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SOBRE A COLETANEA DE E-BOOKS

da primeira turma do Curso de Especializagdo em Educacéao
Especial e Inclusiva da UFABC

Os e-books que integram a Coletdnea do Curso de Especializagdo em
Educagdo Especial e Inclusiva da UFABC foram escritos por docentes
aprovadas/os em editais especificos da UAB-UFABC em parceria com
docentes que atuaram na tutoria do curso ou ainda, externas/os
convidadas/os para a escrita. Trata-se da primeira turma do curso, que foi
integralmente tinanciada pela CAPES no Programa UAB - Edital n® 5/2018.

O Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) passou por reformulagdes, uma vez
que sua organizagdo original estava vinculada a uma oferta presencial.
Apesar da aprovacgdo do PPC em 2018 nos Conselhos da UFABC, devido a
instabilidade politica vivenciada no Brasil, desde o ano de 2016, sobretudo
aos investimentos publicos em educagdo, foi possivel implementar a
primeira oferta apenas em outubro de 2020. A proposta pedagdgica da
especializagdo tem como objetivo implantar e ofertar um curso de
Educagdo Especial e Inclusiva que fornecesse subsidios tedricos e praticos
para instrumentalizar profissionais que atuam na drea educacional, com
conhecimentos sdlidos em Educag¢do Especial e Inclusiva para garantir a
qualidade do processo inclusivo do publico-alvo da Educagdo Especial.

O nosso trabalho seguiu o paradigma da colaboragdio e envolveu reunides
com oficinas tematicas, em que foram deliberadas decisdes acerca da
organizagdo e implementagdo do curso. Foi a partir destas reunides de
planejomento que discutimos as a¢des do curso e tomamos decisdes, pois
compreendemos a inclusdo enquanto processo social complexo que
envolve os diferentes segmentos sociais. Outra proposta foi o trabalho
colaborativo entre protessor/a formador/a, equipe de tutoria (regular e de
AEE - Atendimento Educacional Especializado) e professor/a de TCC no
planejamento do material diddtico. Envolver a equipe no trabalho
colaborativo é fundamental para validar as agdes inclusivas compreendidas
como premissas do curso.



Entende-se que a colaboragdo de todos os segmentos, incluindo cursistas,
para tomada de decisdo coletiva, pode ser uma forma vidvel para garantir
a gestdo educacional democrdtica do Curso de Especializag&o. Aplicar os
conceitos educacionais nem sempre € uma tareta fdcil, requer
planejamento e muita escuta para tomada de decisdo. Ouvir as diferentes
narrativas propostas e tomar decises fundamentadas na discussdo
democratica foi a premissa que se pretendeu alcangar com a oferta do
primeira turma. As disciplinas estdo organizadas em trés eixos principais,
compondo carga hordria total do curso 615 horas.

O eixo tedrico contou com seis disciplinas, a destacar:

e Ambientacgdo digital e Introdugdo a Educagdo Especial e Inclusiva (15
horas) - Protessor Doutor Bruno Galasso

e Fundamentos histdricos, filosdticos e pedagdgicos da Educagdo
Especial e Inclusiva (30 horas) - Protessora Dra Kate M. O. Kumada

e Neurociéncias da Linguagem (30 horas) - Protessora Doutora Maria
Teresa Carthery-Goulart

e Politicas Afirmativas: governamental e ndo governamental (30 horas) -

Protessora Doutora Cristina Miyuki Hashizume

e Diversidade e Multiculturalismo (30 horas) - Protessora Doutora Katia

Nordes

e Aspectos Bioldgicos, Psicolégicos e Sociais na Educagdo Especial e
Inclusiva: intervengdo precoce (30 horas) - Protessor Doutor Marcelo
Salvador Caetano

O eixo especifico foi composto por cinco disciplinas elencadas na
sequéncia:

e Teorias da Aprendizagem: Publico da educagdo inclusiva / Transtornos
Especiticos da Aprendizagem (dislexia, disgrafia, discalculia) (30 horas)
- Protessora Doutora Katerina Lukasova

e Teorias da Aprendizagem: Deficiéncia intelectual e Transtornos Globais
do Desenvolvimento (Transtorno do Espectro do Autismo - TEA) (30
horas) - Professora Doutora Alice Resende

e Teorias da Aprendizagem: Surdez e Surdocegueira (30 horas) -
Protessora Doutora Claudia R. Vieira



e Teorias da Aprendizagem: Deficiéncia Fisica, deficiéncia multipla e
Altas habilidades/Superdotagdo (30 horas) - Protessora Doutora Mara
Pasian

e Teorias da Aprendizagem: Deficiéncia Visual (30 horas) - Professora
Doutora Vanessa C. Paulino

O eixo prdtico-pedagdgico envolve oito disciplinas, a mencionar:

e Tecnologia Assistiva, acessibilidade, comunicagdo aumentativa e
alternativa e desenho universal para aprendizagem (30 horas) -
Protessora Doutora Luciana Pereira

¢ Metodologia da Pesquisa Cientitica aplicada a Educagdo Especial e

nclusiva (30 horas) - Professora Doutora Fabiane F. S. Fogaca

e Diddtica de Ensino na Educacgdo Especial e Inclusiva (30 horas) -

Protessora Doutora Claudia R. Vieira

e Nog¢des de Libras, Braille, Guia-Vidente (30 horas) - Protessora Doutora
Kate M. O. Kumada

e AdequagBes Metodoldgicas e Curriculares (30 horas) - Professora
Doutora Camila Domeniconi

e Projetos Pedagdgicos Acessiveis (30 horas) - Protessor Doutor Carlos
Eduardo Rocha dos Santos

e Estagio Curricular (105 horas) - Protessor Doutor Marcelo Salvador
Caetano

e TCC - Trabalho de Conclusdo de Curso (15 horas)

Mediante o exposto, esperamos que este ebook que serviu como apoio
diddtico na referida disciplina, auxilie na dissemina¢do de conhecimentos
cientiticamente comprovados na drea da Educagdo Especial e Inclusiva,
para garantir a propagagdo de praticas baseadas em evidéncias na drea
educacional brasileira.

Coordenagéio de Curso
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PALAVRA DO AUTOR

Caro cursistal

Este e-book foi desenvolvido com muito apreco, dedicagdo e entusiasmo
para que vocé tenha um aprendizado de qualidade. Este material &
dedicado a vocé, que estd em busca de uma formagdo académica, que
luta todos os dias em busca de um aprendizado de exceléncia e que tem
como objetivo fazer a diterenga em um futuro breve. Saiba que somos
parceiros nessa jornada e que juntos vamos fazer um curso de qualidade!

E de extrema importancia que faca uma leitura atenta e cuidadosa deste
e-book, mas também é muito importante que participe ativamente das
atividades propostas no AVA-Ambiente Virtual de Aprendizagem de seu
curso. Ndo tenha pressa, pois as atividades s@o planejadas para serem
realizadas em tempo hdbil, entdo, taca com calma, leia os materiais e
instrucdes com atengdo, se for preciso releia.

Lembre-se, o seu sucesso depende de vocé! Estude! Participe! Interaja!
Pergunte! Questione! Realize! Vencal

Prof. Carlos Eduardo Rocha dos Santos



Prefacio

A disciplina de Projetos Pedagoégicos Acessiveis busca fazer uma
discussdo sobre o que é um projeto pedagdgico acessivel, para isso
conceitua desde o que € um projeto, passando por projeto pedagdgico,

até chegar a uma detfini¢cdo para projeto pedagdgico acessivel.

Serd foco desta disciplina dar uma visdo geral do que serd estudado,
apresentando a organizagdo das semanas, a metodologia a ser utilizada,
assim como uma sugestdo de como vocé pode propor seu projeto
pedagdgico acessivel, produto desta disciplina.

Trata-se de uma disciplina de extrema importdncia na sua formagdo
académica e profissional, pois um professor deve saber elaborar um projeto
que vise atender a maioria ou até mesmo toda a comunidade escolar. Esta
disciplina vem coroar todo o seu esfor¢o ao longo de todos esses meses de
dedicagdo no curso, momento em que poderd colocar em pratica varios
dos conceitos estudados ao longo do curso.

Aproveite! Dedique-se!



Capitulo 1

Consideragdes Preliminares

Olq, leitor(a)! Sejam muito bem-vindas e bem-vindo ao nosso e-boook!

Para iniciar nosso estudo é importante entender, de maneira geral, qual é a
proposta da disciplina. Nesse sentido, reservamos este primeiro capitulo
para contextualizar e te inserir na proposta de nossa disciplina.

Nossa expectativa é que ao final desta disciplina vocé apresente um
projeto pedagdgico acessivel que possa ser aplicado na pratica. Caso seja
possivel a sua aplicagdo, os resultados que sero compartilhados
enriquecerdo ainda mais nossas discussdes.

Esse projeto deve procurar resolver um problema especitico identiticado na
escola que trabalha, na sua turma ou em qualquer outro espago de
trabalho que contemple, preferencialmente, o publico-alvo da Educagdo
Inclusiva.

O projeto proposto por vocé deve ser exequivel e, principalmente,
adaptavel, o que propiciard ao nosso leitor, a partir de suas experiéncias,
adequar ou mesmo propor um novo projeto, considerando as
especificidades do publico que deseja atender.



1.1 Conhecendo a proposta da disciplina

A disciplina Projeto Pedagodgicos Acessiveis, que leva o mesmo nome
desse e-book, estd organizada em quatro etapas:

- Etapa 1: A primeira etapa se refere a este primeiro capitulo, no qual
procuraremos apresentar e explicar o funcionamento da disciplina. Nessa
etapa vocé ja deve apresentar uma proposta inicial do projeto que deseja
apresentar ao final da discipling;

- Etapa 2: Na segunda etapa apresentaremos a Metodologia Design
Thinking, que deverd ser utilizada na elaboragdo do projeto de cada um de
vocés. Ela deve ser a unica metodologia a ser utilizada na elaboragdo do
meu projeto? Claro que ndo! Mas ela deve ser uma das metodologias
contempladas, caso seu desejo seja utilizar outras metodologias no suporte
a elaboracdo de seu projeto. Ainda nessa etapa, além de conhecer a
metodologia, vocé ird, a partir do conhecimento adquirido, elaborar e
apresentar a metodologia do seu projeto. Cumpre ressaltar que o
metodologia apresentada poderd ser refinada até a apresentagdo do
projeto final.

- Etapa 3: Na etapa trés vocé terd acesso a alguns recursos acessiveis que
poderdo enriquecer seu projeto. Apresentaremos apenas alguns e ndo
necessariamente algum deles deve ser utilizado. Vocé tem total liberdade
de buscar outros recursos que atendam as especiticidades do seu projeto e
do seu publico.

- Etapa 4: Por tim, a dltima etapa € destinada para o refinamento do seu
projeto. Momento em que consolidard todas as informagdes adquiridas na
discipling, revisitard os objetivos de seu projeto e finalizard sua proposta. E
nessa etapa que vocé deverd apresentar os resultados da aplicagdo do seu
projeto, caso seja possivel e de seu interesse. A aplicagdo do projeto, o
compartilhamento dos resultados e as discussdes advindas dessa acgdo
tornardo nossa disciplina muito mais rica.



1.2 Conheca as atividades da disciplina

Nossa disciplina estd organizada em sete semanas. Ao longo da disciplina
teremos cinco atividades avaliativas, sendo uma delas destinada &
recuperagdo, cobrada na Ultima semana. As demais atividades avaliativas
serdo cobradas nas semanas um, trés, quatro e seis. Além dessas atividades
avaliativas, teremos outras quatro atividades ndo avaliativas, que contardo
apenas como frequéncia, sendo uma na primeira semana, outra na
segunda semana, mais uma na quinta semana e a ultima, na sexta semana.
Para todas as atividades avaliativas serdo disponibilizados um template
para ser utilizado. A ideia é que a cada semana cursada da disciplina um
pedago do projeto seja idealizado, de modo que, ao chegar ao final da
disciplina o projeto esteja praticamente pronto, necessitando apenas de
refinamentos.

Primeira semana: Na primeira semana propomos como atividade um
férum de discussdo para que vocé possa tirar eventuais duividas sobre a
proposta da disciplina e sobre os conceitos apresentados. Além do térum,
vocé terd a primeira atividade avaliativa, que consiste no envio de uma
“ideia” para seu projeto pedagdgico acessivel.

Numero de atividades: duas.
Tipo de atividade: férum de discussdo e envio de arquivo.
Avaliativa: apenas o envio de arquivo.

Segunda semana: A atividade da segunda semana serd a apresentagdo
da Metodologia Design Thinking.

Numero de atividades: uma.
Tipo de atividade: férum de discussdo.
Avaliativa: ndo.

Terceira semana: A atividade da terceira semana consiste na elaboragdo
da metodologia a ser utilizada no projeto. Poderd ser unicamente a
Metodologia Design Thinking ou a combina¢do dela com uma ou mais
metodologias que julgue necessario para atingir o objetivo do seu projeto.

Ndmero de atividades: uma.
Tipo de atividade: envio de arquivo.
Avaliativa: sim.




Quarta semana: Na quarta semana a atividade avaliativa consiste em
entregar a relagdo de recursos acessiveis que serdo contemplados em seu
projeto.

Numero de atividades: uma.
Tipo de atividade: envio de arquivo.
Avaliativa: sim.

Quinta semana: A quinta semana é destinada ao compartilhamento do
projeto. Assim, teremos uma atividade na qual serd necessdrio o envio do
projeto completo. A partir do feedback do seu tutor ou da sua tutora, vocé
terd a oportunidade de fazer os ajustes e reenviar seu projeto na quinta
semana.

Numero de atividades: uma.
Tipo de atividade: envio de arquivo.
Avaliativa: ndo.

Sexta semana: Na pendltima semana da disciplina vocé deverd enviar a
versdo tfinal do projeto, contemplando apenas a sua proposta de projeto
pedagdgico acessivel ou, além da proposta, os resultados da aplicagdo.
Além do envio do arquivo, teremos como atividade, também, um térum, no
qual compartilharemos o link do video produzido e discutiremos nossas
propostas e resultados da aplicagdo, quando for o caso.

Ndmero de atividades: duas.
Tipo de atividade: envio de arquivo e férum de discussdo.
Avaliativa: sim e ndo, respectivamente.

Sétima semana: A Ultima semana da disciplina € destinada para o envio
da atividade de recuperagdo, que terd como nota mdxima: seis.

Numero de atividades: uma.
Tipo de atividade: envio de arquivo e link.
Avaliativa: sim.




1.3 O que é um Projeto?

Nosso objetivo € discutirmos um pouco sobre projetos pedagdgicos
acessiveis, mas até chegarmos & é necessdrio que compreendamos alguns
conceitos, tais como o conceito de projeto e de projeto politico
pedagdgico, para que enfim, possamos iniciar nossa conversa sobre
projetos pedagdgicos acessiveis.

Sendo assim, voce sabe o que é um projeto?

Projeto &, segundo o PMI - Projecto Management Institute (Instituto de
Administragdo de Projetos) citado por Keelling (2002, p. 03): “Um estorgo
tempordario empreendido para criar um produto ou servigo unico”.

A partir desse conceito podemos entender que realizar um projeto signitica
despender um esforco para realizar uma a¢do com prazo limitado

propiciando um resultado diferente daquele que seria produzido no curso
da rotina operacional (KEELLING, 2002).

J& para Boutinet (19920 apud CRUZ, SATO, MACADA, 2022, p. 01):

[...] o termo projeto é bastante recente em nossa
cultura. S&o associadas a esse termo diferentes
acepgdes: intengdo (propdsito, objetivo, o problema a
resolver); esquema (design); metodologia (planos,
procedimentos, estratégias, desenvolvimento). Assim,
podem ser concebidas a atividade infelectual de
elaboragdo do projeto e as atividades multiplas de sua
realizagdo.

Ampliando um pouco mais nossa conversa, gostariamos de saber se
vocé considera uma metodologia de aprendizagem a atividade de
elaborar e desenvolver projetos? E aprendizagem por projeto e ensino
por projeto, voce ja ouviu falar? Acha que sGo a mesma coisa?

O ensino por projetos pode partir de um plano escolar, de um projeto da
escola e até mesmo, de projetos dos protessores.



Nesse tipo de ensino, quais sdo os critérios que os
professores seguem para escolher os temas, as questdes
que vdo gerar projetos? Que vantagens apresentam a
escolha dessas questdes? Por que elas s&io necessdrias?
Em que contextos? Que indicadores tém para medir
seus niveis de necessidade” A quem elas satisfazem? Ao
curriculo? Aos objetivos do planejamento escolar? A

uma tradi¢cdo de ensino? (CRUZ et al, 2022, p. 02).

No ensino, a maior parte das decisdes cabe e parte do professor. Porém,
entendemos que o professor ndo deve ser o unico responsdvel ou o maior

responsavel pelo processo de ensino. Talvez se estivéssemos consideranc
uma sociedade de séculos atrds, poderiamos entender como uma verdao
o fato do protessor ser o detentor do conhecimento e o aluno uma tébu

O
e
a

rasa, um depdsito vazio, pronto para receber informagdes e conhecimento.

Como se o professor pudesse dispor de um
conhecimento unico e verdadeiro para ser transmitido
ao estudante e sé a ele coubesse decidir o que, como, e
com que qualidade deverd ser aprendido. Ndo se ddé
oportunidade ao aluno para qualquer escolha. Ndo |he
cabe tomar decisdes. Espera-se sua total submissdo a
regras impostas pelo sistema (CRUZ et al, 2022, p. 02).

Porém, vivemos em um século em que o aluno tem totais condigdes de ser o
protagonista do seu préprio processo de aprendizagem, tendo no professor
a figura de um mentor, orientador, mediador, guia e ndo de alguém que vai
despejar uma gama de informagdes, esperando que se tornem
conhecimentos.

E diante desse contexto que frazemos a “aprendizagem por projetos” ao
considerar que a formulagdo do problema a ser investigado deve partir ao
aluno que vai construir seu conhecimento. Nesse cendrio, o aluno nunca é
considerado uma tdbula rasa, partindo do seu conhecimento prévio, de sua

vivéncia e experiéncia.



E é justamente a partir desse conhecimento prévio que o aluno vai se
movimentar, interagir com novas situagdes e com o desconhecido,
buscando se apropriar de algum conhecimento especitico, necessdrio para
resolver o problema que foi proposto.

Assim, torna-se fundamental que o problema a ser pesquisado parta dos
alunos, de suas curiosidades, indagagdes e duvidas, e jamais imposto pelo
professor. A motivagdo deve partir do aluno, pois ela é prépria, é algo
intrinseco do individuo.

Temos encontrado que esta inversdo de papéis pode ser
muito significativa. Quando o aprendiz é desatiado a
questionar, quando ele se perturba e necessita pensar
para expressar suas duvidas, quando lhe é permitido
formular questdes que tenham significagdo para ele,
emergindo de sua histéria de vida, de seus interesses,
seus valores e condigdes pessoais, passa a desenvolver
a competéncia para formular e equacionar problemas.
Quem consegue formular com clareza um problema, a

ser resolvido, comega a aprender a definir as dire¢des
de sua atividade (CRUZ et al, 2022, p. 03).

Visando sintetizar as principais diferengas entre ensinar e aprender por
projetos, vamos apresentar um quadro, no qual evidenciamos as principais
diferencas entre um e outro método.



ENSINO POR PROJETOS
X
APRENDIZAGEM POR

PROJETOS

v

Aprendizagem
por projetos

Ensino por
projetos

Professores,
coordenacao
pedagogica.

Arbitrado por
critérios externos
e formais.

Arbitrio da
sequéncia de
conteudos do
curriculo

Impostas pelo
sistema, cumpre
determinacoes
sem optar

AUTORIA, QUEM
ESCOLHE O TEMA?

CONTEXTOS

A QUEM
SATISFAZ?

DEFINICOES DE
REGRAS, DIRECOES E
ATIVIDADES

CONTINUA...

Alunos e professores
individualmente e, ao
mesmo tempo, em
cooperacao.

Realidade da vida
do aluno

Curiosidade,
desejo, vontade
do aprendiz

Elaboradas pelo
grupo, consenso
de alunos e
professores




ENSINO POR PROJETOS
X
APRENDIZAGEM POR

PROJETOS /

Ensino por Aprendizagem
projetos 7N por projetos

Transmissao do DARADIGMA Construcao do
conhecimento conhecimento

PAPEL DO Estimulador/orient
PROFESSOR ador

Receptivo PAPEL DO
ALUNO

Fonte: Cruz et al, 2022, p. 04

Voltando a pergunta que fizemos anteriormente: Vocé considera ensino
por projetos e aprendizagem por projetos semelhantes? Reflital!



Ao considerarmos um cendrio de aprendizagem por projetos, como fica o
papel do professor? E aqueles considerados mais conservadores, o que
devem fazer? E os mais contempordneos, como agir?

Certamente nesse novo cendrio o professor deve desempenhas novas ou,
pelo menos, diferentes fungdes, dentre as quais destacamos quatro: fungdo
de ativagdo da aprendizagem, fungdo de articulagdo da pratica, fungdo de
orientagdo dos projetos e fungdo do especialista.

Vamos conversar, brevemente, sobre cada uma dessas funcées?

A funcao de ativacdo da aprendizagem traz como principais
caracteristicas:

e trabalhar consigo mesmo a percepgdo de seu préprio valor
e promover a autoestima e a alegria de conviver e cooperar;

e desenvolver um clima de respeito e de autorrespeito, o que
significa:

e estimular a livre expressdo de cada um sobre sua forma
diferente de apreender o mundo;

e promover a definicdio compartilhada de pardmetros nas
relagdes e de regras para atendimento desses parémetros,
que considerem a beleza da convivéncia com as diferencas;

e despertar a tomada de consciéncia pela iniciativa de avaliar
individualmente e em grupos, seus préprios atos e os
resultados desses atos;

e buscar a pesquisa e a vivéncia de valores de ordem superior,

como qualidades inerentes a cada individuo (CRUZ et dl,
2022, p. 05).



A funcdo de articulacdo da pratica exige grande disponibilidade, com
tacilidade de relacionamento e flexibilidade na tomada de decisdes, pois
caberd ao protessor se relacionar com os pares, com os alunos, com o pais
dos alunos, com os tunciondrios da escola e demais agentes envolvidos na
execugdo do projeto. Assim sendo, é importante que o professor possa:

e Articular as formas de trabalho eleitas pelos alunos, com
seus objetivos, interesses e estilos de aprender.

e Gerenciar a organizagdo do ambiente de aprendizagem,
programando o uso dos recursos tecnoldgicos:

e selecionando softwares, materiais de laboratdrios, de
biblioteca, de artes, materiais disponiveis em servidores
locais e na Web;

e organizando planilhas de acordo com a solicitagdo de
alunos e professores, para uso compartilhado de tempos e
espagos;

e agendando e divulgando amplamente periodos e temas
para comunicagdo em tempo real (sincrona), entrevistas,
visitas, excursdes presenciais e encontros virtuais planejados
pelos diterentes grupos.

e Destacar as possiveis dreas de interesse e/ou necessidades
dos aprendizes explorando-as sob a forma de desatios e
problemas estimulantes, presencialmente ou via rede.

e Subsidiar os outros professores do grupo quanto ao
andamento das diferentes frentes investigativas no contexto
cotidiano dos alunos.

e Coordenar a reflexdo sobre a agdo, a avaliagdo da
tecnologia em uso, o planejamento de novas agdes.

e Proporcionar teedback, buscando a integragdo entre dreas
e conteldos de forma interdisciplinar.

e Promover a organizagdo dos materiais didaticos nos
repositdrios do servidor da rede Telemdtica ou da rede local.

e Auxiliar a contatar os especialistas em diferentes campos do
conhecimento (CRUZ et al, 2022, p. 06).



Na fungdo de orientacdo dos projetos é extremamente importante que o
grupo de alunos queira trabalhar com o professor e que este queira
trabalhar com os alunos, primando por um bom relacionamento e boa
qualidade de trabalho. Assim sendo, o protfessor deve:

e orientar projetos de investigagdo estimulando e auxiliando
na viabilizagcdo de busca e organizagdo de informagdes,
face as indagagdes do grupo de alunos;

e acompanhar as atividades dos alunos, orientando sua busca
com perguntas que estimulem seu pensamento e reflexdo, e
que também provoquem:

e perturbagdes nas suas certezas e novas indagagdes;

e necessidades de descrever o que estdo fazendo, para testar
e avaliar suas hipdteses;

e esforgco para formular argumentos explicativos;

e ter prazer em documentar em relatdérios analiticos e criticos
seus procedimentos e produtos, seja em arquivos locais, seja
em publicagdes na Internet.

e documentar com registros qualitativos e quantitativos as
constatagcdes dos alunos sobre seu préprio aprendizado,

promovendo feedback individual e coletivo (CRUZ et dl,
2022, p. 07).

Na fun¢éo de orientacdo dos projetos ¢ extremamente importante que o
grupo de alunos queira trabalhar com o professor e que este queira
trabalhar com os alunos, primando por um bom relacionamento e boa
qualidade de trabalho. Assim sendo, o protfessor deve:



e Exerca ou ndo a fungdo de ativar, articular ou orientar, o
professor sempre terd de exercer sua fungdo de
especialista. Por especialista, num curriculo por projetos de
aprendizagem, entende-se a fun¢cdo de coordenar os
conhecimentos especitficos de sua drea de formagdo, com
as necessidades dos alunos de construir conhecimentos
especiticos. Assim, diferentes especialistas podem associar-
se para identiticar e relacionar aspectos do problema
investigado, que ndo estejam sendo contemplados ou que
possam ser ampliados e aprofundados.

e No caso das séries iniciais, o professor pode ser um
especialista pedagogo, mas o articulador podera solicitar a
colaboragdo de especialista de outras dreas como Ciéncias,
Matematica, Informdatica, Robdtica, Teatro, Jornalismo etc.,
que estejom assessorando um grupo de estudantes mais
avangados. Nestes grupos, pode haver necessidade de
articular com um especialista pedagogo, para tratar de
problemas de letramento, por exemplo.

e A visdo de cada especialista, num grupo de professores,
pode enriquecer o ambiente de aprendizagem, onde se
desenvolvem os diferentes projetos dos diferentes grupos.
Cada especialista aporta sua valiosa contribuicdo para que
a tecnologia seja usada dentro dos cddigos e da
metodologia especifica de sua drea de conhecimento.
Entretanto, este uso pode ser harmoniosamente
coordenado, no que corresponde aos conteudos
selecionados e aos valores vivenciados para a solugdo dos
problemas propostos, no projeto do grupo (CRUZ et dl,

2022, pp. 07-08).



MULTIMIDIA

Aqui podem ser encontrados alguns videos complementares:

Video 1 - O que é um Projeto? (Canal Elaborando Projetos - Sociais e
Culturais)

[=]

l'. '
[=] = w
https://www.youtube.com/watch?v=Y4A_yBPExzM

Video 2 - O que é um projeto? | Explicag@o e exemplos reais! (Canal 4
minutinhos de gestdo)

https://youtu.be /pWBnlzSb9Jk

Video 3 - Modelo de Projeto Pronto? (Canal Elaborando Projetos - Sociais
e Culturais)

https://www.youtube.com/watch?v=uEhx_IlgMzZ4


https://youtu.be/pWBnIzSb9Jk

1.4 Projeto Pedagégico

Nosso intuito nesta sec¢do € conversar com vocé acerca de algumas
concepgBes sobre projeto pedagdgico, pois ndo hd uma Unica.
Conhecendo diferentes concepgdes serd mais tdcil escolher aquela que
melhor se identitica com vocé e com sua proposta de trabalho, o que
auxiliard muito, principalmente, na execugdo da atividade desta disciplina.

O enorme destaque que a expressdo adquire
atualmente e o seu uso, muitas vezes indiscriminado,
podem dar margem a interpretagcdes bastante
diversificadas e, ndo raro, problemdticas quanto ao seu
potencial interesse na descricdo e orientagdo do

trabalho escolar (SILVA, 2012, p. 206).

Deftinir o que venha a ser um “projeto pedagdgico” requer uma discussdo
aprofundada dos signiticados e entendimentos de seu préprio conceito,
buscando evitar uma definicdo unicamente abstrata (SILVA, 2012). Ndo
podemos perder o foco de que o projeto pedagdgico deve ser elaborado
pensando em atender uma comunidade escolar, seja por meio do ensino
formal, informal ou ndo-formal e para isso devemos levar em consideragdo
aspectos, tedricos, praticos, além daqueles previstos na legislagdo de
ensino, assim como propde a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo - LDB -
n. 9394/96, por meio do artigo 12° inciso |, que estabelece como
incumbéncia das unidades escolares “[...] elaborar e executar sua proposta
pedagdgica’. Soma-se a isso o artigo 13°, inciso |, onde destaca-se o dever,
do corpo docente, de “[...] participar da elaboragdo da proposta
pedagdgica do estabelecimento de ensino” e “|...] elaborar e cumprir plano

de trabalho, segundo a proposta pedagdgica do estabelecimento de
ensino” (BRASIL, 1996, pp. 05-06).

E comum, por exemplo, encontrar ampla utilizagdo da
expressdo “projeto politico-pedagdgico” como meio de
garantir uma conotagdio compromissada e mais
democrdtica, por assim dizer, em relagdo aos objetivos

escolares. (SILVA, 2012, p. 207).



No entanto, o uso da expressdo “projeto politico-pedagdgico” ndo sugere
um sentido Unico, claro e definido, podendo trazer consigo diversos
signiticados, dentre eles aquele de cunho politico, pois entendemos ser
muito dificil ou quase impossivel pensar em um projeto pedagdgico que ndo
apresente algumas caracteristicas politicas, uma vez que alguns adjetivos
estdo intimamente ligados ao termo projeto, tais como: qualidade,
construtivista, democratico, emancipador (SILVA, 2012).

Ampliondo um pouco mais nossa conversa, perguntamos a vocé: Se
perguntdssemos a um diretor de escolha e a um professor ou coordenador
qual é o projeto pedagdgico de sua instituicdo de ensino, vocé acha que as
respostas seriam, ao menos, semelhantes?

Ndo € raro obtermos como resposta do diretor um documento escrito
formal, exigido por lei, que tem como premissa descrever os objetivos da
instituicdo, tipo de clientela, calenddario académico com as principais datas,
podendo ter até uma descrigdo breve e geral de alguns procedimentos de
ensino. Dos professores ou coordenadores é possivel esperar respostas que
se relacionam com propostas de ensino, sugestdes para resolver os
problemas do cotidiano e da comunidade, entre outros aspectos que ndo
necessariamente se relacionam com um documento escrito, formal e com
caracteristicas descritivas.

Embora saibamos da exigéncia legal de ser apresentado por parte da
instituicdo de ensino um documento denominado projeto pedagdgico,
entendemos que ndo haja a necessidade de as escolas proporem e
executarem apenas um projeto em comum, pelo contrdrio, o que se espera
é que a partir desse projeto pedagdgico caracterizado como um
documento oficial, outros projetos possam derivar buscando atender as
necessidades, anseios e especificidades da comunidade em que a escola
estd inserida. Esse documento formal:

|...] pode refletir com maior ou menor precisdo o que
efetivamente se faz na escola. No entanto, o importante
nesse caso ndo é propriamente o seu conteldo, seja
qual for, mas a forma como esse documento ¢ utilizado

e entendido no dmbito burocrdtico em que ele é
demandado (SILVA, 2012, p. 208).



E frequente que esse tipo de documento seja encarado por algumas
escolas como uma mera exigéncia burocratica, o que implica em alguns
casos que seu conteudo seja repetido e reproduzido ano apds ano sem a
devida avaliagdio com vistas a verificar se seus objetivos estdo sendo
alcancados e se hd necessidade de algum ajuste.

E um tipo de documento que deveria estar sempre a disposicdio dos
professores, em vez de, possivelmente, estar arquivado em algum armdrio
ou jogado em alguma prateleira em um canto escuro da escola.

Outra concepgdo de projeto pedagdgico - que entendemos ser positiva - é
aquela que deixa ter preocupagdes meramente burocrdticas, buscando o
real sentido do que vem a ser um projeto pedagdgico, destacando
elementos da prdatica escolar e visando resolver problemas, seja dos alunos,
da escola, da comunidade ou da sociedade em geral. Trata-se, portanto,
de uma agdo em relagdo a um problema proposto e definido.

[...] Aqui a ideia de projeto pedagdgico ndo se refere a
algo estanque que, apds ter sido elaborado, é
simplesmente cumprido, mas a uma dindmica peculiar
da organizagdo escolar, fortemente marcada por um
cardter processual, mediante a avaliagdo constante dos
resultados obtidos, das prdticas adotadas e dos

objetivos almejados (SILVA, 2012, p. 209).

Um projeto pedagdgico pode ter diterentes objetivos com diversas
consequéncias a partir de sua execugdo. No momento de avaliar um
projeto pedagdgico ndo devemos nos ater apenas o qudo exequivel ou ndo
esse projeto é, na sua adequagdo ou inadequagdo, mas sim, refletir de
forma clara e criteriosa sobre a pertinéncia dos objetivos e valores que
norteiam esse projeto, bem como nos beneticios que ele pode trazer. Um
bom projeto pedagdgico deve valer-se de valores tfundamentais, os quais
podem ser ensinados e cultivados (SILVA, 2012).

Agora gue conversamos, brevemente, sobre o que € um projeto e sobre
projetos pedagdgicos, iniciaremos uma nova ponderagdo, vamos refletir
sobre o que pode ser um projeto pedagdgico acessivel, objeto de estudo
desta disciplina, e o que vocé poderd realizar em termos de produto (seu
projeto), a ser entregue ao tinal da disciplina.



1.5 Projetos Pedagogicos Acessiveis

Para iniciarmos a ultima se¢do do primeiro capitulo e a partir do que

conversamos até agora, vocé tem condigdes de responder o que € um
Projeto Pedagdgico Acessivel?

Vamos tentar construir juntos e juntas uma possivel resposta para essa
pergunta? Lembrando que n&o hd uma unica definigdo, mas sim aquela
mais adequada para suas pretensdes e objetivos.

Considerando um projeto é qualquer esforco tempordrio para criar um
produto ou servico e que um projeto pedagdgico é um projeto que visa
resolver problemas de uma comunidade escolar, por exemplo, podemos
entender, entdo, que um projeto pedagdgico acessivel € um esforco
tempordrio que tem por objetivo resolver problemas da pratica escolar
buscando a inclusdo e acessibilidade de todos que dela fazem parte. Faz

sentido essa definigdo para vocé?

Provavelmente vocé jd se deparou e até mesmo trabalhou com algum
projeto pedagdgico, ndo é mesmo? Fazemos essa afirmagdo devido ao
pertil dos cursistas e das cursistas de nosso curso. Caso essa atirmagdo ndo
seja verdadeira, temos total certeza que terd condi¢des de se inteirar de
modelos de projetos pedagdgicos.

Partindo do pressuposto que vocé conhece ou vai conhecer um projeto
pedagdgico, esta disciplina tem por meta trazer subsidios para que vocé
consiga elaborar um projeto pedagdgico acessivel.

Para isso, vocé deverd selecionar as especiticidades do publico que
pretende atender na sua comunidade escolar (se ndo estiver inserida em
uma, podemos apenas simular) e a partir dessa sua sele¢cdo, buscar
recursos, ferramentas, materiais que possam tornar seu projeto acessivel.
Importante pensarmos em um projeto pedagdgico acessivel que possa
atender a todos e todas ou a maioria. Sabemos que muitas vezes
gostariamos que nossas propostas atendessem a todos e todas, chegamos
até a elaborar agdes com esse intuito, porém, sabemos, também, que
alguns casos particulares exigem um pouco mais de atengdo.



O que fazer quando encontrarmos esses casos? Como ndo hd uma receito
pronta que podemos aplicar para resolver determinados problemas ou
contornar certas dificuldades, a melhor coisa a fazer é entender a
especificidade que desejamos atender e para isso a melhor coisa a fazer é

ouvir os eventuais beneticiados com essas futuras agdes.

Em casos mais extremos que a interagdo com essas pessoas seja diticil ou
impossivel, devemos, na medida do possivel, ouvir os familiares e pessoas
que fazem o acompanhamento médico, psiquico etc. em busca de
encontrar elementos que possam te ajudar na elaboragdo de sua proposta.
Ainda assim, devemos ter ciéncia que alguns casos poderdo,
eventualmente, ndo serem contemplados com nossa proposta inicial. N&o
se preocupe nem se martirize por isso, sabemos que alguns casos s&o
delicados, que exigem varios atores envolvidos e que se leva tempo para
construir uma proposta que possa de tato atender alguns desses casos.

O importante é nao desistir!

APRENDENDO NA PRATICA

Alguns recursos/materiais/ferramentas para utilizar em seu projeto.

Leitura 1 - Placas tecténicas, que foi pensado para trabalhar contetdos da
aula de Geogratia com os estudantes do 6° ano (Cligue aqui para acessar);

Leitura 2 - Teatro de tfantoches, criado para ampliar as possibilidades de
comunicag¢do dos estudantes do Fundamental 1. (Cligue aqui para acessar);

Leitura 3 - Consulte outros materiais: Trilha dos seres vivos, Roleta sildbica,
Mapa mundi interativo, Tabela periddica magnética, Bau para contagdo de
histérias, Painel de votagdo digital, Caixa sildbica. (Cligue aqui para
acessar)



https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/placas-tectonicas/
https://diversa.org.br/materiais-pedagogicos/placas-tectonicas/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/teatro-de-fantoches-com-painel-sonoro/
https://diversa.org.br/materiais-pedagogicos/teatro-de-fantoches-com-painel-sonoro/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/trilha-dos-seres-vivos/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/roleta-silabica/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/mapa-mundi/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/tabela-periodica-magnetica/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/bau-para-contacao-de-historias/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/painel-de-votacao/
https://www.diversa.org.br/materiais-pedagogicos/caixa-silabica/
https://diversa.org.br/materiais-pedagogicos/teatro-de-fantoches-com-painel-sonoro/
https://diversa.org.br/materiais-pedagogicos/tabela-periodica-magnetica/

MULTIMIDIA

Aqui podem ser encontrados links para outro recursos/ materiais/
ferramentas acessiveis. Ndo deixe de acessa-los!

Site 1 - Diversa (Clique aqui para acessar)

Site 2 - Instituto Rodrigo Mendes (Clique aqui para acessar)

Site 3 - Lunetas (Cligue aqui para acessar)

Site 4 - CENPEC (Cligque aqui para acessar)

Site 5 - Ministério da Educac¢do (Manual do Programa Escola Acessivel)
(Cligue aqui para acessar)



https://diversa.org.br/materiais-pedagogicos/
https://institutorodrigomendes.org.br/materiais-pedagogicos-acessiveis-2020/
https://lunetas.com.br/materiais-pedagogicos-acessiveis/
https://www.cenpec.org.br/noticias/materiais-para-uma-educacao-inclusiva
http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/pdf/manual_programa_escola_acessivel.pdf
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Capitulo 2

Metodologia Design Thinking

Ol4, leitor(a)! Vamos iniciar mais um capitulo de nosso e-book?

Nosso segundo capitulo estd destinado para apresentagdo da metodologia
ou de uma das metodologias que vocé utilizard na elaboragdo de seu
Projeto Pedagdgico Acessivel. Estamos falando da metodologia Design
Thinking (DT). Vocé j& ouviu falar? J& utilizou em algum momento de sua
vida profissional ou académica?

Figura 2.1 - Design Thinking e o que ele te otferece

Aprimorar a

Oqueo
Design Thinking
me oferece?

Fonte: IDEO, 2014, p. 10

Audiodescric@o: Diagrama de mapa mental com frase no centro e, ao redor, 6 caixas de
texto de fundo verde. No centro do diagrama a frase: O que o Design Thinking me
oferece” Ao redor da frase, linhas retas que ligam a pergunta no centro para as caixas de
textos. Leitura realizada em sentido hordrio, de cima para baixo: Primeira Caixa: Aprimorar
a Colaboragdo. Segunda Caixa: Solugdes que me atendem como individuo, sala de aulq,
escola ou comunidade.Terceira Caixa: Mais confianga na Criatividade.

Quarta Caixa: Maneiras efetivas de engajar estudantes.Quinta Caixa: Liberdade. Sexta
Caixa: Processo divertido. FIM DA AUDIODESCRICAO



A seguir vamos conversar um pouco sobre essa metodologia, apresentando
suas principais caracteristicas e fases.

2.1 0 que é Design Thinking?

Vamos iniciar nossa conversa apresentando algumas caracteristicas do DT

e uma possivel definicdo. Mas antes disso, vocé saberia dizer o que é
Design Thinking?

Se ndo souber, ndo tem problema. A ideia aqui € construirmos juntos novos
conhecimentos. Assim, podemos dizer que o"Design Thinking signitica
acreditar que podemos fazer a diferenga, desenvolvendo um processo

intencional para chegar ao novo, a solugdes criativas, e criar impacto
positivo” (IDEO, 2014, p. 1).

O DT traz como premissa fazer com que vocé acredite em sua criatividade
e que possa transtormar desatios em oportunidades (IDEO, 2014).

O DT é uma metodologia centrada no ser humano, comegando com uma
empatia e entendimento das necessidades e motivagdes das pessoas, em
NOSSO CASO especffico, estudantes, professores, pais, escolq, gestores,
funciondrios e comunidade académica no geral. E, também, colaborativo,
pois considera multiplas perspectivas proporcionando que a criatividade de
outras pessoas possa refor¢ar e colaborar com sua prépria criatividade.

Otimismo é outra caracteristica do DT, “[...] € a crenca fundamental de que
nds todos podemos criar mudangas - ndo importa qudo grande é um
problema, qudo pouco tempo temos disponivel ou qudo restrito seja o
orcamento. Ndo importa que restricGes existam a sua volta, pensar como
designer pode ser um processo divertido” (IDEO, 2014, p. 1).

O DT é experimental, também, pois nos dd a liberdade de errar e aprender
com nossos erros, uma vez que a partir do feedback que recebemos e de
novas ideias que temos, podemos repensar nossas ideias iniciais,
reorganizando-as sempre que necessdrio. Considerando o &mbito escolar e
a gama de necessidade de nossos e nossas estudantes, nosso trabalho
nunca estard finalizado, estard em constante processo, o que acaba
permitindo aos educadores, como eu e vocé, aprender tfazendo.



Em suma, podemos dizer que o DT “[...] é a confianca de que coisas novas
e melhores sdo possiveis e que vocé pode fazé-las acontecer. E de que
certo otimismo é bem-vindo na educagdo” (IDEO, 2014, p. 1). Nesse
momento vocé deve estar se perguntando:

Para que posso usar o DT?

De forma simplista e generalista, vocé pode usar o DT para abordar e
resolver qualquer desatio.

Entretanto, hd um conjunto consistente de desafios que
professores e escolas costumam enfrentar, e eles estdo
ligados ao planejomento e ao desenvolvimento de
experiéncias de aprendizado (curriculo), ambientes de
aprendizagem (espagos), programas, projetos e
experiéncias escolares (processos e ferramentas) e
estratégias, objetivos e politicas (sistemas) (IDEO, 2014,

p. 12).

Figura 2.2- Desatios que professores e escolas costumam enfrentar

CURRICULO ESPACO PROCESSOSE SISTEMAS
FERRAMENTAS

Fonte: IDEO, 2014, p. 10

Audiodescrigc@o: imagem em preto e branco de 4 tiguras organizadas horizontalmente.

1° Imagem: Folhas de papéis que representa: curriculo.
2° imagem: Mesa e Cadeira Escolar que representa: espaco.
3° imagem. Tela de um computador em trabalho que representa: Processos e Ferramentas.

4° imagem: diagrama com folha de oficio central e setas apontadas para outras folhas de
oficios, que representa: sistemas. FIM DA AUDIODESCRICAO



Vamos conversar brevemente sobre cada um desses desatios, comegando
pelo curriculo.

Nosso cotidiano na escola implica, constantemente, em desenvolver
maneiras de interagir com os estudantes, procurando meios para facilitar o
ensino de conteudos. Nesse sentido, é possivel utilizarmos um processo de
design para relacionar o conteldo que necessitamos ensinar com os
desejos e anseios dos aprendizes, procurando relacionar o que eles j&
sabem, o que eles ja tazem tora da escola, dando mais sentido ao que eles
estdo aprendendo.

Para ajudar nesse processo, procure responder as seguintes perguntas:

Como posso inspirar meus alunos a se envolver em
questdes relativas ao meio ambiente?

Como posso engajar meus alunos de maneira
convincente a aprender histéria mundial?

Como posso preparar meus alunos a buscar
conhecimento ativamente em assuntos que eles
dominam pouco?

Como posso ajudar criangas de familias de baixa renda

a melhorar seu vocabulério? (IDEO, 2014, p. 12)

O segundo desafio se refere aos espagos. A organizagdo do ambiente
tisico de nossa sala de aula diz muito sobre como queremos que nossos
alunos e alunas se comportem. Se organizarmos os espagos da sala de aula
padronizados, com todos os estudantes e as estudantes sentados e
sentadas em fileiras, olhando para a nuca de seu colega da frente, estamos
dando o recado que queremos que se comportem, que ndo conversem, que
ndo interajam. No entanto, ao repensar os espagos, organizando-os em
circulo, por exemplo, enviaremos um novo recado aos estudantes e as
estudantes sobre como devem agir e se comportar, nesse caso, estamos
privilegiando e incentivando a interagdo, a conversa, a troca entre eles e
elas.

Procurando ajudar nesse processo, tente responder as seguintes perguntas:



Como posso utilizar o espagco da sala de aula de
diferentes maneiras para deixar meus alunos & vontade?
Como posso criar um espago confortdvel que atenda as
diversas necessidades dos meus estudantes ao longo do
dia?

Como podemos reimaginar a biblioteca de nossas
escolas para atender as necessidades e aos interesses
dos estudantes de hoje”

Como podemos criar um estimulante e eficaz espago
para professores colaborarem?

Como podemos desenhar o campus escolar para melhor
engajar e apoiar os aprendizes de hoje? (IDEO, 2014, p.
12).

Vamos talar agora, rapidamente, sobre o desatio que engloba os processos
e ferramentas. A escola que atuamos ja possui uma série de processos e
terramentas que sdo utilizados e que podem ou ndo contribuir para leva-la
ao sucesso. Esse fator, normalmente, ndo estd relacionado com a sala de
aula e com as relagdes de ensino e de aprendizagem, mas sim como
sistema opera. Mesmo que estejomos inseridos em um espago com
processos e ferramentas jd desenhos, podemos redesenhar, criar novas
terramentas para apoiar de fato o sucesso da escola.

Visando ajudar nesse processo, procure responder as seguintes perguntas:

Como posso engajar os pais como parte integrante da
experiéncia de aprendizado dos alunos?

Como posso recrutar os melhores professores para a
escola?

Como podemos reimaginar os processos de chegada e
de saida na escola?

Como podemos planejar maneiras de nos mantermos
bem e equilibrados?

Como podemos redesenhar os hordrios escolares para

atender as atuais necessidades das familias e dos
professores? (IDEO, 2014, p. 12)



O dltimo desatfio que abordaremos diz respeito aos sistemas. Nds, que
atuamos em ambientes escolares, sabemos que nem sempre podemos
tomar decisdes sobre o sistema no qual estamos inseridos, cabendo a
poucas pessoas essa tomada de decisdo. Porém, podemos contribuir para
o desenho de um novo sistema, equilibrando as diferentes necessidades na
operagdo. “Ao desenhar um sistema, sempre definimos estratégias de alto

nivel afirmando visdes, prioridades, politicas e comunica¢des essenciais
acerca das ideias” (IDEO, 2014, p. 12).

Para ajudar nesse processo, procure responder as seguintes perguntas:

Como podemos reinventar o curriculo de uma rede
respeitando as diferencas de cada escola?

Como podemos acompanhar o desenvolvimento de
tracos do cardter dos estudantes ao longo do tempo
para  formar  nossa  filosofia  escolar  mais
intencionalmente?

Como podemos nos conectar mais com a comunidade
no entorno da escola?

Como podemos utilizar nossas escolas como centros de

pesquisa e desenvolvimento para escolas de todo o
pais? (IDEO, 2014, p. 12).

Acabamos de ver algumas possibilidades de utilizagdo do DT, mas ainda
assim vocé pode estar se perguntando: Como é o DT na pratica”

O DT para ser colocado em pratica, ele deve perpassar por cinco fases:
Descoberta, Interpretagdo, Ideagdo, Experimentagcdo e Evolugdo. Essas
cinco tases ajudam o DT em seu desenvolvimento, desde identiticar um
problema até encontrar e elaborar uma solugdo.

V4

E uma abordagem profundamente humana, que
depende da habilidade de ser intuitivo, de interpretar o
que se observa e de desenvolver ideias que s&o
emocionalmente significativas para aqueles para quem
se estd trabalhando - habilidades que vocé, como
educador, j& possui e utiliza (IDEO, 2014, p. 14).



Figura 2.3 - Processos de Design

1 2 3 4 5

DESCOBERTA ' INTERPRETACAO | IDEAGAO | EXPERIMENTACAO | EVOLUGAO
Eu tenhoumdesafio. Eu aprendi alguma coisa. Eu vejo uma oportunidade. Eutenho uma ideia. Eu experimentei algumacoisa nova
Como posso aborda-lo? Como posso interpretd-la? | Como posso criar? Como posso concretiza-la? Como posso aprimord-la?
PASS0OS
1-1 Entenda o desafio | 2-1 Conte histérias i 3-1 Gereideias 4 -1 Faca prototipos 5-1 Acompanhe o aprendizado
1-2 Prepare apesquisa | 2-2 Procurepor 3 - 2 Refine ideias 4 - 2 Obtenha feedback 5-2 Avance
significados i i

1 -3 Reunainspiragtes

2 -3 Estruture

oportunidades

Fonte: IDEO, 2014, p. 15

Audiodescricao: Tabela informativa com 5 colunas e 2 linhas, nas cores pretas e brancas
com os 5 processos de Design.

- PRIMEIRA COLUNA.
Primeira Linha:

.DESCOBERTA - Simbolo abaixo da palavra inidentiticavel. Abaixo as seguintes frases: Eu
tenho um desafio. Como posso abordd-lo?

Na segunda linha os passos:

1-1 Entenda o desatio.
1-2 Prepare a pesquisa.
1 -3 Reuna inspiragdes.

-SEGUNDA COLUNA.

Primeira linha:

2.INTERPRETACAO - Simbolo da lupa. Abaixo as seguintes frases: Eu aprendi alguma
coisa. Como possa interpreta-la’?

Na segunda linha:

2-1Conte histédrias.
2-2 Procure por signiticado.
2-3 Estruture oportunidades.



-TERCEIRA COLUNA.

3.IDEACAO - Simbolo da lampada. Abaixo as seguintes frases: Eu vejo uma oportunidade.
Como posso criar?

Na segunda linha:

3-1: Gere ideias.
3-2 Refine ideias.

-QUARTA COLUNA.

4.EXPERIMENTACAO - Simbolo da ferramenta. Abaixo as seguintes frases: Eu tenho uma
ideia. Como posso conccretizd-la’?

Na segunda linha:

4-1 Faga prototipos.
4-2 Obtenha Feedback.

-QUINTA COLUNA.

5.EVOLUCAOQ: simbolo reverter. Abaixo as seguintes frases: experimentei alguma coisa
nova? Como posso aprimord-la’?

5-1 Acompanhe o aprendizado.
5-2 Avance.

FIM DA AUDIODESCRICAO



2.2 Fases do Design Thinking

Todo processo de Design consiste em identiticar um problema especitico e
intencional a ser resolvido, o qual traga a solugdo para um problema redl,
por exemplo, certa dificuldade de alguns alunos e alunas em aprender
determinado conteldo. Definimos, assim, um desafio!

Um desafio € o ponto inicial de todo processo de
design, e o propdsito pelo qual vocé ird trabalhar.
Definir corretamente a pergunta “como podemos” é
essencial para encontrar seu desafio. A questdo deve
ser suficientemente ampla para permitir possibilidades
inesperadas, mas suficientemente estreita para que
vocé tenha foco. Seja cuidadoso para ndo incluir a
resposta na pergunta. Veja alguns exemplos que vocé
pode escolher ou usar como inspiragdo para chegar ao
desatfio que importa pra vocé (IDEO, 2014, p. 20).

Um desafio deve ser de tdcil compreens&o, exequivel, com um escopo
claro, nem tdo simples ou vago, nem tdo complexo. “O desafio envolve
necessariamente um grupo de pessoas com o qual vocé se relaciona:
outros educadores, mdes e pais de alunos ou os préprios estudantes.”

(IDEO, 2014, p. 19).

Nesse desatio vocé deve listar temas possiveis, delimitar o problema a ser
resolvido, ser simples, detinir indicadores de sucesso, estabelecer limites,
escrever um resumo e esbogar objetivos finais.

Uma vez que vocé decidiu o desafio no qual vai
trabalhar, pode comecar a planejar o projeto de design.
A primeira tareta, e provavelmente a mais desatiadora,
serd encontrar tempo para se dedicar. Tente integrar o
Design Thinking as estruturas de tempo existentes na
escola. Isso vai facilitar. Vocé conhece seu lugar de
trabalho, hordrio e prioridades melhor que ninguém.
Vocé pode criar seu proprio plano, adequado a sua
condi¢cdo, que é unica (IDEO, 2014, p. 21).

Feita essa breve introdugdo, vamos conhecer cada uma das fases do DT.
Vamos 147



2.2.1Descoberta

Descobertas constroem uma base sdlida para suas
ideias. Criar solugdes significativas para estudantes,
pais e familiares, professores, colegas e gestores
comega com um profundo entendimento de suas
necessidades. Descoberta significa estar aberto a novas
oportunidades, inspirar-se e criar novas ideias. Com a
preparacdo correta, essa fase pode ser um abrir de
olhos e vai proporcionar um bom entendimento do

desatio (IDEO, 2014, p. 25).

Durante a fase da descobertq, inicialmente faz-se necessdrio entender o
desafio que se pretende superar. Nesse momento €& importante
compartilhar o que se sabe, montar uma equipe qualificada, definir o

publico e retinar o plano de agdo.

Ao se definir claramente o desatio vocé terd um guia para suas questdes, o
que poderd ajudar na manutengdo do foco durante o processo. Ao coletar
pensamentos, caso esteja trabalhando em grupo, converse sobre o desatfio
escolhido, anote as sugestdes, comece com uma visdo ampla e aos poucos
va retinando. Estabeleca e revise a lista de restricdes delineadas para o
desatio, discuta com o grupo e com base nas ideias apresentadas, quando
necessdrio, redefina ou ajuste o desatio.

Compartilhar o que vocé sabe pode ser uma agdo fundamental na busca
coletiva por solugdes ao desafio proposto, mas expor o que vocé ndo sabe
ou ndo entendeu sobre o desatio, também, é muito importante.

Ao chegar o momento de construir a equipe entenda que mentes brilhantes
juntas sdo sempre mais fortes, concentre esforcos para motivar os
integrantes de sua equipe, criando assim uma equipe forte e coesa. Detina
os objetivos individuais e do grupo, combine as regras de trabalho com
cada um e procure, uns aos outros, dar feedbacks construtivos.

Detinida a equipe é a hora de detinir o publico para o qual a solugdo de
design pensada pelo grupo vai ajudar.



Em grupo, liste por escrito pessoas e grupos diretamente
ligados ao tema. Vocé estd produzindo design para pais
ou familiares? Vocé precisa se conectar com gestores?
Utilize papéis adesivos para poder adaptar sua visdo
geral de acordo com a conversagdo. Se o publico for o
préprio grupo (sala de aula), vale entrar em contato com
estudantes e professores de outras salas de aula (IDEO,

2014, p. 28).

Por tim, retina o plano, valide-o com a equipe, certifique-se que os prazos e
metas estdo alinhados, combine com todos para que organizem o prdéprio
tempo em prol de um trabalho mais eficaz. Assim sendo, esbocar um
cronograma de agdes, explicitando cada uma das fases do projeto, tende
a tornar o trabalho de cada um mais proveitoso.

Passado o momento de entender o desatio, chega o momento de preparar
a pesquisa, identificando fontes de inspiragdo, selecionado os participantes
da pesquisa, elaborando um roteiro de perguntas e preparando-se para o
trabalho em campo.

“Inspiragdo é o combustivel para suas
ideias. Planeje atividades para
aprender a partir de multiplas

perspectivas e explorar contextos

desconhecidos” (IDEO, 2014, p. 29).
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E muito importante mapear todas as pessoas envolvidas no tema, selecione
pessoas com as quais o grupo pode e quer aprender. Considere, nesse
mapeamento, pessoas que dominam totalmente o tema, assim como
pessoas que ndo possuem relagdo alguma. “Participantes que estejaom em
posicdes extremas irdo te ajudar a compreender comportamentos
desarticulados, desejos e necessidades j& que eles sentem ou expressam

de maneira mais poderosa do que outras pessoas fora desses “extremos”.”
(IDEO, 2014, p. 29).

Liste algumas atividades que possam te inspirar e te ajudar a aprender.
Incentive as pessoas a contar sua histdria, evitando perguntas cujas
respostas possam ser sim ou ndo. Veja um exemplo de fonte de inspiragdo:

Uma equipe da Riverdale Country School, em Nova
lorque (Estados Unidos) estava trabalhando em
desenhar novas possibilidades para professores
colaborarem entre si. Decidiram visitar experiéncias
diversas em que a colaboragdo entre colegas de
trabalho acontecia, e consideraram alguns ambientes
bem interessantes - um posto do corpo de bombeiros,
um escritério e um estudio de design. Ao visitar a sede
da empresa, aprenderam que os funciondrios se
preparavam para reunides enviando uma pauta antes
do encontro. Dessa forma, todos iam preparados. Em
um compilado de muitas pequenas e preciosas
inspiragdes, essa histéria especitica chamou a atengdo
do grupo, uma vez que as reunies de professores
comegcavam normalmente com uma discussdo sobre
qual seria a pauta que acabava tomando a maior parte
do tempo limitado que eles tinham juntos. Decidiram

experimentar imediatamente essa ideia na escola
(IDEO, 2014, p. 30).

ldentiticada as fontes de inspiragdo, chega o momento de selecionar os
entrevistados. “As pessoas sdo, com frequéncia, sua mais valiosa fonte de
inspiragdo. Imagine caracteristicas especificas das pessoas que vocé
gostaria de conhecer. Isso ird ajudd-lo no processo de encontrar e interagir
com individuos interessantes” (IDEO, 2014, p. 30).

Em seguida, prepare uma lista de perguntas.



Ter uma boa conversa com um estranho nem sempre é
facil. Ao falar com os entrevistados, vocé deve construir
vinculo de confiangca e ajudd-los a se sentirem
confortdveis, enquanto coleta informagdes relevantes.

Prepare-se cuidadosamente para suas conversas, a fim
de obter esse equilibrio delicado (IDEO, 2014, p. 31).

Realizada a entrevista, prepare-se para o trabalho em campo.

Ndo importa se vocé vai encontrar um grupo de
estudantes no refeitério ou se vai cruzar a cidade para
visitar uma empresa, as atividades de campo vdo correr
bem com uma preparagdo cuidadosa. Atribua

responsabilidades ao grupo com antecedéncia pra que
todos saibam o que tazer (IDEO, 2014, p. 32).

Logo apds preparar e organizar sua pesquisa, colete inspiragdes, mergulhe
no contexto a ser trabalhado, procure inspiragdes em ambientes similares,
aprenda com especialistas e com usudrios.

Procure mergulhar no contexto, “Com uma mentalidade curiosa, é possivel
achar inspiragdo e novas perspectivas em vdrios locais, sem muita
preparagcdo. Aguce sua habilidade de observagto do mundo ao redor”

(IDEO, 2014. P. 33).

Busque inspiragcdo em ambientes semelhantes, pois ao “Procurar inspiragdo
em um contexto diferente fora do mundo educacional abre sua mente e
pode ajudd-lo a encontrar uma nova perspectiva. Ouse sair da sua zona de
conforto e explorar” (IDEO, 2014, p. 34). Veja um exemplo:

Um grupo que tentava redesenhar a biblioteca foi a loja
da Apple para coletar inspiragdo. Eles observaram como
a experiéncia na loja apresenta os consumidores a
novos produtos, além de como a disposicdo do
ambiente permite que as pessoas naveguem pelo
espago e encontrem tacilmente o que querem. O grupo
ficou muito inspirado com a visita e incorporou a

experiéncia de estar dentro da loja em sua solugdo final.
(IDEO, 2014, p. 34).



Aprenda com especialistas, pois eles “[...] podem oferecer informagdo em
profundidade sobre um assunto e ser especialmente uteis quando vocé
precisa encontrar muita informagdo em um curto periodo de tempo” (IDEO,
2014, p. 34). Aprenda, também, com os usudrios, "Had muitas formas
diferentes de aprender com usudrios, incluindo entrevistas individuais, o
aprendizado por meio da documentacdo das pessoas sobre si mesmas,
entrevistas em grupo, e o aprendizado por meio da observacdo de pares.”
(IDEO, 2014, p. 35). Afinal, “Conviver com as pessoas em seu meio permite
que vocé interaja profundamente e aprenda com elas” (IDEO, 2014, p. 35).

E possivel, ainda, aprender com a documentagdo das pessoas sobre si
mesmas ou sobre seus projetos. “Pedir para os participantes gravarem suas
proprias experiéncias permite que vocé aprenda sobre eles durante um
periodo de tempo maior. Guie-os na captura e no compartilhamento de
pensamentos, decisdes e emogdes” (IDEO, 2014, p. 36). Entendemos que a
“A leitura e o estudo de documentos e materiais previamente preparados

sobre um projeto que tenha sido realizado ou ndo também pode entrar
nessa categoria” (IDEO, 2014, p. 36).

E admissivel, também, que se aprenda com grupos e com a observagdio
entre pares. Para que se aprenda em grupo, sugere-se “Juntar grupos de
pessoas permite observar as interagdes entre elas, reconhecer as dindmicas
e os problemas da comunidade e entender as diferencas de opinido”
(IDEO, 2014, p. 36). J& para se aprender com a observagdo entre pares é
necessdrio fazer “[...] com que participantes selecionados se tornem parte

do seu grupo e pecga que conversem e observem seus colegas” (IDEO, 2014,
p. 37).

2.2.2 Interpretacdo

A Interpretagcdo transforma suas histérias em insights
valiosos. Observagdes, visitas de campo ou até uma
simples conversa podem ser &timas inspiragdes - mas
encontrar nisso significados e transformd-los em
oportunidades de ag¢do para o design ndo é tarefa
simples. Envolve tanto a contagdo de histérias quanto a
selecdo e a condensagcdo de pensamentos, até que
vocé tenha encontrado um ponto de vista convincente e
uma direcdo clara para o préximo passo, a ideagdo
(IDEO, 2014, p. 25).



Durante a fase de interpretagdo espera-se que vocé conte histdrias,
documentando seus aprendizados e compartilhando histdrias inspiradoras.
Nessa fase, vocé deve, também, procurar por significados, encontrando
temas, decifrando descobertas e detfinindo insights. Por tim, vocé deve
estruturar as oportunidades, criando um lembrete visual e transtormando
insights em agdes.

Considerando que vocé acabou de sair de um momento de descobertq,
“[...] € comum se sentir inundado pela quantidade de informagdes que
absorveu. Use a primeira meia hora imediatamente apds a sessdo para
comecar a documentar o que aprendeu” (IDEO, 2014, p. 41). Em seguida,
"Compartilhe o que vocé aprendeu durante sua pesquisa como histdria, ndo
apenas como afirmagdes genéricas. Isso criard um conhecimento coletivo

que seu grupo pode utilizar para imaginar oportunidades e ter ideias”
(IDEO, 2014, p. 42).

Passado o momento de “|...] coletar e compartilhar as histérias de sua
pesquisa de campo, comece a decifrar todas as informagdes e inspiragdes.

Essa parte do processo pode levar tempo. Um bom primeiro passo é
identificar temas” (IDEO, 2014, p 43).

Tendo identiticados os temas “|...] comece a prestar mais atengdo no que

eles significam. Selecione e analise até conseguir construir um ponto de
vista claro” (IDEO, 2014, p 44).

Em seguida, detfina os insights, pois ele “[...] permitem ver o mundo de uma
forma nova e sdo catalisadores de novas ideias” (IDEO, 2014, p. 45).

“Insights (percepg¢des) sdo expressdes concisas

do que vocé aprendeu com as atividades de
pesquisa e inspiragdo. Sdo informagdes
inesperadas que despertam sua atengdo”
(IDEO, 2014, p. 25).




Por fim, estruture as oportunidades. E para isso, crie um lembrete visual, “Da
mesma forma como vocé utiliza apoio visual em sala de aula para tornar
informac8es complexas mais acessiveis, diagramas e modelos sdo
ferramentas 6timas para comunicar seus insights” (IDEO, 2014, p. 46).
Concluag, transformando seus insights em agdes, pois “Os insights sé se
tornam valiosos quando se pode usd-los como oportunidades inspiradoras.
Transforme-os em questdes de brainstorm, um trampolim para suas ideias”
(IDEO, 2014, p 47).

2.2.3 Ideacao

Ideacgdo é a geracgdo de vdrias ideias. O brainstorming
encoraja a pensar de forma expansiva e sem amarras.
Muitas vezes, as ideios mais ousadas sdo as que
desencadeiam pensamentos visiondrios. Com uma
preparagdo cuidadosa e um conjunto de regras claras
uma sessdo de brainstorming pode render centenas de

ideias novas (IDEO, 2014, p. 25).

Na fase de ideagdo vocé deve gerar e refinar ideias. No que se refere a
gerar ideias, vocé deve preparar-se pra o brainstorming, facilitar o
brainstorming, selecionar ideias promissoras e esbogar ideias para te ajudar
a pensar.

“Muitas vezes o brainstorming é visto como desordenado e desestruturado,
mas na verdade é uma atividade focada, que envolve muita disciplina.
Separe tempo para se planejar de modo a tirar o maximo de sua sessdo”

(IDEO, 2014, p. 50).



Figura 2.4 - Regras para brainstorming
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Fonte: IDEO, 2014, p. 31



Audiodescricao: Esquema informativo com fundo azul e letras pretas.

Ao lado esquerdo a frase: Regras para brainstorming.

Abaqixo: Estas setas regras fardo com que seu brainstorming seja focado, eficaz e
divertido. Apresente-as no comego de cada sessdo, mesmo que sirvam apenas como
lembrete para os participantes com mais experiéncias.

Ao lado direito 7 tépicos, organizados verticalmente separados por linhas.

1° TOPICO -
Evite o julgamento. Ndo hd mds ideiasnesta altura. Haverd bastante tempo para seleciond-
las depois.

2° TOPICO -
Encoraje as ideias ousadas. Mesmo que algo ndo pareca realista, pode estimular uma
ideia em outra pessoa.

3° TOPICO -
Construa em cima das ideias dos outros. Acrescente ds ideias e utilizando e. Evite o uso da
expressdo “mas”.

4° TOPICO -
Foque o tdépico. Para aproveitar melhor a sessdio, mantenha em mente a questdo de

brainstorm.
(0] (0]

5 ° TOPICO -
Uma conversa de cada vez. Tocas as ideias, precisam ser ouvidas, para que se possa
construir em cima delas.

6 ° TOPICO -
Seja visual. Desenho suas ideias, em voz de sé escrevé-las. Bonecos palito e esbogos
simples podem dizer mais do que muitas palavras.

7 ° TOPICO -
Quantidade é melhor que qualidade. Defina um objetivo exorbitante-e o ultrapasse. A
melhor forma do encontrar uma boa ideia é ter varias ideias.

8 ° TOPICOS -
Erros s&o bem-vindos. Aceito erros o falhas pense no exagero como parte do processe.
N&o desestimule seu colega de grupo que apontou uma ideia equivocada.

FIM DA AUDIODESCRICAO



Como tacilitar e tirar o maximo do brainstorming? “O brainstorming é uma
atividade &tima para gerar novos pensamentos e novas ideias. Crie uma

atmosfera segura e positiva para que o grupo possa criar todo tipo de
ideias” (IDEO, 2014, p 52).

E muito importante que a partir do brainstorming muitas ideias promissoras
surjom, esse € o momento de selecionar as melhores ideias, aquelas que
podem contribuir para solucionar o desatio incialmente proposto. Para isso
& necessdrio esbocar algumas ideias, “[...] mesmo que seja a simples
representacdo de uma ideia, faz vocé pensar em muitos detalhes. Pense

logo em formas de concretizd-la, para entender como é possivel levar uma
ideia adiante” (IDEO, 2014, p. 53).

A partir do esbogo das ideias, procure refind-las, promovendo um choque
de realidade e, tfinalmente, descrevendo a ideia a ser colocada em pratica.

“Até aqui esperamos que vocé tenha desenvolvido sua ideia sem dar muita
atencdo aos obstdculos que pode enfrentar ao tentar realizd-la. Faz

sentido agora dar um choque de realidade: olhe para o que é mais

importante em sua ideia e encontre maneiras de desenvolvé-la ainda mais”
(IDEO, 2014, p. 54).

Nesse momento é muito importante que vocé descreva sua ideia, pois
“Conforme a ideia comega a evoluir, pode ser util documentar seus
pensamentos de forma mais estruturada. Crie uma descrigdo do conceito.

Considere-a um repositério de pensamentos e questdes, e ndo uma pecga
final” (IDEO, 2014, p. 55).

2.2.4 Experimentacdo

A experimentagdo dd vida as suas ideias. Construir
protdtipos significa tornar as ideias tangiveis, aprender
enquanto as constrdi e dividi-las com outras pessoas.
Mesmo com protdtipos iniciais e rusticos vocé consegue

uma resposta direta e aprende como melhorar e refinar
uma ideia (IDEO, 2014, p. 57).



Na fase de experimentagdo é chegado o momento de prototipar, de criar
protdtipos para validar as ideias concebidas na fase anterior. “Protétipos
permitem que vocé compartilhe sua ideia com outras pessoas e discuta
como refind-la. E possivel prototipar praticamente qualquer coisa” (IDEO,

2014, p. 58).

Vocé pode dar vida a sua ideia por meio de storyboard, diagrama, histdria,
andncio, modelo, maquete, encenacdo e até material digital. Cabe
destacar que nem sempre o primeiro protétipo serd o ideal, por isso sugere-
se criar mais de uma versdo para sua ideia e testar cada uma delas, com o
intuito de conseguir bons feedbacks.

O teedback (opinido das pessoas) € uma das
ferramentas mais importantes para o desenvolvimento
de uma ideia. Compartilhar protdtipos ajuda a ver o que
realmente é importante para as pessoas e quais
aspectos precisam melhorar. (IDEO, 2014, p. 60).

Para encontrar esses bons feedbacks é necessdrio que vocé selecione de
forma adequada os participantes. “Pessoas que acompanharam o
desenvolvimento de sua ideia podem dar um feedback detalhado e,
aqueles para quem o conceito € novo podem ajudar a entender quais
aspectos sdo mais convidativos e quais sdo mais dificeis” (IDEO, 2014, p.

61).

Uma vez selecionados os participantes dos quais vocé gostaria de obter um
teedback, construa um roteiro de perguntas. “Uma boa conversa de
teedback é uma mescla de reagdes espontineas ao seu protdtipo e
perguntas estruturadas para comparar as opinides de vdrias pessoas sobre
o mesmo tépico. Prepare um roteiro de perguntas que o ajude a navegar

em ambos os lados” (IDEO, 2014, p. 61).

Procure com esse roteiro de perguntas facilitar as conversas de feedback. E
factual entender que “O ingrediente mais importante numa conversa de
teedback é a honestidade: as pessoas podem ficar com vergonha de dizer
o que realmente pensam sobre sua ideia se souberem que vocé estd
realmente engajado nela. Crie um ambiente que estimule uma conversa

aberta (IDEO, 2014, p. 62).



Uma vez elaborado o roteiro das perguntas, criado um ambiente saudavel
para se estabelecer a conversa de feedback, documente os aprendizados
advindo dessa conversa. “As conversas de feedback sdo ricas em
informagdo, e muitas vezes o mais importante & lembrar das impressdes
sutis das reagdes de um participante. Separe algum tempo depois da
sessdo para documentar suas observagdes” (IDEO, 2014, p. 63).

Depois de documentar tudo, chega a vez de verificar o que de fato pode
ser aproveitado, identitficando as necessidades em prol de melhorias para o
protétipo apresentado, pois o “O feedback é valioso para o
desenvolvimento de uma ideia, mas também pode ser bastante confuso.
Pode ser contraditério ou ndo estar alinhado a seus objetivos” (IDEO, 2014,
p. 64), isso porque “A maioria das ideias/conceitos ndo pode ser realizada
com um unico protdtipo. A mudanga continua requer vdrios recursos e
capacidades, especiticamente dinheiro, tempo e pessoas. Especitique o

que exatamente serd necessdrio para trazer sua ideia a vida” (IDEO, 2014,
p. 65).

2.2.5 Evolucao

A evolugdo é o desenvolvimento do seu conceito no
tempo. Ela envolve planejar os proximos passos,
comunicar a ideia as pessoas que podem te ajudar a
realizd-la e documentar o processo. A mudanga muitas

V4

vezes dconfece com o tempo, e e importanfte ter

lembretes dos sinais sutis de progresso (IDEO, 2014, p.
67).

Ao chegar a ultima tfase: Evolugdo, busque acompanhar o aprendizado,
definindo o sucesso alcancado e documentando o progresso. Procure
avangar, planejando os proximos passos, envolva outras pessoas
construindo uma comunidade.

Durante o momento de acompanhamento do aprendizado é muito
importante que vocé defina sucesso para o projeto e documente o
progresso. “Com a evolugdo do seu projeto, vocé consegue comegar a
medir o impacto dele. Defina uma série de critérios do que é sucesso para

te ajudar a guiar e avaliar o desenvolvimento do projeto conforme vocé
constrdi sua ideia” (IDEO, 2014, p. 48).



Tenha em mente, também, a importéncia de documentar o progresso, pois
"Quando uma ideia é implementada e se torna parte do dia-a-dia é tacil
perder de vista seu impacto. As mudangas geralmente ocorrem devagar, e
é importante ter lembretes sutis de sucesso” (IDEO, 2014, p. 69).

Tendo muito bem definidos o acompanhamento do aprendizado e o
processo de documentagdo do progresso, vocé deve avancgar, planejando
os proximos passos. “Quando sua ideia tiver se desenvolvido em um projeto
solido, € hora de planejar os préximos passos. Com seus parceiros e seu
grupo, crie um cronograma para concretizar o projeto” (IDEO, 2014, p. 70).
Nesse planejomento é importante que vocé envolva outras pessoas, uma
vez que “Para alcangar todo o potencial de novos projetos, as solugdes

precisam ser compartilhadas com publicos externos ao grupo principal®
(IDEO, 2014, p. 71).

Ademais, promova e compartilhe sua ideia, uma boa histéria pode inspirar e
convencer outras pessoas a apoiar sua ideia. Esse apoio em alguns casos
pode ser crucial, pois muitas vezes ndo temos competéncia nem recursos
necessdrios para colocar nossa ideia em prdtica. Parcerias nesses
momentos sdo louvaveis!

Assim sendo, depois de testar uma ideia nova e veriticar como é possivel
evoluir a partir dos resultados encontrados, chega o momento de veriticar
se algo ainda pode ser melhorado. Se, sim, vocé pode fazer o redesign do
seu projeto retornando a qualquer uma das fases anteriores para refinar
aquela parte que ndo trouxe os resultados esperados. Entenda o Design
Thinking como um processo ciclico!



APRENDENDO NA PRATICA

Primeiro, vocé precisa escolher um desatio de design.
O que voceé gostaria de consertar na escola?

Talvez vocé deseje uma forma melhor de ensinar uma matéria dificil ou de
colaborar com seus colegas. Talvez vocé sonhe com uma biblioteca que
sirva melhor ao aluno de hoje ou queira considerar uma nova maneira de
utilizar o espago de sua sala de aula para envolver os estudantes mais
profundamente no aprendizado. Pode ser até - por que ndo? - que vocé
queira que seu dia seja mais equilibrado e que sua escola projete formas
para que os professores e os alunos fiqguem bem. Um novo formato para
reunides de pais e professores que realmente faca os pais se envolverem.
Uma nova visdo para a agenda escolar do dia-a-dia.

As oportunidades sdo infinitas!

Dica: Pense em algumas coisas sobre as quais se pega reclamando ou
desejando que fossem melhores. (IDEO, 2014, p. 78)



MULTIMIDIA

Aqui podem ser encontrados alguns videos complementares:

Video 1 - Design Thinking: O que é e suas 5 etapas fundamentais
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by

https:/ /youtu.be /5xRSOltxXnU

Video 2 - Design Thinking na educac¢do | Destino Educagdo - Escolas
Inovadoras (EUA)

https://www.youtube.com/watch?v=hF8nDPxm3eE

Video 3 - Design Thinking na Educagdo

https://youtu.be /4ob8a7gUNis


https://youtu.be/5xRSOltxXnU
https://youtu.be/4ob8a7gUNis

MULTIMIDIA

Video 4 - Design Thinking na Educagdo

https://youtu.be /IDSwiwhKhxU

Video 5§ - Como usar Design Thinking em Sala de Aula?

https://www.youtube.com/watch?v=6kUjHRIF_BM


https://youtu.be/lDSwiwhKhxU
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Capitulo 3

Projetos Pedagdgicos Acessiveis:
uma visdo geral

Ol4, leitor(a)! Prontas e pronto para mais um capitulo?

Chegamos ao terceiro capitulo e nele vamos conversar um pouco sobre a
visdo geral de um projeto pedagdgico acessivel. Para isso, vamos retomar
alguns conceitos j& estudados por vocé em outras disciplinas do curso e
que se fazem importantes nesse momento.

Pelo tato de ja terem sido apresentados e estudados em outras disciplinas,
conforme mencionado, faremos apenas uma discussdo mais branda. No
entanto, caso ache necessdrio aprofundamento ou retomada de algum
tema ou conceito estudado, sugiro que busque essas informag¢des na
respectiva disciplina que tratou do assunto. L&, certamente, a discussdo foi
aprofundadal

A ideia geral, neste capitulo, é trazer inspiragdo para vocé elaborar seu
projeto acessivel, o qual vai requer que vocé utilize alguns recursos para

torna-lo acessivel. Esse é nosso foco e objetivo a partir de agora. Vamos
em frente!

3.1 Recursos pedagogicos acessiveis

Na secdo 1.5 deste material nds conversamos um pouco sobre projetos
pedagdgicos acessiveis. Agora chegou o momento de apresentarmos
alguns recursos pedagdgicos acessiveis que podem ser utilizados em seu
projeto ou servir de inspiragdo para criagdo ou adequagdo de outros
recursos. Nos vamos conversar um pouco sobre alguns recursos digitais, tais
como sites e aplicativos, bem como sobre alguns materiais fisicos, tateis,
que possamos tocar.



Importante frisar que um recurso pedagdgico acessivel é criado para
auxiliar nos processos de ensino e de aprendizagem de pessoas com ou
sem deficiéncia. No fim deste capitulo serdo disponibilizados para vocé os
links de todos os materiais apresentados, bem como a sugestdo de alguns
outros que ndo tivemos a oportunidade de apresentar.

Mapa Tatil

Com o mapa tatil é possivel trabalhar contelddos de geogratia fisica,
abordando caracteristicas naturais presentes na supertficie da Terra, como
por exemplo, o estudo do relevo. Esse material pode ser utilizado, também,
em outros conteldos de geografia, tais como clima, vegetagdo e entre
outros, desde que seja adaptado para isso.

Esse recurso foi criado em consondncia com o Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) e abarca “[...] recursos para minimizar as barreiras &

1/

participagcdo de todos os alunos, com ou sem deficiéncia” (DIVERSA, 2022,
p. 02).

O mapa amplia as possibilidades de percepgdo e
permite a associagdo de conteudos. Ao ser manipulado
pelos estudantes de forma auténoma, o material
estimula a curiosidade, a compreensdo e a capacidade

de levantar e responder questionamentos (DIVERSA,
2022, p. 02).

Figura 3.1 - Mapa Tatil

Fonte: https://i.ytimg.com/vi/bl-utgPwijl4 /maxresdefault.jpg



Audiodescricao: Imagem de um pinheiro de pldstico verde e ao lado um raminho de
flores em tons azuis, rosa e laranja. O fundo da imagem estd desfocado.

Na parte inferior da imagem - Um circulo roxo com a frase: COMO FAZER E ABAIXO com
letras brancas e ao lado uma faixa amarela com a frase: MAPA TATIL com letras vermelhas.
Ao lado direito da imagem: simbolos de acessibilidade em Libras e Audiodescrigdo.

FIM DA AUDIODESCRICAO.

Tabela Periodica Magnética

Esse material foi criado com o intuito de facilitar a compreensdo e
aprendizagem da tabela periddica de elementos quimicos. Trata-se de um
jogo de perguntas e respostas sobre os elementos quimicos, no qual a cada
acerto o aluno ou aluna ou grupo tem o direito de encaixar uma peca com
o respectivo simbolo na tabela periddica.

Esse material, também, foi criado a luz do DUA, uma vez que esse recurso
Visa

[...] minimizar as barreiras a participagdo auténoma de
estudantes, com ou sem deficiéncia, utiliza recursos
visuais e tateis, conta com diferentes texturas para cada

familia de elementos e possui imantag¢do de pecas para
tacil fixagdo na tabela (DIVERSA, 2022, p. 01)

Fonte: https://i.ytimg.com/vi/TSOLW_T_Jeo/maxresdefault.jpg


https://i.ytimg.com/vi/TSOLW_T_Jeo/maxresdefault.jpg
https://diversa.org.br/tag/dificuldade-de-aprendizagem/
https://diversa.org.br/tag/autonomia/

Audiodescricao: Imagem de uma mulher branca. A parte do seu rosto superior aparece
na fotografia. Ela utiliza uma blusa branca e um microfone na gola da blusa. A sua frente
uma tabela peridédica magnética em mdf.

Na parte inferior da imagem - Um circulo azul com a frase: COMO FAZER E ABAIXO com
letras brancas e ao lado uma faixa amarela com a frase: TABELA PERIODICA MAGNETICA
com letras vermelhas. FIM DA AUDIODESCRICAO.

Célula Tatil

A célula tatil foi pensada visando contribuir com a compreensdo dos alunos
e das alunas sobre a estrutura e funcionamento da célula animal, bem
como auxiliar na identificag@o dos componentes microscdpicos presentes
em uma célula.

Esse material tfoi elaborado com base nos principios e diretrizes do DUA e
“[...] apresenta informagdes visuais e tateis (imagem, cortes e impressdo
3D) para ampliar as possibilidades de percepgcdo e compreensdo dos
elementos e do funcionamento da célula animal” (DIVERSA, 2022, p. OI).

Figura 3.2 - Tabela Periddica Magnética
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Fonte: https://i.ytimg.com /vi/7E2ltdXw1Bw/maxresdefault.jpg

Audiodescri¢c@o: No centro de um quadro branco um circulo vermelho, com pequenas
divisdes assimétricas formando o interior de uma célula, confeccionado em material mdf.

Ao lado esquerdo e direito da imagem legenda de cada elemento da imagem.

Na parte inferior da imagem - Um circulo amarelo com a frase: MATERIAIS PEDAGOGICOS
ACESSIVEIS, cada palavra estd dentro de um retdngulo nas cores azul, vermelho e roxo.

E ao lado uma faixa roxa com a frase: CELULA TATIL. FIM DA AUDIODESCRICAO.


https://i.ytimg.com/vi/7E2ltdXw1Bw/maxresdefault.jpg

Cardapio para todos

Carddpio para Todos € mais um material pedagdgico que pode ser usado
por vocé em seu projeto. Ele foi elaborado para que criangas possam “[...]
apurar os diferentes sentidos em relagdo aos sabores dos alimentos, seus
cheiros, suas formas e texturas, além de sua produgdo, plantio, colheita e

distribuic@o” (MAIS DIFERENCAS, 2022, p. 04).

E um material inclusivo, que pode ser acessado por
criaongas com e sem deficiéncia, pois oferece diversos
recursos de acessibilidade e foi produzido em cinco
linguas - Portugués, Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
Espanhol, Inglés e Francés - considerando as algumas

das diferentes linguas das criangas matriculadas nas
Unidades Educacionais (MAIS DIFERENCAS, 2022, p.
06).

Na Figura 3.4 podemos ver o potencial que o material possui em trabalhar
a mesma informagdo de diferentes maneiras, contribuindo assim para que a
mesma informagdo chegue a um ndmero maior de criangas.

Figura 3.4 - Exemplo de ticha do Carddépio para Todos
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Fonte: https://maisdiferencas.org.br/materiais/cardapio-para-todos/


https://maisdiferencas.org.br/materiais/cardapio-para-todos/

Audiodescricao: Imagem de fundo branco que representa um exemplo de ficha do
carddpio para todos.

Na parte superior da imagem um quadrado com arestas pontilhadas, dentro deste
quadrado, na parte esquerda da imagem um circulo azulcom a fotogratia de um homem
branco, cabelos curtos, ele sorri para foto e utiliza uma blusa preta. Com as mdos ele faz o
sinal em Libras da palavra milho.

Uma linha pontilhada correlaciona as informagdes fora do circulo onde o homem estd
posicionado:

Primeira informagdo: Que o sinal que o homem faz é respectivo ao alimento do carddpio,
porém na Lingua Brasileira de Sinais.

Segunda Informagdo: Imagem do alimento - Milho, correlacionada a Norma escrita em
Lingua Portuguesa em letra ampliada e com contraste.

Na parte inferior da imagem segue a palavra milhoe 4 tradugcdes em outras linguas,
organizados horizontalmente:

Primeira coluna: A Gratfia - Milho -, abaixo a sela em BRAILLE. formando a palavra milho,
abaixo escrita para impressdo em BRAILLE.

Segunda coluna: A Grafia - Milho - , abaixo a palavra MAIZ, nome traduzido para
espanhol.

Terceira coluna - A gratia - Milho - abaixo a palavra MAIIS, nome traduzido para francés.

Quarta coluna - A grafia - Milho - abaixo a palavra CORN, nome traduzido para o inglés.

FIM DA AUDIODESCRICAO.



Vamos apresentar agora, brevemente, alguns recursos que podem ser
utilizados de forma on-line, trazendo mais abrangéncia para seu projeto.

Speechlogger

Comecgaremos apresentando um recurso idealizado para
auxiliar pessoas com deficiéncia, mas que pode ser utilizado
por qualquer pessoa. Trata-se do Speechlogger.

O Speechlogger é um software de reconhecimento de voz e
tradugdo instantGnea de voz da web. Ele possui pontuagdo e
salvamento automdticos e muito mais. Vale muito a pena
conhecer e explorar essa opg¢do. Quem sabe ele ndo possa
ser utilizado em seu projeto, ndo é mesmo? Lembrando que o
link desse software estard disponivel na se¢do ‘Aprendendo
na Pratica’, ao final deste capitulo.

Link de acesso: https://speechlogger.appspot.com/pt/

Participar

Vocé jd ouviu falar do projeto Participar? N&o! Ele é um
conjunto de softwares educacionais de apoio ao ensino de
pessoas com deficiéncia intelectual (DI) e pessoas com
autismo. Esse projeto que toi desenvolvido por alunos da
Universidade de Brasilia - UNB é uma platatforma simples,
porém muito importante no auxilio da resolugdo de
diferentes tipos de problemas.

Vocé encontrard filmes autoexplicativos, fotos, simuladores
de bate-papo, que auxiliam os jovens com DI ou autistas a se
comunicarem com o mundo. Procure navegar e conhecer
todas as opgdes que o projeto pode proporcionar. Se
possivel, dé énfase em conhecer os softwares Participar 2 e
Somar. Certamente gostard e poderd ter boas inspiragdes!

Link de acesso: http://www.projetoparticipar.unb.br/


https://speechlogger.appspot.com/pt/
http://www.projetoparticipar.unb.br/
http://www.projetoparticipar.unb.br/

Hércules e Jilo

O software Hércules e Jilé toi idealizado para servir de apoio
a intervengdes pedagdgicas no campo das Ciéncias Naturais,
trabalhando basicamente com conceitos sobre seres que
existem na Terra, abordando caracteristicas, classiticagdo,
diversidade, ambientes naturais e construidos.

Esse software educativo foi criado na faculdade de
Educagdo da Universidade de Brasilia e nele sdo
contemplados os personagens Hércules, um menino e lJild, o
seu cachorro. O programa oferece alguns jogos que podem
ser utilizados pelas criangas no computador ou ainda fora
dele, desde que sejam impressas e montadas as pecas. Com
esse software vocé poderd explorar um pouco sobre
Matematica.

Essa € mais uma opgdo que vale a pena conhecer e explorar.
Quem sabe sua proposta ndo utilizard o Hércules e Jilé como
um recurso pedagdgico acessivel.

Link de acesso: http://www.herculesejilo.te.unb.br/



http://www.herculesejilo.fe.unb.br/
http://www.herculesejilo.fe.unb.br/

Jecripe

Inicialmente o Jecripe foi concebido como um jogo de
estimulo para criangas com Sindrome de Down em idade pré-
escolar. A ideia era que o jogo pudesse atender diferentes
necessidades das criangas. Atualmente o signiticado do nome
do jogo mudou, passando a contemplar pessoas que possuem
diferentes necessidades especiais, assim, Jecripe passou a
signiticar Jogos de Estimulo Criados para Pessoas Especiais.

Cumpre ressaltar que mesmo apds essa mudanga,
majoritariamente o jogo atende criangas com Sindrome de
Down, mas ndo atende todas, apenas algumas, pois as
atividades sdo direcionadas para determinada faixa etdria,
além de outras caracteristicas que acabam beneficiando
algumas criangas e outras ndo.

Ainda assim, é considerado um jogo com interface simples,
amigdvel e acessivel, com boa qualidade audiovisual.

Fica aqui mais um convite para que conheca e explore o
recurso!

Link de acesso: https://jecripe.wordpress.com/

Thinglink

Esse software permite a criagdo de imagens e videos
interativos. A partir de uma imagem de fundo é possivel inserir
video, outras imagens, fextos e links para outros sifes. E uma
ferramenta muito intuitiva, na qual professores e professoras,
alunos e alunas podem utilizar para tornar os processos de
ensino e de aprendizagem mais prazeroso e motivacional.
Aqui fica o convite para que conheca e explore mais essa

opgdo!

Link de acesso: https://www.thinglink.com/



https://jecripe.wordpress.com/
https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/

Edpuzzle

O software Edpuzzle permite que se crie videos interativos.
Vocé pode criar um video desde o inicio ou utilizar algum
video disponivel, de dominio publico. Independentemente do
video escolhido para trabalhar vocé poderd cortar trechos do
video, gravar um dudio por cima de um dudio original, fazer
notas em dudio e até criar atividades. Ao criar uma atividade
em determinado momento do video o aluno ou a aluna sé
conseguird avangar o video depois de realizar a atividade.
Essa € uma ferramenta com grande potencial a ser explorado
e que deve ser levada em consideragdo no momento de
elaborar seu projeto.

Link de acesso: https://edpuzzle.com/

Time Toast

O Time Toast € uma ferramenta que permite a criagdo de uma
linha do tempo com o uso de video, textos, imagens e links, o
que acaba configurando-se como uma atividade interativa.
Vocé pode propor atividades individuais ou em grupo, o que
traz um grande potencial para o aplicativo, pois “[...] €
possivel contar narrativas de maneira cronoldgicas e visualiza-

las de forma organizada e comunicativa, relacionando
épocas, dados descritivos, imagens e links” (GOMES; SOUZA,
2021, p. 628).

Esse recurso permite que sejam criadas atividades
instigadoras e interativas, o que acaba atraindo muito a
atencdo do alunado. Vale a pena conhecer e explorar! Fica
aqui o convite!

Link de acesso: https://www.timetoast.com/

[m] 2 [=]



https://edpuzzle.com/
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Apresentados brevemente alguns recursos acessiveis que possam inspirar
vocé na elaboragdo do seu projeto, vamos agora falar um pouco sobre
Objetos de Aprendizagem, um tema que, também, j& foi discutido no curso,
mas que acreditamos pertinente retomarmos essa conversa nesse
momento. Dessa forma, faremos uma abordagem mais superticial e caso
seja necessdrio buscar conhecimentos mais aprofundados, recomendamos
que retorne as disciplinas nas quais esse tema toi abordado.

3.2 - Objetos de aprendizagem

Vamos conversar agora um pouco sobre objetos de aprendizagem (OA),
tema j& discutido e aprofundado em outras disciplinas do curso. Porém, por
se tratar de um assunto que pode ser importante na elaboragdo do seu
projeto, achamos pertinente retomarmos alguns pontos especiticos sobre os
OA. Lembrando, novamente, que se for necessdrio, retorne as disciplinas
nas quais foram abordados os OA.

"Os objetos de aprendizagem podem ser vistos como componentes ou
unidades digitais, catalogados e disponibilizados em repositérios na
Internet para serem reutilizados para o ensino” (BRAGA, 2014, p. 21).
Destacamos que essa definicdio apresentada ndo é a unica existente, é
apenas uma delas. Em uma rdpida busca vocé encontrard diversas e
diferentes definicdes para ‘Objeto de Aprendizagem’. Ndo temos o
infencdo que adote essa defini¢do trazida por nés como a unica verdade,
mas sim, que sirva de inspiragdo para que vocé pesquise outras e utilize
aquela que mais se adequar as especiticidades de seu projeto ou trabalho.
No entanto, usando como base a detini¢do por nés apresentada, podemos
apresentar alguns tipos de OA: imagem, dudio, video, animagdes,
simulagdo, hipertexto, softwares, dentre outros.



Tipo de OA - Imagem

Exemplo - Erup¢do do vulcdo Tungurahua no Equador
Objeto desenvolvido pela National Oceanic and
Atmospheric Administration (NOAA). Apresenta uma
sucessdo de quatro imagens, cujo objetivo é apresentar
aos alunos as alteragdes em uma nuvem vulcanica de
didxido de enxofre em um periodo de quatro dias.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle /mec/
19341

Tipo de OA - Audio

Exemplo - Gravidez na Adolescéncia - Parte |

Objeto desenvolvido na Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP), que apresenta dados estatisticos
sobre a gravidez na adolescéncia.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle /mec/
20385

Tipo de OA - Video

Exemplo - Animais e Ambiente

Objeto desenvolvido pela Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP), que apresenta a diversidade de
seres vivos e diferentes ambientes, para que o aluno
entenda a relagcdo existente entre as caracteristicas de
varias espécies de animais e o meio em que vivem.
Possui tradu¢do em Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle /mec/
21217.



http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/2

Tipo de OA - Simulagdo

Exemplo - Andlise Integral de Riemann

Animagdo em flash desenvolvida pelo Instituto Superior
de Formacion y Recursos em Red para el Profesorado,
que tem como objetivo compreender o cdlculo de dreas,
utilizando o conceito da integral de Riemann.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/1
743]

Tipo de OA - Hipertexto

Exemplo - Fichamento: quando utilizar e como elaborar
Objeto desenvolvido pela Universidade de Brasilia (UnB),
que tem como objetivo prover reteréncias para a
eloboracio e a ufilizagdo de  fichamentos,
apresentando sua defini¢do, caracteristicas e fungdo.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle /mec/1
6230

Tipo de OA - Video

Exemplo - 3D-XPlorMath-J

Objeto pertencente a The 3D-XplorMath Consortium,
que permite a visualizagdo de curvas, superficies,
fractais, dentre outro, possibilitando que os alunos
tenham uma visdo concreta das equagdes.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/1
4475

Fonte: Braga, 2014, p. 26-29




Relembrados alguns exemplos de OA, chegou o momento de retomarmos
uma definico de repositdrio, afinal “Apds a sua produgdo, os OAs
precisam ser publicados em um local em que os usudrios possam tacilmente
buscda-los e recuperd-los para uso futuro” (BRAGA, 2014, p. 68).

1 ey 7 . o« . . . ~
Um repositdrio pode ser definido de maneira simples como uma coleg¢do
digital onde os recursos s@o armazenados para futura recuperagdo”

(BRAGA, 2014, p. 68).

Apresentamos agora uma pequena lista repositérios de Objetos de
Aprendizagem que podem ser utilizados em seu projeto:

1- Laboratorio Didatico Virtual - LABVIRT

Laboratdrio virtual da USP. O oferece acesso a objetos de aprendizagem
de quimica envolvendo situagdes cotidianas.

Acesse o site pelo link: http://www.labvirtg.te.usp.br/indice.asp

2 - Laboratério virtual de matematica da UNIJUI

O repositério disponibiliza objetos de aprendizagem na drea de
matematica, organizados por assunto. Fica aqui o convite para vocé
conhecer!

Acesse o site pelo link: http:/ /www.projetos.unijui.edu.br/matematica/

3 - PHET - Interactive Simulations

Conjunto de simuladores interativos organizados por drea de conhecimento
(matemdtica, fisica, quimica e ciéncias da terra), desenvolvidos pela

University of Colorado Boulder. Que tal explorar e conhecer o potencial?

Acesse o site pelo link: https://phet.colorado.edu/pt_BR/


http://www.labvirtq.fe.usp.br/indice.asp
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/

4 - MERLOT

E um repositério disponibilizado pela California State University. Apresenta
colegcdes de materiais diddtico-pedagdgicos em diversas dreas de
conhecimento e multiplos idiomas. O site estd em inglés, contudo hd vdrios
materiais em lingua portuguesa. E uma boa opcdo, também. Vale a pena
conhecer!

Acesse o site pelo link: http://www.merlot.org/merlot/index.htm
S - MITOpencourseware

Repositério gratuito do Massachusetts Institute of Tecnology. Disponibiliza
materiais em video, textos, aulas organizados por drea de conhecimento.
Alguns materiais encontram-se traduzidos. E mais uma boa opgdo para
conhecer!

Acesse o site pelo link: https://ocw.mit.edu/

Ndo podemos deixar de mencionar, mesmo que brevemente, os REA -
Recursos Educacionais Abertos que “[...] foram inicialmente detinidos como
quaisquer recursos educacionais baseados em tecnologia para consulta,

utilizagdo e adaptagdo por uma comunidade de usudrios para fins ndo
comerciais’ (UNESCO, 2002 apud BRAGA, 2014, p. 130).

Sabemos que “[...] o conceito de REA inclui os objetos de aprendizagem,
tais como material de aula, referéncias e leituras, simulagdes, experiéncias
e demonstragdes, bem como planos de estudos, curriculos e guias dos
professores” e por isso podem ser uma excelente opgdo de recurso a ser
utilizado em seu projeto (BRAGA, 2014, p. 130). Se jd é de seu
conhecimento, esse € o momento ideal para aprofundar, se é novidade, ¢
uma Stima oportunidade para conhecer alguns REAs.

Apresentamos a seguir algumas iniciativas de REA.


http://www.merlot.org/merlot/index.htm
https://ocw.mit.edu/

OERCommons

Rede de colaboragdo entre professores e alunos de vdrios niveis escolares,
contendo uma vasta quantidade de REA, em sua maioria seguindo os
preceitos dos 5R - ou seja, editdveis, modificaveis e remixdveis. A maior
parte do material disponivel estd em inglés, mas como sdo abertos,
permitem tradugdo e nova disponibilizagdo no portal.

Acesse o site pelo link: http://oercommons.org/
Wikipedia

Amada e odiada, a Wikipedia € sem sombra de duvida a iniciativa baseada
em recursos abertos mais conhecida em todo mundo. A possibilidade de
edicdo dos conteudos € pouco explorada pela maior parte dos usudrios e
seus conteudos podem ser usados de maneira educacional, com
metodologias adequadas para tanto.

Acesse o site pelo link: http://www.wikipedia.org

EOL

A Encyclopedia of Life é um projeto ambicioso que pretende reunir
informacdes sobre todas as espécies vivas na Terra. Feita de maneira
colaborativa, consiste de um conjunto de vdrios sites que sdo editdveis.
Acesse o site pelo link: http://www.eol.org

CKAN

O CKAN - Comprehensive Knowledge Archive Network é um portal de busca
e indexagdo de REA. Seu portal é desenvolvido sobre software livre e seu

conteudo é igualmente aberto.

Acesse o site pelo link: http://ckan.net


http://oercommons.org/
http://www.wikipedia.org/
http://www.eol.org/
http://ckan.net/

LATIn

Portal latino-americano de livros diddticos para o Ensino Superior em
portugués e espanhol, criados de maneira colaborativa por professores da
regido e disponibilizados com licengca CC BY-AS, que permite seu reuso,
remixagem, modificagdo e tradugdo.

Acesse o site pelo link: http://latinproject.org

REA Brasil

Portal brasileiro com informagdes sobre REA em portugués.

Acesse o site pelo link: http://rea.net.br

LEITURA

Antes de finalizarmos trago como sugestéo a leitura do texto:

Recursos pedagdgicos acessiveis: Tecnologia Assistiva (TA) e Processo de
Avaliagdo nas escolas.

https://www.assistiva.com.br/Recursos_Ped_Acessiveis_Avaliacao_ABR20
13.pdf


http://latinproject.org/
http://rea.net.br/
https://www.assistiva.com.br/Recursos_Ped_Acessiveis_Avaliacao_ABR2013.pdf

MULTIMIDIA

Seguem alguns links para aprofundar seu estudo:

Video 1 - Recursos diddticos-pedagdgicos acessiveis

https://youtu.be /EGBpn3M_A_c

Video 2 - Recursos Diddticos Pedagdgicos Acessiveis no Atendimento de
Estudantes na Area da Deficiéncia Visual

o] Lo

https://youtu.be /J8naQKligHM

Video 3 - Oficina: Tecnologias Assistivas - Software Participar 2

b

https://youtu.be/mplUelbDZcU


https://youtu.be/EGBpn3M_A_c
https://youtu.be/J8naQK11gHM
https://youtu.be/mpIUelbDZcU

Video 4 - Objetos de Aprendizagem

https:/ /youtu.be /UVKZI'WOO S50k

Video 5 - Recursos Educacionais Abertos (REA) e Repositdrios

https:/ /youtu.be /GPdXEwCqgFhA


https://youtu.be/UVKZrWOO5ok
https://youtu.be/GPdXEwCqFhA
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Capitulo 4

Consolidando seu Projeto

Ol4, leitor(a)! Tudo bem até aqui?

Estamos no ultimo capitulo do nosso e-book antes das consideragdes finais.
Neste capitulo iremos deixar algumas sugestdes para que vocé possa
utilizar em seu projeto com o objetivo de consolida-lo.

Sendo assim, vamos retomar a proposta para elaboracdo de um
projeto pedagdgico acessivel. Afinal, o que esperamos de voce?

Esperamos que vocé possa criar e apresentar um projeto pedagdgico
acessivel visando propor solugdes inovadoras e reais para os problemas
enfrentados em seu cotidiano (preferencialmente, cotidiano escolar)
fazendo uso de recursos pedagdgicos acessiveis, podendo ser um ou mais
recursos dentre os que foram apresentados ao longo da disciplina ou
poderd usar outros, a seu critério, que atenda melhor a especificidade de
seu projeto.

Importante ressaltar que poderd utilizar uma ou mais metodologia, mas o
Design Thinking deverd ser, obrigatoriamente, utilizado como uma dessas
metodologias. Portanto, o seu projeto deverd contemplar, claramente, cada
uma das fases do DT.

O importante de ressaltar neste momento, no entanto, é
que o processo de ouvir, criar e implementar é continuo
e deve ser realizado junto aos usudrios para quem a
solucdo vem sendo elaborada, de maneira que se

chegue um modelo que seja apto a ser implementado
na realidade. (UNIVESP, 2017, p. 05).



Mas qual a estrutura que seu projeto deve ter? Nos iremos disponibilizar no
Moodle um template com uma proposta minima de organiza¢do do projeto.
Porém, caso ache necessdrio, poderd ampliar essa sugestdo de
organiza¢do. Mesmo assim, podemos compartilhar aqui alguns itens que
seu projeto deve contemplar: Introdugdo, objetivos, justiticativa, problema a
ser resolvido, metodologia (DT deve ser pelo menos uma delas), beneticios e
beneficidrios do projeto, protdtipo detalhado (imagens ilustrativas e/ou
video), duvidas e/ou diticuldades relacionadas ao protétipo.

Ndo hd necessidade da implementagdo do protétipo e coleta dos
resultados dessa aplicagdo. Mas caso queira, validar seu protdtipo
certamente trard muito mais robustez ao seu projeto. Esse projeto ainda
pode ser utilizado como parte integrante do seu TCC, mas isso vai
depender em que momento vocé estd na elaboragdo do seu TCC.
Importante que tenhamos opgdes e a mente aberta as possibilidades!

Vocé deverd entregar como produto de nossa disciplina um arquivo, com o
projeto detalhado e um video, apresentando seu projeto, com éntase no
protdtipo. Sobre a apresentagdo:

e Deve ser breve e ndo deve ultrapassar 10 minutos. Caso
queira fazer uso de slides, sem problemas, mas ndo exagere
na quantidade!

e Deve apresentar principalmente o protdtipo (dicas:
apresentagcdo deve priorizar uso de imagens; ©
apresentador ou apresentadora deve ser claro(a) e objetivo,
quanto Qo protdtipo desenvolvido e as
dificuldades/problemas encontrados).

e Ao final da apresentagdo vocé deve explicitar as duvidas e
problemas (o desafio) com relagdo ao protédtipo
apresentado.

e O que ndo deve ser feito: trazer ideias fechadas (pré-
concebidas); apresentar protétipos como “prontos”; justiticar
possiveis falhas apontadas; apresentar todo o processo do
trabalho de construgdo do protétipo sem explicar o que se
trata o protdtipo; dentre outros.



Apresentamos a seguir uma sugestdo de cronograma, que pode ser
seguido, adaptado ou servir de inspiragdo para a criagdo do seu
cronograma de trabalho personalizado.

ETAPA 1
ETAPA 2

Mapeamento e busca
de informagdes sobre o

Definigdo do problema
tema do projeto.

- especitico. Detfinigdo do
Detiniggio do Plano de Plano de Ac¢&o de novas
Agio das observagses e observacdes e escutas

escutas (OUVIR). (OUVIR) j& prevendo o

problema ser
enfrentado.

ETAPA 3

Desenvolvimento de
estudos e pesquisas a
partir das observacdes e
escutas (CRIAR).
Definigdo do Plano de
Acdo de estudos e
pesquisas sobre o
problema sendo
enfrentado.

CONTINUA...



ETAPA 4

Desenvolvimento de

estudos e pesquisas a ETAPA 5
partir das observagdes e
escutas (CRIAR) e Conclusdo protétipo.
elaboracdo do Deftini¢cdo do Plano de
protdtipo. Definigdo do Acdio para a
Plano de Agdo de apresentacdo do
estudos e pesquisas prototipo e preparagdo
sobre o problema sendo do relatdrio de projeto.

enfrentado, bem como
sobre a viabilidade do
prototipo.

ETAPA ©

Socializagdo dos
resultados e do
protdtipo de solugdo do
problema enfrentado via

Moodle.

Importante ressaltar que essa organizagdo em etapas é apenas uma
sugestdo de trabalho e que esse cronograma ndo é um espelho das tases
do DT que, intuitivamente, serdo contempladas em cada uma dessas

etapas.
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Capitulo 5

Considerag¢des Finais

Procuramos neste e-book trazer a vocé um panorama geral sobre projetos
pedagdgicos acessiveis.

Iniciamos nossa conversa apresentando a estrutura da disciplina, as
atividades que ird realizar. Depois definimos projeto, projeto pedagdgico e
finalizamos o capitulo falando um pouco sobre projeto pedagdgico
acessivel. No segundo capitulo dedicamos nossas aten¢gdes a metodologia
Design Thinking e suas cinco tases, pois ela deverd fundamentar o projeto
que ird desenvolver e apresentar.

Em seguida, ao procurar dar uma visdo geral de um projeto pedagdgico
acessivel apresentamos alguns recursos acessiveis, tanto materiais como
on-line. Conversamos um pouco, ainda, sobre objetos de aprendizagem,
repositérios e finalizamos, abordando, brevemente, os recursos
educacionais abertos.

Finalizamos  consolidando seu projeto, retomando alguns conceitos
trabalhados no inicio da disciplina e apontando o que é esperado de vocé.
Procuramos, também, deixar algumas sugestdes para que possa utilizar na
elaboragdo de seu projeto. Nossa intengcdo ndo é esgotar o assunto, mas
sim plantar uma semente, esperando que frutitique. Assim, esperamos que
seu interesse sobre o assunto aumente e que busque novas fontes, com o
intuito de ampliar seus conhecimentos.

Espero que essa leitura tenha sido téo prazerosa para vocé quanto foi
ter sua companhia até agora!
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