experiéncia impar e que rendera 6timos frutos, inclusive na formagéo moral e cidada deste aluno.

A construgdo de um banco de objetos de aprendizagem de forma personalizada para as demandas
pedagogicas da escola sera algo de extrema importancia para auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem.

A pratica da transversalidade e da interdisciplinaridade dentro do projeto sera algo constante, bem como
0 aproveitamento de aptidoes natas dos alunos, tais como a criatividade para o desenho, entre outras;

A preparagéo para um futuro promissor no campo das Tecnologias da Informacéo e da Comunicagéo
(TIC).
Metodologia

A metodologia de nosso projeto tera as seguintes caracteristicas:
Colaborativo - envolvera equipes cujos membros conjugam esforgos na consecucédo de um fim comum:;
Integrativo - envolvera professores e alunos para a construgdo dos objetos de aprendizagem;

Multidisciplinar - envolvera professores cuja formagéo, atividade profissional e interesses abranjam as
diferentes disciplinas, sendo estes os consultores dos alunos que desenvolverdo os objetos de
aprendizagem nas diversas disciplinas;

Abrangente - alunos do Ensino Fundamental, dos anos iniciais, do AEE e dos anos finais do Ensino
Fundamental serdo alvos do projeto, uns como usuérios do resultado alcangado e outros como
construtores deste resultado (ciclo positivo);

Continuo — os alunos dos anos iniciais que serdo atendidos pelo projeto na figura de usuarios alguns
anos depois passarao para o estagio de construtores dos objetos de aprendizagem, fechando o ciclo
positivo;
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Pratico — as aulas serdo ministradas no laboratério de informatica da escola, sendo um unico aluno por
computador. Os alunos aplicardo de forma pratica os conhecimentos teéricos adquiridos.

Material didatico

O material didatico abrange a teoria e a pratica para a aprendizagem das ferramentas que seréo
abordados durante as aulas, em especial o software Scratch (https://scratch.mit.edu/).

Sera fornecida uma apostila®) por aluno, bem como materiais complementares para o cumprimento dos
objetivos.

(*) A apostila pode ser baixada no link http://www.educartec.com.br/Manual.pdf

Diagndstico inicial
Sera realizado pelo coordenador do projeto um diagnéstico coletivo do grau de conhecimento l6gico-

matematico da turma.

Este diagnostico sera repetido a cada noventa diaspara que seja possivel avaliar a evolugdo dos
discentes no quesito matematico e légico (pensamento computacional).

Atividades

Atividade: desenvolvimento do uso da ferramenta Scratch (http://www.scratch.mit.edu/) para a
construcdo dos jogos/objetos de aprendizagem

Com guem? Alunos do projeto Como? Sera usada a apostila desenvolvida pela

Educartec LTDA para o uso da ferramenta Scratch
Quando? Duas aulas semanais de 50 Onde? Sala de informatica da EM Adolfo Bezerra de
minutos cada Meneses (Uberaba - MG)

Atividade: desenvolvimento do uso da CorelDraw / lllustrator / InkScape para a vetorizacéo e
construgao da parte grafica dos games / objetos de aprendizagem

Com quem? Alunos do projeto que Como? Serao gravadas aulas em video para uso no
apresentarem aptidao para o desenho projeto

Quando? Durante as aulas semanais de | Onde? Sala de informatica da EM Adolfo Bezerra de
50 minutos cada Meneses (Uberaba - MG)

Atividade: reunides periédicas com o corpo docente para levantar as necessidades de
construcao de objetos de aprendizagem especificos para uso dos alunos e para a formacao do
banco de objetos de aprendizagem.

Com quem? Corpo docente Como? Aproveitar o calendario de reunides da
escola

Quando? Mensalmente Onde? EM Adolfo Bezerra de Meneses (Uberaba -
MG)

Acompanhamento, avaliag¢ao e disseminacgao:

Os indicadores de resultado do projeto seréo:

e Numero de aulas ministradas no més multiplicadas pelo nimero de alunos atendidos;
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> Numero de objetos de aprendizagem desenvolvidos no més;
* Numero de objetos de aprendizagem desenvolvidos comparado ao numero de objetos de
aprendizagem considerados Uteis pelos docentes;

Todo o desenvolvimento do projeto sera registrado por um banco de fotos, o qual ficara sob responsabilidade
do coordenador do projeto;

Sera realizado um resumo semanal das atividades desenvolvidas com os alunos, destacando os pontos
fortes e as dificuldades encontradas, bem como as acdes tomadas para a busca da superacdo da
dificuldade. Esta acdo também ficara sob responsabilidade do professor/instrutor;

A cada finalizagéo de um novo objeto de aprendizagem o coordenador do projeto reunira com o coordenador
do setor de TIC da escola para explicar o uso deste objeto. O coordenador de TIC sera o responsavel por
passar para os professores da respectiva disciplina o uso deste objeto de aprendizagem, bem como ficara
tambéem responsavel pela avaliagdo de uso do respectivo objeto de aprendizagem;

Trimestralmente o coordenador do projeto apresentara a direcdo da escola um resumo dos resultados
alcancados pelo projeto.

Avaliacdes:

Avaliagéo do nivel de absorgéo dos conhecimentos sobre o uso das ferramentas
computacionais e sua interagdo com os conhecimentos de matematica para a
construcao de rotinas (animagdes, interagdes, etc).

Quem? Coordenador/instrutor e alunos Como? A apostila utilizada no projeto &
do projeto rica em atividades praticas. A realizagao
(ou nao) destas atividades ira embasar
tal avaliacao.

Quando? A cada aula

Avaliagéo da eficiéncia de uso dos objetos de aprendizagem desenvolvidos dentro

do projeto.
Quem? Corpo chente da escola Como? Apos a finalizacédo do objeto de
acompanhado do professor de TIC aprendizagem o professor que

encomendou o objeto recebera o mesmo
para uso e terd a orientacao do
professor de TIC para esta aplicacao
pratica. Apds o uso do objeto de
aprendizagem o professor usuario do
objeto de aprendizagem devera emitir
um parecer (atendeu o objetivo / Nao
atendeu o objetivo)

Quando? A cada entrega e uso de novo
objeto de aprendizagem

Avaliacdo da satisfagao dos alunos com o projeto e sua permanéncia no mesmo.

Quem? Diretoria da escola Como? A diretoria solicitara aos alunos,
por intermédio de seus respectivos
professores de lingua portuguesa, que
expressem sua satisfagdo com a
participacao e os resultados alcancados
no projeto por meio da realizagao de
uma dissertacao.

Quando? semestralmente
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Durag¢ao do projeto

O presente projeto ocorrera em paralelo ao ano letivo, em horarios e locais pré-estabelecidos pela diregéo
e coordenacao da escola e preferencialmente no mesmo turno de aulas dos alunos atendidos pelo projeto
Clube do Bit.

N&o existe previsdo de finalizagao, considerando que a ideia do projeto € a criagdo de um ciclo continuo de
formacéao e colaboragao entre alunos e professores.

Responsavel pela elaboragao e aplicacao do projeto

O responsavel pelo projeto é Alexandre Conceigdo Bastos, graduando em Pedagogia e profissional do
seguimento de TIC com mais de vinte e cinco anos de experiéncia no seguimento de educacéo e tecnologia.

Alexandre € o autor e responsavel técnico da linha de produtos educacionais denominada “Nosso Transito”,
a qual tem por finalidade a formagao de novos condutores de veiculos automotores. A linha “Nosso Transito”
ja formou ao longo de dez anos de mercado a casa de um milhdo de novos condutores.

Uberaba, 19 de setembro de 2017.
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Alexandre Conceicao Bastos Maria Abadia Vieira d&/ICruz
Coordenador e Instrutor do Projeto Diretora Escola
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Cristina Oliveira Gardia /
Coordenadora Pedagdgica
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