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"A rocha é imensa e dura. O cortador bate uma, duas, trés, dez
vezes, nenhuma rachadura. Ele da 100 marteladas, s6 tirando
lascas. Na centésima primeira batida, a rocha imensa e dura se
parte em duas. O cortador de pedras sabe que ndo foi somente
aquela martelada a que conseguiu, mas também todas as que vieram
antes'.
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Em um seminario de didatica para professores, estes conversavam entre si, como "bons"' alunos. A
instrutora apontou para o quadro e disse: "Gente, olha agui, sexo!". A "turma" imediatamente parou
de conversar e lhe deu atencdo. Melhor ainda que fazer algo criativo e surpreendente, € estar
sempre fazendo algo diferente. O material aqui apresentado, além de apresentar ferramentas
didéticas, visa também isto: ter sempre algo para mudar o estado, quebrar a rotina, romper com a
monotonia, dar um toque especial, enquanto enriquece a aula. "Mudar o estado” quer dizer mudar
de ouvir para ver, para agir ou fazer, para cantar, para conversar, etc., etc. Além disso, inUmeras
ferramentas sdo apresentadas ao professor para que este possa ser mais produtivo e obter resultados
de melhor qualidade.

Quando usar este material? Algumas sugestdes:

» Ao plangar e controlar cursos, unidades e aulas, vérias das ferramentas poderdo ser Uteis.

» Ingtituir um intervalo na aula, e nele fazer alguma atividade diferente, como uma visualizagéo.
Segundo Michagl Gelb (citado em Revolucionando o Aprendizado, pag. 280), as pessoas
tendem a se lembrar mais das primeiras impressdes e das mais recentes. Assim, quanto mais
interval os houver, mais"primeiros’ e "ultimos" tera a aula ou apresentacéo.

» Dé uma passada de olhos no material de vez em quando, sd para poder lembrar quando for
preciso. E deixe o resto para sua intui¢do. Eventualmente vocé vai estar falando ou fazendo
algo e selembrar de uma frase ou caso que ilustram o que esta dizendo.

» Se eventualmente alguns minutos iniciais da aula sdo perdidos porque muitos alunos ndo
chegaram, vocé pode enquanto espera dar alguma atividade para os que ja estéo |1a.

» Alguns casos e topicos dao idéias de novas formas de agir. Por exemplo, a secéo "Aconteceu
na classe" mostra que situacdes potencialmente desagregadoras podem ser revertidas em favor
dos objetivos.

Este trabalho néo pretende ser uma coletanea de tudo o que existe; sua finalidade principal € servir
como um meio de registro e organizagdo de material que vi, li ou elaborei. De fato, é apenas um
arranhado da superficie de um vasto mundo de possibilidades.

Outra observacdo que deve ser feita € que parte dos assuntos foi descrita superficialmente. Paraque
ocorra um melhor aproveitamento, por vezes sera necessario algum aprofundamento ou pratica
adicional.

Virgilio Vasconcelos Vilela
Brasilia, dezembro/1999 - Revista em dezembro/2002.
virgiliovw@ieg.com.br

Conhega também o sites
Possibilidades - percepcles e estratégias para suas inteligéncias: www.possibilidades.com.br
Mapas Mentais - ferramentas da suainteligéncia: www.mapasmentais.com.br.
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1 CRIATIVIDADE

Préticas de criatividade que podem ser (teis em varios contextos, inclusive relacionados a um
contelido especifico. De maneira geral, praticalas desenvolve a fluéncia criativa e outros
processos mentais, e tendem a beneficar a pessoa em varios aspectos de sua vida.

1.1 Brainstorm

Tipicamente escrito, consiste em produzir livremente uma grande quantidade de idéias. Ap0s,
passa-se a etapa de "filtragem”, na qual sdo julgadas as idéias segundo algum critério de
finalidade ou utilidade. O mais importante agqui € ndo julgar durante a etapa de geracdo, para ndo
obstruir afluéncia
Variagoes:
a) Semdirecdo. Desenvolve a fluénciaisoladamente.
b) Com direcéo, finalidade ou objetivo. Por exemplo:
- Drenar e conscientizar preocupactes
- Achar solucéo de algum problema
- Identificar oportunidades de melhoria
- ldéias paraganhar dinheiro
- Solucdes ou oportunidades pessoais, escolares, etc. etc.
c) Coletivo
d) Corpora
€) Linguistico
f) Desenhos, imagens e rabiscos

1.2 PMI

Escolher um assunto ou tema e pedir paraidentificarem:
- Pontos positivos
- Pontos negativos
- Pontos interessantes
O nome vem de "Plus, Minus, Interesting”. Outras variagoes:
a) emgrupo
b) umtipo de aspecto de cadavez
¢) combinado com brainstorm
d) combinado com estratégias de reunido.

1.3 Pensamento Radiante: provando que eles podem gerar muitas idéias

Instrua os alunos a fazerem um circulo no centro do papel e escrever nele umaidéia. Pode ser algo
relacionado a um tema do contelido ou algo abstrato ou genérico, como "paixao" ou "vida'. Do
circulo central eles vao desenhar 10 "perninhas’ e em cada uma escrever uma palavra que se
relaciona com a palavra central (se houver blogqueios, por qualquer palavra que vier). Das 10
palavras, eles vao escolher uma e fazer o mesmo, isto €, 10 perninhas com palavras relacionadas.
Mais uma vez. A conclusdo: 10x10x10... e tem-se centenas de idéias, e uma sO que for
aproveitadajévaleu o esforco.

1.4 P&ginas matinais

Providencie um caderno. A cada manhd, vocé deve escrever trés paginas com tudo o que lhe vier
a cabeca. Qualquer coisa! "Ah, meu Deus, que vontade de ficar na camal Ih, tenho que levar o
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carro pra consertar. Que saco, ter que trabalhar! Pensando bem, até gue tem coisas boas por ali..

bl bl4, bla..".

Sugerida por Julia Cameron, esta prética pode ser vista de varias formas. como uma drenagem

mental, um jorro de consciéncia, um exercicio de liberdade interior. Ela sugere e recomenda:

- N&o existe umaforma errada de se escrever as paginas.

- Aspaginas ndo precisam ser uma obraliteréria.

- Nadaé demasiado belo, tolo, estlipido ou estranho para ser incluido.

- Nao crie expectativas de que as paginas serdo inteligentes (embora as vezes possam ser).

- As péginas matinais sdo inegociaveis: ndo omita, Nd0 economize, ndo se importe com o seu
estado de espirito nem com que seu Censor diga.

As péginas matinais sdo a principal ferramenta de recuperacéo criativa da proposta da autora.

Vale a pena aprofundar-se no tema (veja a bibliografia).

1.5 Outras préaticas

1. Utilidadesde objeto
Escolha um objeto comum e descubra utilidades diferentes da normal para o objeto. Por
exemplo, para éculos escuros. esconder olhos de choro, modificar a aparéncia, esconder um
aparelho auditivo, parecer com artista de cinema, prender o cabelho, proteger os olhos da
poeira...

2. Textoalfabético
Escreva um texto em que cada palavra comece com uma letra do alfabeto, de A aZ: "Aquilo
Bateu Como Devia Em Frederico, Gostei Horrores, Inclusive ...".

3. Perguntas
Escolha um tema qual quer, vinculado ou ndo a um objetivo, e elabore 30 perguntas (ou quem
sabe 40) sobre o tema.

2 DESCONTRACAO E INTEGRACAO

Segundo o livro Revolucionando o Aprendizado, o aprendizado tende a ser maior no inicio e no
fim das sessBes. Torna-se importante entdo "quebrar" a sequiéncia de vez em quando. Nesta secéo
vocé vai encontrar varias idéias paraisso ou somente para descontrair, pura e simplesmente.

2.1 Apresentacao das pessoas

Apresentacéo tradicional
Cada pessoa, no inicio, se apresenta, dizendo seu nome, o que faz, interesses, hobbies, etc.

Heter oapr esentacéo com cochicho

Para melhor apresentar os alunos, ao invés da auto-apresentacdo, dar alguns minutos para que,
"cochichando” aos pares, cada aluno descubra informacfes sobre um colega: de onde €, o quefaz, o
gue tem por hobby, etc. Apds, um apresenta o outro a classe.

Qualidades pessoais

Cada pessoa se apresenta a vérias outras, uma de cada vez, dizendo uma qualidade que possui:
responsabilidade, afeto, comprometimento, amor, objetividade, serenidade, desapego, beleza,
persisténcia, amizade. Pode acontecer que quem ndo tiver muita pratica em observar as proprias
qualidades tenha dificuldades. Nesse caso, pode-se pedir antes que cada um identifique algumas
qualidades.

Trésperguntas
Cada pessoa responde a trés perguntas, formuladas pelas demais.

© 1999 Virgilio Vasconcelos Vilela
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Trésdesejos
Umafadaira atender atrés desejos da pessoa; ela deve comunicar aos demais quais seriam oS Seus.

2.2 Atividades fisicas

1. Intervalo
Dar um intervalo de alguns minutos para que fagcam o que quiserem.

2. Alongamentos

Alguns minutos de alongamento podem eliminar muito do desconforto das terriveis carteiras:

a) Maosentrelagadas, estirar bragos ao alto

b) ldem, estirar bragos atras

c) Bracosestirados afrente, flexionar pulsos com apoio da outra méo.

d) Integracdo lado direito/lado esquerdo do cérebro: levantar alternadamente os joel hos, tocando
cada um com a palma da mé&o contréria. Comegar devagar e ir aumentando até um ritmo de
corrida.

€) Semelhante, levantando os pés atras. Pode ser lenta ou rapi damente.

3. Brainstorm corporal
Fazer movimentos aleatérios com os dedos das méos. Depois incluir os pulsos e os bragos,
ombros, cabega e assim sucessivamente. Isto também funciona como um agueci mento.

4, Relaxamento
a) Atencdo arespiracdo
Por um tempo determinado, prestar atengédo ao fluxo de ar no proprio nariz.
b) Todo o corpo
Conduzir o relaxamento de cada parte do corpo, da cabega aos pés. Umaforma € imaginar ou sentir
0 relaxamento. Outra é imaginar muitos "homenzinhos' trabalhadores em cada lugar, que véo
parando, guardando suas ferramentas e apagando aluz. Neste ponto a mente € muito flexivel...
c) Apertar fortemente e sem seguida relaxar, na sequéncia:
- Maéos
- Bragos
- Maéos, bracos, pés
- Maos, bracos, pés, pernas
- Ma@os, bragos, pés, pernas, quadris
- Maéos, bracos, pés, pernas, quadris, barriga
- Maéos, bracos, pés, pernas, quadris, barriga, cabeca

d) Respiragdo
Respirar em sincronia por algum tempo. O professor conduz com a méo, por exemplo (como um
maestro) o ritmo da respiracao.

€) Auto-massagem na orelha (shiatsu)
Com o polegar e o indicador, segurar suavemente a orelha e puxar levemente, ao longo do contorno
daorelha, algumas vezes. As criangas adoram!

f)  Massagem mitua na orelha
Como o anterior, em dupla, um faz no outro.

2.3 Paradorminhocos
Acorda, José!

Quando houver alguém dormindo, o professor combina com os alunos: ao abaixar o brago, todos
gritam em conjunto: "ACORDA, FULANO!".

© 1999 Virgilio Vasconcelos Vilela
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2.4 Brincadeiras

Robo

O professor € o robd, e os alunos ddo comandos para que o robd execute uma agdo completa: pegar
uma caneta e por no bolso, sentar-se ou outra. O "robd" interpreta livremente as ordens ndo
especificas: se "ponha a caneta no bolso", ele pega outra caneta e pde no bolso de alguém; se
"levante amao”, ele alevanta ao maximo.

Escrever historinhaem grupo
Em uma mesma folha, cada pessoa escreve uma frase da histéria.

Desenho em grupo
Cada pessoa, na sua vez, faz um risco no quadro ou numa folha de papel.

2.5 Anedotas

Alguém sabe alguma?
Pedir para alguém contar uma piada.

20 anos congelado

Um homem muito rico padecia de uma doenca incuravel, e ia morrer. Chamou seus médicos e
pediu-lhes que o congelassem, somente trazendo-o de novo a vida quando a cura de sua doenga
tivesse sido descoberta. Vinte anos depois, descobriram a cura, descongelaram-no e o curaram.
Ele foi para as ruas, conhecer o que havia de novo, e ficou desorientado: transito infernal, ruido,
poluic&o. Entrou num shopping center e saiu logo depois, apavorado. Entrou ent&o numa escola, e
dali ndo mais saiu: em vinte anos, era a Unica coisa que ndo tinha mudado!

(Veasegdo Humor do site Possibilidades — www.possi bilidades.com.br)

3 DINAMICAS E VIVENCIAS

1. Diregionando a mente: giro de pé

Material: Giz ou algo que sirva para marcagdo no chéo (até umalinhadivisoriano piso serve).
Preparacao: Fazer uma demonstracdo com um voluntario, para mostrar como €&, e depois formar
duplas.

Dindmica: A pessoa de pés juntos alinhados gira um dos pés sobre o calcanhar até seu limite, que
€ marcado. Apds, retorna os pés e mentaliza 0 mesmo movimento, “girando” muito além do que
fora (ndo0 move os pés). Em seguida, faz 0 movimento fisico novamente e compara-se com a
marca anterior.

Avaliacédo: Tipicamente, 95% vao aém; apenas um ou dois ndo conseguem. Isto é Util para
mostrar como o direcionamento mental afeta os resultados obtidos.

2. Montagem de palitos

Material: lenco ou pano paravendar os olhos, palitos de fésforo ou de picolé.

Preparacao: Grupos de trés, no qual um sera o construtor, outro o orientador e o terceiro o
observador. Vendar o construtor e entregar-lhe os palitos.

Dinamica: O construtor devera, em 5 minutos, montar uma coluna de palitos, com dois em cada
andar, paralelos e perpendiculares aos palitos do andar imediatamente abaixo. O orientador deve
fornecer-lhe indicagbes de como executar a tarefa, e ndo pode tocar nos palitos. O observador
apenas observa.

Avaliacdo: A habilidade do construtor ser& proporciona a sua capacidade autodidata; para os
demais, mede e exercita as respectivas fungoes.

© 1999 Virgilio Vasconcelos Vilela
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4 ESTRATEGIAS DE AVALIACAO E FEEDBACK

Avaliar é obter informac&o, feedback sobre o que estamos fazendo, que vai guiar nossas proximas
decisdes e eventuais redirecionamentos. E verificar se estamos no caminho certo e se estamos
atingindo os objetivos. Nada pior do que chegar ao fim de um periodo e verificar que o
rendimento foi muito abaixo das expectativas. Mas 0 processo de avaliar também afeta a
motivagdo dos alunos, como bem sabemos. V gja nesta se¢éo idéias para enriquecer esse processo,
e também idéias para obter feedback rapidamente.

4.1 Idéias paradiretrizes de avaliacéo

a) AvaliagOes mais freqiientes.

b) Tornar momentos de avaliagdo também oportuni dades de aprendizado.

¢) Motivar o0 duno aaprender e a estar presente as aulas.

d) Diagnosticar desniveis atempo de agir para a devida corregéo.

€) Estimular e proporcionar a recuperagdo de alunos desnivel ados em relagdo a média da turma.
f) Estimulo aexecugdo das atividades, mediante a atribuic¢éo de pontos extras.

g) Condicionar valor aum minimo de qualidade

h) Permitir atividades e avalia¢Oes diferenciadas para alunos com conhecimentos.

4.2 |déias para critérios de avaliacao

a) Pontos por fregiiéncia

b) Pontos por participacéo

¢) Pontosextras

d) Provaescritaindividual

e) Provaemdupla

f) Provaem grupo

g) Arglicdo

h) Pontos para atividades em sala

i) Pontos por trabalhos e outras atividades extra-classe
i) Pesos crescentes na unidade, no semestre, no ano

k) Testes surpresa

1) Provaprética

m) Apresentaces e seminarios

n) Mencdes (Otimo/BonmvRegular, A B C D E e outras)
0) Perdade pontos pela ndo execucdo de atividade

p) Eliminar apior nota de um conjunto

g) Combinagdes

4.3 Feedback: chamadas diferentes

Ao invés de os alunos responderem "presente”, "eu" ou "aqui”, ele dizem um nimero de 0 a 10
(ou outra classificagdo) que representa:

a) Motivacdo atual nadisciplina

b) Sensac&o de capacidade atual (n&o a capacidade real, e sim a sensacdo).
c) Disposicéo geral

d) Dedicacdo até agora

€) Didéticado professor

f) Nivel de satisfacdo geral com a disciplina

g) Saldefisica

h) Salde mental

i) Salde espiritual

i) Curiosidade

© 1999 Virgilio Vasconcelos Vilela
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k) Tensdo
) Pazinterior
m) Outros feedbacks de que vocé precisar

5 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM

Aprender normalmente € um processo que tem um inicio mas ndo um fim. Mas ja pode ser (til
quando o que é aprendido pode ser aplicado em algum aspecto da vida da pessoa, para beneficia
laou aoutros.

Cada assunto tem suas proprias solucdes e estrutura de aprendizagem, mas podemos identificar
algumas coisas que tem de ocorrer para que efetivamente ocorra o aprendizado. V eja hesta se¢éo
algumasidéias.

5.1 Acumule informacdes

Assim como ndo tentar programar um videocassete sem saber como ele é programado, tentar
aprender algo sem informagfes € indtil. E em geral, quanto mais informagfes sobre um tema,
melhor: as ligagOes entre elas serdo mais estaveis. Em outras palavras, quanto mais rico o modelo
mental do aprendiz, melhor.

Por exemplo, um aluno que esteja aprendendo sobre coordenadas geogréficas (latitude, longitude)
pode aprender melhor sabendo que existe um sistema de posicionamento mundial (GPS — Global
Positioning System), baseado em satélites, que informa a pessoa que tiver um receptor as suas
coordenadas.

5.2 Estruture graficamente as informacoes

Informagdes desorganizadas tendem a "desaparecer” da mente. Organizélas de uma forma
hierérquica, representando somente o essencial, € uma forma de aprender melhor. Representar as
informagdes visualmente também. Para isso, veja os métodos de representacdo de informacdo na

pag. 35
5.3 Pergunte

Perguntas provocam a hossa mente, criam lacunas e por vezes interesse e curiosidade. Perguntar
algo é provocar um movimento na mente do perguntado. Parece até automatico o processo de
buscar uma resposta. Caso esta hdo seja encontrada, permanece uma "lacuna’, que tende a fazer
com que a pessoa busque uma resposta. Em suma, perguntar estabelece alguma direcdo mental.
Observe em si mesmo: "O que vocé fez de bom hoje?' "Qual foi a experiéncia mais agradavel de
suavida?'.

Para avaliar melhor o efeito de perguntar, veja a secéo de perguntas do professor, na pag. 31.

5.4 Busque as respostas
H&a um momento em que temos que parar de perguntar e buscar as respostas.

5.5 Nao pergunte
Se vocé esta sendo o aprendiz, e estd sendo orientado por alguém, deixe as perguntas para depois.
Diante de uma tarefa proposta pelo facilitador, ao invés de questionar, apenas seja obediente e
faca. Pergunte apenas para eliminar as dividas sobre o que deve fazer.

Muitos questionamentos do tipo "isto € bom?', "isto funciona?', "isto serve para alguma coisa?"
podem ocorrer. Em vérias oportunidades sera melhor postergar as respostas e simplesmente fazer.

© 1999 Virgilio Vasconcelos Vilela
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Siga uma das maximas da PNL (Programac&o Neurolinguistica): faca e descubra o que € ou néo é,
0 que funciona e o que ndo funciona. E quando ndo funcionar, fagca alguma outra coisal

5.6 Incube

Se vocé ja teve uma idéia maravilhosa sem que a esperasse, sabe que a mente inconsciente
desenvolve e expande conhecimentos, mesmo que ndo tenhamos ciéncia disso. Durante um
processo de aprendizagem, hd momentos em que o melhor afazer serd deixar o assunto de lado e
dedligar-se dele. Vocé plantou as sementes, agora deixe que elas germinem e floresgam. A
incubacdo é uma etapa sempre presente e fundamental em processos envolvendo aprendizado e
criatividade.

5.7 Faca

Talvez nenhum conhecimento seja mais completo do que aquele que praticamos. E téo importante
como saber fazer é saber 0 que ndo fazer, o gue torna a experiéncia e os "erros' fatores
determinantes do aprendizado.

5.8 Imagine

Em uma experiéncia feita em 1993 pelo professor Leone, dois grupos de voluntarios treinaram
escalas de piano durante 0 mesmo tempo: um dos grupos treinou no proprio instrumento e o outro
apenas na imaginacdo. Ao final, verificou-se que o aprendizado dos grupos foi equivalente. E
possivel, entdo, aprender coisas somente imaginando? Dentro de certos limites, sem davida, sim.
Imaginar € uma forma de se antecipar as situagdes e de vivenciar experiéncias; quem gosta de
fantasiar que o digal

Uma experiéncia pessoal: quando aprendi um pouco da extensa arte do malabarismo, uma das
técnicas para vencer a complexidade inicial foi usar a imaginacdo, onde podia controlar a
vel ocidade das bolas. Imaginar o processo ocorrendo lentamente foi fundamental nesta etapa.
Uma outra categoria de situagdes em que se aplica aimaginacéo € no plangjamento de atividades
comuns. Imaginar um churrasco acontecendo, por exemplo, é fundamental para ndo se esquecer
nada. Fazer isso também ao sair de casa de manha pode poupar muitos aborrecimentos!

6 ESTRATEGIAS DE ENSINO

V gja nesta secdo um resumo de varias formas de comunicar ou trabalhar um assunto.
6.1 Meétodos expositivos

1. Exposicdo dialégica

E aaulaexpositivatradicional transformada em didlogo, que permite atroca de experiéncias entre
professor e aluno. E constituida por dois elementos: perguntas e problematizagdo. Perguntar induz
amente air em uma determinada direc8o, a buscar respostas. A melhor pergunta é feita quando se
conhece a resposta; por isto, pode-se considerar uma pergunta mal formulada, mas nuncatola. A
problematizac&o complementa a pergunta, no sentido de provocar a elaboracdo de alternativas de
solugio para situacdes-problema. E fundamental no didogo admitir-se questionamento e
contestacdo de fatos, idéias e conceitos, e provocar contradicoes.

Uma aula dial6gica divide-se em trés partes. Na introducéo prepara-se 0 aluno para o tema, um
"aguecimento”. O desenvolvimento é o didlogo propriamente dito, na qual ocorrem as discussoes,
contestagbes e reelaboragdo. Na conclusdo, os conhecimentos sdo consolidados mediante
aplicagdo prética, onde ateoria prova seu valor ou se descobre seus limites.
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2. Filme

Passar um filme relacionado ao conteldo. Ha videolocadoras que alugam filmes educativos
gratuitamente (como a BlockBuster). Ja certas bibliotecas tém acervo variado de filmes. Pode-se
obter filmes também na Internet, para uso em computador.

6.2 Trabalho em grupo

3. Grupo com relator

Os alunos formam grupos e estudam ou analisam um tema ou tépico. Um relator coordena e
registra as conclusdes, sinteses ou o que for. Ao final, cada relator expde os resultados do seu
grupo. Variagdo: ndo definir o relator, e escolher aleatoriamente qual integrante do grupo vai
expor as conclusdes.

4. Seminério
Cada grupo prepara uma pequena apresentacdo sobre um tema. Todos os integrantes do grupo
devem apresentar alguma parte.

O tema pode ser resultado de uma divisdo em topicos de um assunto ou escolhido pelos alunos
dentro de um contexto. Pode-se estabelecer qual sera aforma de apresentacdo ou deixar a critério
do grupo. Também pode-se permitir discussdes apds a apresentacdo. Ao final, o professor pode
avaliar véarios aspectos do seminério, desde o aprofundamento até a qualidade da apresentacao.

O professor pode também determinar que os alunos que irdo apresentar sejam escolhidos na hora
por ele.

5. GV/IGO

O nome refere-se a Grupo de Verbalizaggo/Grupo de Observacdo. Os aunos sdo divididos em
dois grupos. O GV fica no centro da sala, em circulo, e 0 GO em frente. O GV prop0e as regras
para adiscussdo, discute o tema e tira as conclusbes. Estas séo colocadas no quadro ou escritas em
folhas afixadas na parede. Cada membro do GO deve observar 0 comportamento de todos os
participantes do GV, registrando suas observacOes. ApoOs terminado o tempo (cerca de 15
minutos), o GO comenta 0 que observou (por exemplo, cada integrante fala uma vez). Em
seguida, os papéis seinvertem. O GV passaaser 0 GO e vice versa, € 0 processo Sse repete.

Pontos que podem ser observados:
- seotemaesta sendo abordado com profundidade;
- seasidéias sdo enunciadas com clareza e precisao;
- setodos participam, de forma equilibrada;
- seh&conversas paraelas;
- seérespeitadaafalado outro, aguardando a vez;
- seaguém desegja sobressair-se;

- se as discussdes se mantém no tema.

6. Explicacdo matua
Formar duplas de quem entendeu com quem nao entendeu. O primeiro tira davidas do segundo.
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6.3 Métodos independentes

7. Estudodirigido

O auno recebe um roteiro escrito contendo instrucdes sobre o que deve fazer. Pode ser usado para
varios tipos de objetivos, desde mostrar como funciona algo até a conducéo de andlises criticas.

8. Curso multimidia

Esses cursos sdo chamados CBT (Computer Based Training). Ha cursos sobre tudo que vocé
imaginar. Minha opinido pessoa € de que eles ndo devem ser ministrados isoladamente de outras
estratégias ou dissociados de algum tipo forte de motivacao.

6.4 Jogos e brincadeiras

9. Sacodeperguntas

Bolar perguntas, anotar em fichas e por tudo num saco. Sortear ou determinar um aluno, que tira
umaficha do saco e responde a pergunta. Se acertar, ganha pontos ou outro estimulo.

6.5 Técnicas

10. Ver épreciso

Mostrar uma figura, diagrama ou o0 proprio objeto do ensino. Por exemplo, se a aula é sobre
computador, levar um e abri-lo. Se sobre corpo humano, usar um se possivel, morto ou vivo.
Alternativamente, conduza os alunos a pesguisar e trazer algum material.

Comprove isto, tentando visualizar 0 n6 da seguinte descri¢do (ndo mostre a figuraainda): "O né
€ composto de trés voltas situadas uma abaixo da outra ao longo do eixo do poste. As voltas
envolvem um segmento do cabo usado paraformar o nd, que se estende paralelo ap eixo do poste.
Este segmento contorna a volta inferior e ascende verticalmente pelo lado de fora das voltas, para
formar o comego da volta superior". Ve aaimagem na proxima pagina.

11. Artigo

Passar cépia de artigo ou reportagem relacionada ao contetido e solicitar algum trabalho: andlise
critica, respostas a perguntas predefinidas, resumo. Alternativamente, solicitar aos alunos que
pesgui sem os artigos.

12. Esquema

Dado um texto ou topico, solicitar que fagam esquemas hierarquicos, do mais geral para 0 mais
especifico. Estatambém pode ser umaforma de resumir.

13. Analogia

Faca paralelos entre o contelido e algo com estrutura parecida em outro contexto. Metaforas com
fatos do dia-a-dia podem ser (teis.

14. Verificagdo de hipoteses

Fazer uma afirmagdo no contexto da matéria e solicitar a cada aluno ou grupo a discusséo e
conclusfes sobre a afirmacdo: grau de veracidade, contextos de aplicacdo. Particularmente
interessantes serdo frases de algum politico ou "entendido”, como "Brasilia € uma cidade sem
ama’. Revistas de divulgacéo cientifica sdo boas fontes.
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15. Histéria

Consiga ou invente uma histéria interessante a respeito do contelido e dos objetivos. Pode ser
veridica ou ndo. Vocé pode utilizar elementos de roteiros de cinema: a histdria deve ter algo
diferente logo no inicio, que desencadeia a trama. Defina um passado para 0s personagens, que 0s
levou a ser ou estar como no presente, mesmo que ndo escrevatudo. Deixe o leitor sempre curioso
com algo que pode ou vai acontecer. Conduza o protagonista na direcdo errada de inicio, depois
algo acontece que o leva na diregdo certa. Prepare finais ou fechos inesperados.

16. Visitas

Leve os aunos a conhecer algum lugar ou instalacdo relacionada aos objetivos, como um
laboratério, empresa ou fébrica.

17. Ex-aluno

Convide um ex-aluno para ser entrevistado pela turma. O objetivo é fornecer uma visao de futuro
e de possibilidades. Para garantir melhor qualidade, peca para elaborarem previamente algumas
das perguntas.

18. Como vai terminar ?

Criar tensdes do tipo "como € que vai terminar isto", como em bons filmes e histérias (talvez isto
explique o sucesso do Topa-tudo por dinheiro!)

19. Especialista

Convide um especialista na area de interesse para dar uma palestra ou ser entrevistado. Que tal
vocé mesmo? Alternativamente, peca aos alunos para procurar a pessoa.
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7 ESTRATEGIAS DE MOTIVACAO

Acredito que alunos fazem somente o que for importante, (til, prioritario, urgente ou gue tenha
algum outro sentido para eles. Uma das formas de tornar assim as coisas € atribuir e agregar
algum tipo de valor a cada atividade ou respectivo produto. Veja abaixo vérias formas de fazer
iSS0.

Um ponto importante da motivagdo € na mente do auno esteja "configurada' a direcéo, o
objetivo, como algo atraente ou necessario. Usando técnicas apropriadas, faga-0s criarem imagens
mentais que lhes sirvade referéncia para o que devem fazer.

7.1 Sevaler algo, eu fago

Sua disciplina pode se tornar menos prioritéria ou menos importante simplesmente porque outro
professor fez algo para tornar a dele propria mais importante. Por isto, em varias oportunidades
serd conveniente atribuir valor a exercicios, participacdo, presenca. A forma complementar, com
carater de motivacao negativa (no sentido de afastamento de algo), € estabelecer perda de pontos
pela ndo realizacdo das atividades.

7.2 Competicao

Nunca vi os aunos tdo motivados como quando estavam competindo. Tudo fica diferente:
concentracdo, dedicacdo e tudo que queremos que eles fagam! A competicdo pode durar alguns
minutos ou todo o periodo letivo, e pode ser individual, em times ou entre classes. O valor fisico
do prémio ndo é tdo importante quanto o valor emocional, mas me parece que € preciso um
prémio fisico (e ai ndo parece importar muito qual seja) para que o valor emocional seja mais
intensamente "ativado". Os prémios podem ser bem variados:

a) Um pontinho extra

b) Umabalinhaou chiclete (ndoria, teste...)

¢) Umlivro que vocé tem duplicado ou ndo precisamais

d) Um estégio que vocé conseguiu

€) Dinheiro arrecadado entre eles préprios

f) Desconto na mensalidade escolar, obtido junto a escola

g) Um churrasco

h) Reconhecimento
Algum tipo de reconhecimento enviado aos pais, tornado publico ou simplesmente passado ao
auno, como um certificado ou medalha. Se vocé tem um site na Internet, pode divulgar |4 os
mel hores alunos, claro que com suas fotos (o mundo todo pode ver!).

7.3 Dar um sentido, um significado

Relacione a sua disciplina com as outras de periodos seguintes. Relacione o conteido a aplicagdes
préticas, imediatas ou profissionais. Mostre a importancia, a necessidade e a utilidade do que
estdo aprendendo.

7.4 Trabalhar os objetivos do curso

Usando uma estratégia de ensino, faca os alunos analisarem os objetivos do curso, sga
relacionando a pratica ou a uma necessidade futura. Paraisso, € importante gue eles tenham uma
visdo da aplicabilidade do conteido. O importante agqui é conseguir que eles se dediquem a pensar
sobre o tema por algum tempo, criando representacdes mentais estaveis que 0s guiardo nas
decisdes.
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7.5 Combine os estimulos

Nada mais motivador do que fazer algo que atende a varios objetivos. matar dois ou mais coelhos
com uma sO cgjadada. Acho que isso explica 0 sucesso da competicdo como estratégia de
motivacdo: é uma juncdo de brincar, competir e até aprender! Use todos 0s recursos de motivagéo
que puder e souber.

7.6 Repita os estimulos

De vez em quando, reforce, para que as representacbes mentais dos alunos relacionadas aos
objetivos sejam reativadas e até se estabilizem.

7.7 Identifique e elimine bloqueios

Alguns aunos ficam desmotivados quando ndo estdo sabendo e ndo conseguem acompanhar.
Pergunte: "guem esta perdido?’, "gquem esta que nem cego em tiroteio?', "quem esta bloqueado?
ou ainda "gquem esta sem ponto de partida?’. Um pequeno empurréo pode mudar a vida de
alguém.

8 FERRAMENTAS DE AUTO-CONHECIMENTO

Para tudo que vamos fazer, e para tomar melhores decisdes, precisamos de informacbes
adequadas. Isto vale para qualquer tipo de atividade, desde dar aulas até programar um
videocassete. Até para nos movermos precisamos ter informacdo sobre o ambiente, sob pena de
tropecarmos ou derrubarmos a go.

Par obtermos e organizarmos informagdo de qualidade sobre nGs mesmos, e como a maior parte
do nosso processamento mental € subconsciente ou mesmo inconsciente, podemos precisar de
técnicas ou métodos especificos, como os desta secdo. Esse material pode ser também aplicado
aos alunos, dentro dos objetivos da disciplina, ou como apoio.

8.1 Curtograma

O que vocé faz e curte? O gque voceé faz, mas sem prazer? Preencha a tabela abaixo e descubra se
esta bem informado sobre estes aspectos de si mesmo.

CURTOGRAMA
EU CURTO NAO CURTO

FACO

NAO
FACO
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8.2 Perguntas

Pergunte algo e a mente do perguntado ir4 para la. Perguntas que o fagam observar a s mesmo
far&o com que obtenhainformagdes. Exemplos:

- Em que acredito? Em que venho acreditando? O que obtenho com tal crenga?

- Quevaores cultivo? Em que grau, de 0 a 10?

- Quaistém sido meus padrfes de comportamento em tal situagcdo?

Uma outra opcdo é perguntas a outras pessoas sobre si mesmo, pode ser revelador... Sobre
perguntas, veja mais na pagina 31.

8.3 Observe

Vocé ja deve ter reparado em pessoas que Sistematicamente franzem a testa ao conversar.
Também ja deve ter eventualmente observado em si mesmo algum musculo tenso, e logo o
relaxou (como agora...) Acredito que a tensdo muscular ocorre porgue a pessoa ndo sabe que esta
tensionando. Assim que obteve a informacdo, o relaxamento veio naturamente porque esta
informagdo foi incluida nas decisdes seguintes.

Cultivar o habito de observar o estado do préprio corpo de vez em quando pode portanto diminuir
cansacos desnecessarios.

9 FRASES

9.1

9.2

Analogamente ao poder integrador de um conceito, algumas frases possuem um poder de sintese
de grande impacto. Um reforgo adicional advém quando quem ouve ja possui uma boaimagem da
pessoa que disse a frase. Veja nesta se¢do algumas frases que espero que possam causar muitos
impactos.

Capacidade

E possivel

"Pessoas comuns, fazendo coisas comuns e produzindo resultados extraordinérios'
(Desconhecido)

Burro, eu?

"A inteligéncia ndo substitui afalta de informagdo”

Ensino e aprendizagem

Chatura

"JA que 0 cérebro ndo consegue prestar atencdo em tudo, licdes desinteressantes, chatas ou
emocionalmente deprimentes simplesmente ndo serdo lembradas' (Launa Ellison, em
Revolucionando o Aprendizado, 266)

Bom mesmo é estar indo

"O que nos desenvolve é a busca, e ndo a chegada’

Calma!

“A pressaéinimiga... do prazer”

Imaginar é preciso

"A imaginagdo € mais importante que o conhecimento” (Einstein)

Aulainstrutiva

"Aula em que o professor ndo aprende nada € uma aula indtil" (Millér Fernandes, Correio
Brasiliense, 01/03/98)

© 1999 Virgilio Vasconcelos Vilela



ALMANAQUE DO PROFESSOR 19

Dificil?

"Bom mesmo é ver o que parece dificil ir ficando mais facil, & medida que praticamos’.

Inter essante

"N&o existem assuntos interessantes, e sim pessoas interessadas em determinados assuntos'
(Elson A. Teixeirae AndréaM. B. Machado, em Leitura Dinamica e Memorizagao)

Estudo e pensamento

"O estudo sem o pensamento é indtil. O pensamento sem o estudo é perigoso” (Conflcio)

9.3 \Vitérias

Definicéo de sucesso

"Sucesso ndo significa vencer alguém, é a paz de consciéncia que vem da satisfacé@o de saber que
se fez 0 melhor possivel". (John Wooden, treinador de basguete, recordista de vitérias em
campeonatos universitérios dos EUA).

Vim, vi, venci

"Vencer é perceber o bem que hd em todos os fatos da vida, e prosseguir"

Vencedores

"As pessoas que vencem neste mundo sd0 aguelas que procuram as circunstancias de que
precisam e, quando ndo as encontram, as criam" (Andnimo).

Invenciveis

"V océ sb pode falhar se estabelecer para si mesmo um limite de tempo" (Richard Bandler/John
Grinder).

Quase

"Muitos dos fracassos da vida ocorrem com pessoas que hao perceberam quao proximas estavam
do sucesso quando desistiram" (Thomas Edison)

9.4 Outras

Perguntasidiotas

"A Unica perguntaidiota é a que vocé ndo faz" (Paul McCready, inventor).

Teoriae prética

"Nada é mais prético do que umaboateoria' (Kurt Lewin)

Caligrafia de Deus

"Deus escreve certo por linhas certas; nés é que as vemos tortas"

Visdotorta

"Em terra de cego, quem tem um olho anda vendo coisas."

Melhor melhorar

"O ser humano é muito melhor aperfeicoando algo existente do que criando algo do nada" (Paul
Ward).

Acdo ereacdo: ale do prazer

"A todo excesso de prazer corresponde umadose igual de desprazer”

Alegria

"O coragdo de quem usa suas palavras para criar paz e harmonia estéa sempre cheio de aegria’
(Em painel no Colégio Leonardo da Vinci, de Brasilia)

10 HISTORIAS E CASOS

Histérias podem enriquecer pessoas; as criangas que o digam. O que pode ser novo para nos,
criancgas crescidas, € que também podemos aprender mais coisas maravilhosas através delas do
que imaginamos.
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10.1 Casos
Buckminster Fuller: uma histéria de sucesso

Buckminster Fuller olhava para a escuridéo do Lago Michigan, em uma noite solitaria de 1927.
Perdera afilha de 4 anos, Alexandra, fora duplamente expulso de Harvard, perdera sua empresa e
estava financeiramente arruina-do. Em estado de depresséo suicida, €le se perguntou: " Porgue sou
um tamanho fracasso?' Era pular ou pensar, e ele preferiu pensar. De-pois de muito racio-cinar,
ele concluiu que ndo tinha o direito de determinar sozinho 0 seu valor no universo e que era
necess&rio entregar 0 seu destino a sabedoria divina. Pensou: "Tenho fé na integridade da
sabedoria intelectual previ-dente que podemos chamar 'Deus... Eu é que sei, ou é Deus quem
sabe, se tenho algum valor para aintegridade do universo?' E ouviu uma resposta:

- Vocé ndo sabe, e ninguém sabe, mas a fé que vocé acabou de definir a partir de sua experiéncia,
imp0&e o reconhecimento de saber apriori que vocé existe. Vocé ndo tem o direito de acabar com a
sua vida, vocé ndo se pertence. Vocé pertence ao universo. Vocé nunca sabera exatamente o
guanto vocé é importante, mas estara admitindo esta importancia quando se dispuser a converter
todas as suas experiéncias em algo extremamente vantgjoso para 0s outros. Vocé e toda a
humanidade est&o agqui para o bem da humanidade".

A partir desse episodio, Buckminster desenvolveu uma grande visdo do seu proposito navida e da
sua identidade como pessoa. Ele se autodenominou "explorador de projetos cientificos
antecipatérios de amplo espectro” — sua grande visdo e missdo. Foi engenheiro, projetista,
arquiteto, escritor, educador, fildsofo e poeta. Inventou a clpula geodésica, o carro Dymaxion e
inmeras outras inovagdes, ficando conhecido no mundo inteiro como um dos principais
pensadores e inventores visionarios do século XX. Em 1968, o numero de itens originais

publicados rel acionados com o trabalho de Fuller j& estava acima de 2100 por ano.
(Adaptado de PNL — A Nova Tecnologia do Sucesso — Steve Andreas e Charles Faulkner, orgs. Ed. Campus, 1995 e de
www.swifty.com/apase/charl otte/ @U 104.html)

10.2 Metéaforas

O caldereiro
Um caldeireiro foi contratado para consertar um enorme sistema de caldeiras de um navio avapor
gue ndo estava funcionando bem. Apés escutar a descricéo feita pelo engenheiro quanto aos
problemas, e de haver feito umas poucas perguntas, dirigiu-se a sala de maguinas. Olhou para o
labirinto de tubos retorcidos, escutou o ruido surdo das caldeiras e 0 silvo do vapor que escapava,
durante alguns instantes; com as maos apalpou alguns dos tubos. Depois, cantarolando
suavemente sO para Si, procurou em seu avental alguma coisa e tirou de la um pegueno martelo
com o qua bateu apenas uma vez numa vavula vermelha brilhante. Imediatamente, o sistema
inteiro comegou a trabalhar com perfeicdo e o caldeireiro voltou para casa. Quando o dono do
navio recebeu uma conta de $1000, queixou-se de que o caldeireiro so havia ficado na sala de
méquinas durante quinze minutos e pediu uma conta pormenorizada. Eis o que o caldeireiro Ihe
enviou:

Conserto com o martelo: $0,50

Saber onde martelar: $ 999,50

(Bandler & Grinder, Sapos em Principes)

Joel eFred

Joel tinha tido uma experiéncia que o fez concluir que eraincapaz de aprender. Quando tinha trés
anos de idade, pegou um quebra-cabega da estante e tentou monté-lo. O quebra-cabeca era para
criangas de sei's anos, mas Joel ndo sabia. Ele nem sequer percebia que criangas de seis anos séo
capazes de fazer coisas que as de trés ndo conseguem. Apenas tentou montar o quebra-cabega,
sem resultado.

Os pais de Jod estavam na sala, observando suas tentativas frustradas. Desconcertados com o0s
seus esforgos, ndo sabiam o que fazer. Finamente, o pa disse, sentindo-se também frustrado:
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"Deixe esse brinquedo de lado. Vocé nunca vai aprender nadal" Da préxima vez que tentou
montar um guebra-cabeca e ndo conseguiu, Joel lembrou-se do primeiro fracasso e do que o pai
havia dito. "Ele tem razéo, ndo consigo aprender", pensou. Ent&o deixou de lado o quebra-cabega
sem tentar de verdade e passou auma coisamais "facil".

Mais tarde, o jovem Joel tentou desmontar um velho relégio com uma chave-de-fenda. Gostava
de desmontar objetos. Mas € necessario saber por onde comegar, e Joel ndo sabia. Lembrando
suas experiéncias anteriores de fracasso, Joel nem fez muito esforco. Simplesmente deixou o
rel6gio de lado, pensando que aguela era mais uma prova de que ndo conseguia fazer nada direito.
Nos anos posteriores, muitas outras experiéncias reforcaram sua decisdo de que nada do que fazia
era correto. Baseado em sua primeira experiéncia, encarava cada uma de suas dificuldades da
mesma forma - como um reforgo da sua deducéo anterior arespeito das suas limitacOes.

Fred, por outro lado, havia tido uma experiéncia anterior que coloria seu futuro de ponta a ponta,
de maneira muito mais positiva. Quando tinha quatro anos, sua familia mudou-se do deserto para
Ohio, onde existem muitas arvores. Fred ndo estava acostumado a ver tantas arvores e queria subir
em todas. Apds ter escolhido seu primeiro alvo, Fred passou de um galho para outro, empolgado
com sua aventura. Quando estava la em cima, olhou ao seu redor com prazer e decidiu que estava
na hora de descer. Foi entdo que olhou para baixo pela primeira vez e ficou aterrorizado.
Agarrando-se a0 gaho, gritou para a mée, que estava do lado de fora da casa: "Socorro, ndo
consigo descer!"

A mae de Fred veio correndo, um pouco nervosa por vé-lo em cima da &rvore. Entretanto, disse
calmamente: "Fred, vocé esta segurando com forga, e isto é 6timo. Ja que conseguiu chegar ai em
cima, sem duvida conseguira descer. Serd que consegue colocar 0 pé em outro galho e sentir se
ele é solido e pode aglientar seu peso?' Fred ficou mais calmo s6 de ouvir avoz da mée. Percebeu
gue tinha tido competéncia para subir sozinho. Entéo, decidiu encontrar uma maneira de descer
devagar dali por diante, e com cautela, até atingir o solo com seguranca. Embora dali por diante
tenha se tornado mais cuidadoso, Fred adquiriu um sentimento de competéncia - de que, por si s,
conseguiria descobrir uma saida para seus problemas.

Essa experiéncia ficou para sempre com Fred. Quando, na escola, se deparava com tarefas
dificels, pensava na sua experiéncia com a primeira arvore e se dava conta de que podia achar
uma solucdo. Portanto, continuava tentando e fazendo perguntas até encontrar a solugéo.
Continuava tentando, mesmo quando os colegas haviam desistido. Cada vitdria confirmava que
ele era capaz de aprender e ter sucesso.

(A Esséncia da Mente - usando seu poder interior para mudar. Steve Andreas e Connirae
Andreas)

O pastor eoterreno baldio

Um pastor comprou um bom terreno, mas em péssimo estado: mato e entulho por todo lado.
Pacientemente, a cada fim de semana limpava um pouco. Depois de limpo, plantou flores e
arvores frutiferas e de sombra. Muitos finais de semana depois, ja tinha construido uma pequena
casa com varanda, e o lugar ficou realmente aprazivel. Convidou entdo um colega religioso para
conhecer o lugar. O colega ao ver o lugar exclamou: "Puxa, vocé e Deus fizeram um 6timo
trabalho aqui!". "Pois €", disse o pastor, "vocé precisava ver quando Deus cuidava de tudo isso
aqui sozinho".

O americano que comeu uma bicicleta
Moeu a bicicleta e misturou porgdes nas refeicdes, durante trés meses.

O beija-flor herdi

Imenso incéndio na floresta, os animais todos fugindo em disparada, quando vém um beija-flor
pegando agua no riacho com o bico, voando sobre o incéndio e jogando a &gua. De novo. Um
deles diz a0 beijaflor: "Vocé estd maluco? Isso ndo adianta nadal". Ele responde: "E, mas eu
estou fazendo a minha parte.”.
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A estrelado mar

Um homem andando pela praia, em meio a centenas de estrelas do mar. V& um garoto pegar uma
estrela e devolvé-la ao mar, em seguida outra, e outra. Diz ao garoto: "Ei, isso ndo faz a menor
diferencal”. O garoto pega outra estrela, joga-a ao mar e diz: "Para esta fez diferenca’.

O cortador de pedras

A rocha é imensa e dura. O cortador bate uma, duas, trés, dez vezes, nenhuma rachadura. Ele da
100 marteladas, sb tirando lascas. Na centésima primeira batida, a rocha imensa e dura se parte
em duas. O cortador de pedras sabe que ndo foi somente aquela martelada a que conseguiu, mas
também todas as que vieram antes.

Nem bencdo nem maldicéo

Um homem tinha uma fazenda muito bonita e produtiva; as pessoas que passavam diziam: "E uma
bencdo". O homem respondia: "N&o, ndo, sO existem fatos: constante foi o trabalho”. O homem
tinha um filho, que um dia achou no campo um cavalo branco magnifico. As pessoas viam e
diziam: "E uma benc&o, € uma bengdo". O homem dizia: "N&o, ha apenas fatos: meu filho achou
um cavalo branco". Ao montar o cavalo branco, o filho do homem caiu e quebrou uma perna. As
pessoas ent&o diziam: "E uma maldicgo!". O homem disse: "Apenas meu filho quebrou a perna:
este foi o fato". Estourou nesse tempo uma guerra, e o filho ndo pode ser convocado devido a

perna quebrada. As pessoas ent&o diziam: "E uma benc&o, é umabencio!...".

O vendedor de baldes

Era uma vez um velho homem gue vendia bal 6es numa quermesse.

Evidentemente, 0 homem era um bom vendedor, pois deixou um baldo vermelho soltar-se e
elevar-se nos ares, atraindo, desse modo, uma multiddo de jovens compradores de bal des.
Haviaali perto um menino negro. Estava observando o vendedor e, € claro apreciando os bal des.
Depois de ter soltado o baldo vermelho, o homem soltou um azul, depois um amarelo e finalmente
um branco. Todos foram subindo até sumirem de vista.

O menino, de olhar atento, seguia a cada um. Ficava imaginando mil coisas... Uma coisa o
aborrecia, 0 homem ndo soltava o bal&o preto. Entdo aproximou-se do vendedor e |he perguntou:

- Moco, se 0 senhor soltasse o0 bal&o preto, ele subiriatanto quanto os outros?

O vendedor de balGes sorriu compreensivamente para 0 menino, arrebentou a linha que prendia o
bal &0 preto e enquanto ele se elevava nos ares disse:

- Nao é acor, filho, é 0 que esta dentro dele que o faz subir.

10.3 Aconteceu na classe

Quedadelivros

Uma turma, para desmoralizar a professora, combinou que, ao sinal de alguém, todos ao mesmo
tempo deixariam cair um livro. Durante a aula, a professora virada para o quadro, assim fizeram.
A mestra virou-se com um ar ansioso, correu até a sua mesa, pegou um livro e o jogou ao chéo,
dizendo: "Desculpem, eu me atrasei!". Dizem que depois disso 0s alunos "comeram namao dela’.

O aluno sonoplasta

Aula de histéria, 0 bom professor contava seus casos. Um aluno "dagueles' (o que me contou
esta) fez um ruido alto com a boca, algo como uma corneta. O professor, sem se perturbar: "Al,
muito obrigado pela sonoplastia. De agora em diante vocé € o sonoplasta oficia daturma, OK?".
"OK". Se o0 professor falasse em guerra, apontava para 0 sonoplasta e se ouvia canhdes
disparando. Se mencionasse uma guilhotina, logo se podia ouvir o som de uma cabega sendo
cortada... Uma perturbacéo transformada em recurso.
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11 IDEIAS UTEIS

Algumas coisas em que acreditamos podem empobrecer ou enriquecer nossas alternativas de acéo
diante das variadas situacfes que surgem. Nesta secéo sdo apresentadas algumas idéias que podem
contribuir para melhorar nossa eficiéncia e até nossa qualidade de vida.

11.1 Conceitos

Pense na palavra "televisdo". A quantidade de informacdo que pode ser recuperada a partir desse
simples estimulo é impressionante: tudo que vocé conhece sobre aparelhos de TV, de onde vém as
imagens e sons desses aparelhos, a producdo de novelas, filmes e outros tipos de atracles, 0s
atores e apresentadores, para ndo falar em tudo que vocé ja assistiul.

Esse € o poder integrador dos conceitos, que uma vez aprendidos, simplificam a compreensdo e a
comunicagdo deidéas. Vejaagui aguns conceitos que considero Uteis nesse sentido.

1. Estruturacéo

Pense no seu corpo; o que imagina? Provavelmente pensou no seu corpo inteiro, um todo. Este
todo pode ser visto em um nivel de estruturagdo: cabeca, tronco e membros. Ao ler isso, vocé
deve ter imaginado essas partes. Agora focalize os membros. estes também podem ser vistos de
uma forma estruturada: bragos e pernas. Agora imagine um braco e suas partes... Continuando,
passaremos pelo nivel fisioldgico e pelos niveis celular, molecular, atbmico e é possivel descer
aindamais.

De forma analoga, vocé pode observar o universo, uma galaxia, um sistema solar, um planeta, um
continente, um pais, um estado, uma cidade, um bairro, uma casa, um quarto e...vocé, com a sua
propria estrutural

Tudo pode ser visto de forma estruturada, em partes maiores, que se subdividem em partes, que
se subdividem em partes... Embora isto possa parecer 6bvio, ha situagcbes em que ndo aplicamos
esse conceito. Vocé ja pensou, por exemplo, na estrutura de seus proprios pensamentos? E sobre
emocdes? Talvez jatenha ouvido falar nas 7 inteligéncias, ou 8 ou 9. E mesmo que saibamos que
ha uma estrutura, nem sempre a temos bem organizada em nossa mente. Além disso, para um
mesmo todo, podem ser elaboradas varias estruturas diferentes.

Por tudo isso, buscar boas estruturas de informacéo e de processos pode contribuir muito para a
qualidade do nosso trabalho. Veja nesta obra, por exemplo, as ferramentas para a representacao
estruturada de informagao.

Vejo um porém, entretanto: buscar estruturar quando se tem pouca informagdo pode ser
contraproducente; nestes casos pode ser melhor buscar contelido antes de organizar.

2. Consciéncia situacional

Este € um termo ndo usual, usado por pilotos de avido paraindicar o grau de informacdo que eles
tém sobre o0 que esta ocorrendo a sua volta. Isto é fundamental, por exemplo, para pilotos de cacas
sendo atacados, onde é vital saber onde estdo os inimigos e o chéo.

Podemos aplicar com proveito este conceito a outros contextos. Uma pessoa "desastrada’, do tipo
gue tropeca ou bate muito nas coisas, esta tendo pouca consciéncia situacional. Um motorista que
da muitas "fechadas' também. Um motorista sera tanto melhor quanto melhor for a sua
consciéncia dos veicul s proximos, dos pedestres e do meio-fio.

De que se compde a consciéncia situacional de um professor? Na sala de aula, quanto mais
informacdo ele tiver sobre como os aunos estdo reagindo ao que esta fazendo, melhor podera
conduzir as atividades. Em uma exposicdo, por exemplo, se verificar que os aunos estdo
dispersos ou cansados, podera quebrar a rotina com alguma atividade apropriada, uma ateracdo
no ritmo ou altura da voz ou solicitar maior participacéo dos alunos em questdo. Em um sentido
um pouco mais amplo, a consciéncia situacional do professor inclui informagdes sobre o que os
alunos sabem e 0s recursos de que dispdem para atingir os objetivos, o que tornara as estratégias
mai s didéticas.
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Acredito que uma baixa consciéncia situacional ocorre quando a pessoa esta prestando mais
atencdo em seus proprios processos internos, mentais, e pode ser aumentada mediante a prética do
direcionamento da atencdo "parafora’, para a busca de informac6es sobre o mundo exterior.

11.2 Principios

Principios, como aqui considerados, séo crencas fundamentais a respeito das pessoas e do mundo,
gue constituem referéncias para decisdes. Principios limitadores restringem as possibilidades de
atuacdo; bons principios sdo agueles que contribuem para que a pessoa tenha melhores escolhas
do que fazer para atingir objetivos. Alguns dos principios agui expostos também fazem parte do
conjunto de pressupostos basicos da PNL (Programagéo Neurolinguistica).

1. O mapanao éoterritorio
O ser humano tipicamente ndo opera no mundo, mas sim referenciando representagdes mentais
do mundo, que incluem sua experiéncia e lembrancas, crengas, generalizagdes, valores, objetivos
e comportamentos possiveis e escolhidos. Os mapas mentais, sendo modelos, podem diferir do
mundo e dos mapas de outras pessoas de véarias formas, segundo as limitagdes de percepcéo, a
influéncia da cultura e ainterpretacdo que cadaum da aos fatos.
As diferengas nos nossos mapas podem enriquecer ou empobrecer nossa experiéncia, aumentando
ou limitando nossas habilidades de atuar navida. Veja o que dizem os criadores daPNL:
"Na tentativa de compreender como algumas pessoas continuam a infligir a si mesmas
sofrimento e angustia, nos foi importante compreender que €las ndo sdo mas, loucas ou
doentes. Estdo, na realidade, fazendo as melhores escolhas dentre aquelas de que tém
conhecimento, isto é as melhores escolhas disponiveis em seu préprio modelo
particular”. (Bandler & Grinder, A Estrutura da Magia, pag. 35)

2. Todo comportamento tem um proposito, e este € positivo

Desde 0s comportamentos mais simples, como beber um copo de agua, até outros como reagir
com raiva a uma provocagdo, além de terem por base o0 estado atual, sempre seréo guiados por
algum tipo de referéncia interna, uma representacdo do que se quer: uma direcéo ou objetivo. E
esse objetivo contém algum beneficio para a pessoa. Gritar para ser reconhecido, agredir para se
defender, evitar a dor, buscar o prazer. Quando compreendemos a direcdo que guia 0s
comportamentos das pessoas, podemos evitar choques e fazer melhores escolhas para nos
relacionarmos.

Dentro dessa visdo, vocé pode imaginar o que representa ter um aluno em sala cujo
direcionamento interno, que lhe guia os comportamentos presentes, diverge dos objetivos da
disciplina.

3. Todo comportamento é escolhido pela prdpria pessoa

Sendo o cérebro o da pessoa, as representacdes mentais as da pessoa, a energia a da pessoa, sendo
tudo dela, ndo parece ser possivel alguém provocar diretamente comportamentos em outro ser
humano. Portanto, expressbes como "Fulano me fez ficar com raiva' podem ser consideradas
formas de se descrever fatos, ao invés de relacbes de causa e efeito.

O que pode dar a impressdo de causa e efeito é o fato de, em um determinado contexto, uma
pessoa so dispor de uma reagcdo ou comportamento, ou seja, ela ndo quer, ndo tem ou ndo elabora
opcoes diferentes.

A maior utilidade deste principio é trazer ao controle pessoa o préprio comportamento, o que
imediatamente habilita a possibilidade de incorporacéo de novas opgdes, maisricas, inteligentes e
saudaveis (veja abaixo).

4. Nao mude, enriquega.

Uma vez que 0s comportamentos tem propdsitos positivos para a pessoa, torna-se dificil pensar
em modificar esses comportamentos. Uma abordagem gque me parece melhor é buscar enriquecer
0S mapas mentais com novas e mais eficientes aternativas para atingir os mesmos objetivos, o
que sem divida constitui uma boa parte do trabalho do professor com os alunos e consigo mesmo.
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12 MODELOS DE PLANEJAMENTO

Um professor tem que lidar com indmeras variaveis, relativas a s mesmo, aos alunos, as
disciplinas, & escola e ainda outras. N&o obstante, a readlidade parece resistir aos nossos
plangjamentos, tantos so os imprevistos. Um dia acaba a energia, houtro gastamos mais tempo
que o previsto, alguém morre, outro inventa uma semana de qualguer coisa, 0s alunos pedem
adiamentos, e por ai vai. Além disso, podemos muito bem improvisar, mas plangjando com
antecedéncia, nossas aulas podem ser muito mais ricas e variadas, com tempo para amadurecer as
principais decisdes.

Particularmente importante é o planejamento quando estamos iniciando uma nova disciplina, em
cujo contetido podemos ser experientes mas carecemos de uma estrutura didati ca apropriada.

Na literatura ha varios modelos de plangjamento, que nem sempre atendem a todas as nossas
necessidades, e eventualmente deixamos de usa-los. Os model os aqui apresentados séo os de meu
préprio uso, e constituem adaptagdes de model os que vi, com uma ou outra coisa diferente que me
era necessaria.  Exigem uma certa dedicacédo, mas propiciam um planejamento detalhado sobre
cada atividade em sala, permitindo fazer boas estimativas iniciais de tempo, organizar o
pensamento de uma forma top-down e comunicar bem sua experiéncia para outros professores
(incluindo nés mesmos no proximo semestre ou ano!).

12.1 Plano de Curso

1.

No Plano de Curso sdo registradas as informacfes essenciais da disciplina, incluindo:
- Descricdo
- Ementa
- Objetivos gerais e especificos
- Diretrizes e metodologia
- Conteldo e cronograma preliminar
- Estratégias de ensino gue se pretende adotar
- Recursos disponiveis para uso nadisciplina
- Riscos oferecidos pela disciplinag, e estratégias para lidar com cada um.

Bibliografia adotada e em geral.
O modelo agui apresentado foi baseado no padr&o da UPIS, de Brasilia, com algumas adaptagdes
e acréscimos. A maior parte do contelido do plano original foi retirada, para enfatizar apenas sua
estrutura. Ele se refere a uma disciplina ministrada em duas faculdades distintas, com cargas
horé&rias e recursos diferentes.

LTPYL/LP1- PASCAL

PLANO DE CURSO

PROFESSOR: Virgilio Vasconcelos Vilela
ANO: 1999 SEMESTRE: 1°

IDENTIFICACAO

UPIS—UNIAO PIONEIRA DE INTEGRACAO SOCIAL
DEPARTAMENTO: Tecnologia em Processamento de Dados
CURSO: Processamento de Dados PERIODO: 1°
DISCIPLINA: Linguagem e Técnicas de Programacdo 1 (LTP 1)
CARGA HORARIA: 60h

UNEB — UNIAO EDUCACIONAL DE BRASILIA
DEPARTAMENTO: Informética

CURSO: ASI — Administragio de Sistemas de Informagdes PERIODO: 2°
DISCIPLINA: Linguagem de Programacéo 1 (LP 1)
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CARGA HORARIA: 90h

2. EMENTA: FUNDAMENTOS: JUSTIFICATIVA
A) DESCRICAO
O curso é focalizado em programagdo sequencial...
B) PRE-REQUISITOS

Conceitos de cultura geral de informética: bits e bytes...

C) EMENTA
Visdo geral do computador, componentes do computador...
D) FUNDAMENTOS/JUSTIFICATIVAS
A maioria das linguagens de programagao de computadores tém em comum ...

3. OBJETIVOS
A) GERAIS (EDUCACIONAIS)
1. Conduzir o amadurecimento das estruturas de pensamento essenciais da programagéo de computadores:
seqiiéncia, decisdo, repeticdo e abstracdo.
2. Despertar o aprendiz para aimportancia de se elaborar produtos de qualidade.
3. Iniciar o aprendiz na ética profissional da &rea de programacdo de computadores.

4. ..

B) ESPECIFICOS (INSTRUCIONAIS)

1. Conhecer o computador, seus componentes e sua utilizag&o.

2. Elaborar programas em Turbo Pascal bem estruturados, documentados, completos e corretos a partir de
especificacBes fornecidas e utilizando os recursos da linguagem apresentados.

3 ..

4. CONTEUDOS/CRONOGRAMA PRELIMINAR

Di

asletivos: 37 (60 horas) - 50 (90 horas)

UNIDADE CONTEUDOS BIBLIOGRAFIA | TEMPO TEMPO
90-HORAS | 60-HORAS

0—INTRODUTORIA 0.1 Levantamento de informacdes sobre os 2 2

alunos

0.2 InformagBes do curso para os alunos

0.3 Motivagdo
5-INSTRUCOES 5.1 Exemploinicial Apostila 2 2

BASICAS 5.2 Comando IF..ELSE Introdugéo &
53 .. Informatica
TOTAL:

5. METODOLOGIA )
A) DIRETRIZES PEDAGOGICAS

1)
2)
3)

Motivar os alunos.
Conduzir e estimular a prética dos conceitos vistos.
Dar sentidos préaticos e concretos a disciplina.

B) ESTRATEGIAS

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

6. RISCOS

Exposicéo dialégica
Resolucéo de exercicios completos no quadro.
DemonstragBes de programas.

Associacdo de elementos do contelido a exemplos cotidianos.

Exercicios escritos, individuais e em grupo.
Préticas auto-instrucionais.

RISCO

ESTRATEGIA

Desmotivac&o dos aunos.

Dar sentidos préticos ao contetido
Conscientizar alunos daimportancia...

Preparar a curto prazo no inicio

Urgéncia na preparagdo do curso.
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7. RECURSOS

1. Apostilas e textos informativos

2. TV com computador/Projetor multimidia
3. Notebook
4, ..

8. AVALIACAO

A) DIRETRIZES
1. Motivar o aluno aaprender e a estar presente as aulas.
2. Tornar os momentos de avaliagdo explicita também oportunidades de aprendizado.
3. .

B) METODOS
1. Todaatividade vale 10 pontos, com um peso apropriado crescente por um bimestre, a partir de 1.
2. Notas bimestrais de 0 a 10, previamente & atribui¢cdo da menc¢éo, com pesos2 e 3.
3.

9. BIBLIOGRAFIA
A) GERAL
(*: recomendados)
1) CARVALHO, Ricardo F. Borland Turbo Pascal 6.0. Berkeley, 1992
2)

INTERNET

Nos enderegos abaixo encontram-se tutoriais, programas e vérias outras coisas interessantes sobre o Turbo
Pascal:

WWW. programmers.org/languages/pascal

B) SEMESTRAL
1) VILELA, Virgilio V. Introducdo a Informética. Apostila editada pelo autor. Brasilia, 1999.
2) Aprendendo a programar na prética. Apostila editada pelo autor. Brasilia, 1999.
3) 300 idéias para Programar Computadores. Apostila editada pelo autor. Brasilia,
1999.

12.2 Plano de unidade/aula

Meu plangjamento de unidade e de aula é feito de forma simultanea, exceto pelas datas, que sdo
registradas no cronograma (a seguir). Partindo do contelido e dos objetivos gerais e especificos
aplicaveis a unidade, todas as atividades so definidas e detalhadas, por aula.

Como voceé deve ter visto no Plano de Curso, ha uma unidade O que visa colher informactes e
preparar os alunos, em termos de motivacdo e informacado sobre aimportancia da disciplina, além
de outras atividades.

Nesse plano incluo também atividades do professor que devem ser executadas antes e depois da
unidade, bem como estimativas de tempo para cada uma.

PLANO DE UNIDADE
UNIDADE 0: INTRODUTORIA

A. OBJETIVOSAPLICAVEIS

Estabel ecer relacionamento amigavel com os alunos

Obter informagtes para adequagdo do curso a classe e direcionamento do aluno para necessidades bésicas.
Informar objetivos da discipling, critérios de avaliagdo, material didético.

Preparar 0 espirito do aluno paramaior autonomia no aprendizado.

Estabel ecer objetividade no aluno e motivagdo para o sucesso na disciplina

Estabel ecer relacionamento amigavel com os alunos

Obter informactes para adequagdo do curso a classe e direcionamento do aluno para necessidades bésicas.
Informar objetivos da discipling, critérios de avaliacdo, material didatico.

Preparar 0 espirito do aluno paramaior autonomia no aprendizado.

©CoNok~wWNE

B. CONTEUDOS
Informaces:
Pessoais: nome, idade
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Habilidades: Operacdo de computador, Windows, programacao, digitacdo, inglés.

Os porqués do curso, da escola

C. ATIVIDADES
AULA |[NUM | DESCRICAO METODOLOGIA/ RECURSOS AVALIACAO | TEMPO
ATIV. ESTRATEGIAS SALA
1 1 Preenchimento de - Formulario "Perfil 20
formulério, com tabulagéo de Aluno"
em planilha - Excel
2. InformagBes do curso Texto "InformagBes 30
iniciais’
3. Direcionamento e Demonstracdo de|-  Notebook 15
motivagdo: visualizagdo do | programas - Programas demo
tipo de produtos aelaborar | » Comentérios - Figurano quadro
» Visudizacdo
4. Direcionamento e » Demonstragdo Algo para marcar no 30
motivagdo: dindmicado inicial com voluntério chéo o angulo de giro
giro do pé > Execucdo empares | em cadavez.
» Aplicagdo das
conclusdes em diregdes
proprias e dadisciplina
ATIVIDADES DO PROFESSOR
| DESCRIGAO | RECURSOS |[TEMPO | CUSTO |OBSERVAGCOES
Preparatérias:;
1 Preparacéo/l mpressdo Perfil Notebook 60 40 copias
Impressora
Folhas A4
Cartucho
Word
2. Preparagdo demonstragdo de programas Notebook 10
Posteriores:
3. Elaboraco planilha perfil Excel 40
4. Digitac8o dados perfis 20
5. Avaliaco Perfil/Revisio Planos 90
Total 2h40m
OBSERVACOES:
UNIDADE 5: INSTRUCOESBASICAS
A. OBJETIVOSAPLICAVEIS
1. GERAIS
1. Estimular no aprendiz a disposicdo e habilidade de buscar por s mesmo as informagdes
necessarias a execucdo de atividades no computador e a evolugao.
2. ESPECIFICOS
1 Executar passo-a-passo, manualmente ou com o apoio de software, um programa ou trecho
de programa, para descobrir erros.
2. Elaborar programas em Turbo Pascal bem estruturados, documentados, compl etos e corretos
apartir de especificagOes fornecidas e utilizando os recursos da linguagem apresentados
3. Utilizar a Ajuda e as opg¢des dos menus para descobrir e aplicar recursos da linguagem e do
software de desenvolvimento.
B. CONTEUDOS

5.1 Exemploinicial
5.2 Comando IF..ELSE

53..
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C. ATIVIDADES
AULA |[NUM | DESCRICAO METODOLOGIA/ |RECURSOS |AVALIACAO | TEMPO
ATIV ESTRATEGIAS SALA
1 1. Digitag&o do programa RaizQuadrada 20
2. Apresentacdo instrugles bésicas Demonstracdo  com | Computadores 50
conducdo dos alunos | de alunos
3. Trabalho prético Paracasa 10% da notada
unidade
2 4. Outros tipos de dado Exposicéo — Quadro 20
resolucdo de
exercicios
5. Ferramenta:  descobrindo variaveis | Exposi¢cdo Quadro 30
(secéo 4.3) Apostila
Exemplo implementagéo Pascal
6. Competicdo: quem acha mais| Grupos de 4/pares de | Objeto 0,5 ponto na 30
variaveig/tipos de dado para um objeto | grupos qualquer unidade parao
Para casa grupo que
achar mais
0,25 parao
segundo
7. Trabalho: com base na se¢do 4.4, | Pesguisa em grupo Otimo/Bom/Re 10
entrevistar um programador | de até 3 gular
profissiona: 0,5 ponto extra
O teste € importante? Quais as na nota da
conseqiiéncias de um mau teste? Como unidade para
ele testa? Que recomendagBes ele faz os bons/6timos
para quem esté comegando?
3 8 Préticas — eliminagdo de dividas Apostila Participagéo
Pascal
Comput. Lab.
9. Trab. prético: implementactes Apostilas 0al0, 20% da
Computador notada
casa unidade
4 10. Avaliaco Escrita, com consulta | AvaliagBes Nota de 0 a 10,
e uso do computador | impressas peso 8 na
unidade
ATIVIDADES EXTRA-CLASSE DO PROFESSOR
| DESCRICAO | RECURSOS [TEMPO |[CUSTO |OBSERVACOES
Preparatérias:
1. Plano de aula 20
2. Elaborar eimprimir trabalhos 40
Posteriores:
2. Corrigir trabalhos 60
3. Registrar notas trabalhos 15
4. Corrigir avaliagéo 60
5. Lancar notas avaliagdo/imprimir 30
Total 3h45m

OBSERVACOES:

12.3 Cronograma

Uma vez tendo o Plano de Unidade, é preciso definir as datas. Para isso é usada uma tabela com
as datas de aulas e na qual séo registrados os feriados e datas importantes, além de trabalhos
indicados, datas de recebimento e outras informacOes necessarias. Fazer a tabela em um
processador de textos € importante, ja que quase sempre é necessario fazer mudancas e dessa
formaficafécil replangar. O cronogramatambém registra o histérico do que foi dado.

O contelido dos trabalhos préticos é definido aqui, de forma mais dindmica e mais sintonizada
com as necessi dades observadas.
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CRONOGRAMA —nome escola, turma, ano, semestre, etc.

DIA SEGUNDA (2) -LAB DIA QUARTA (1) —SALA DIA QUARTA (2)- LAB
22/2 | Inaugura: informactes 24/2 Unid. 1 — Introducéo 24/2 | Unid. 2 — Introdugdo a
iniciais, perfis Informética Programacdo (sala)
Distribuir apostilas Pascal
(folha controle)
13 Unid. 3- TP 3/3 Distribuir apostilas 300 Idéias | 3/3 Unid. 4 — Ativ. 7 €8
Unid. 4 —Ativ.1a6 Trab. para10/3
8/3 Unid 4 — Ativ. 9 10/3 Receber trabalhos 10/3 | Unid 4 —Ativ. 12a17
Unid 4 — Ativ. 10e 11
Trab. para15/3: Préticas 11 a
17
15/3 | Devolver trabalhos 17/3 Revisdo 17/3 | Unidade5—Ativ.1a3
Receber trabalhos de 10/3 Avaliagdo unidade 4
Revisdo - Restante préticas
22/3 | Devolver trabahos/provas 24/3 Unid. 5—ativ.4a7 24/3 | Unid. 5—Ativ. 8
Unid. 5— Ativ. 3 —préticas Trab. ativ. 7 (teste): para31/3 Ativ. 9: trab. para 29/3:
415a4.21 2.15,2219,31.2,
4.2.18
29/3 Revisdo — duvidas 31/3 Receber trab. sobre teste 313 |Unid. 6 ...
Receber trab. de 24/3
Avaliacdo unid. 5
5/4 714 714
12/4 14/4 14/4
19/4 21/4 FERIADO 21/4 | FERIADO
26/4 28/4 28/4
14/6 | 2a EPOCA 16/6 16/6
21/6 23/6 23/6
(26/6) | Ultimo dia letivo

13 MODELOS DE CONTROLE

Notas, trabalhos, participacdo, unidades, bimestres, pesos, sem falar nas informacgdes sobre os
alunos; calcular notas sem o computador ndo € facil. Veja nesta secéo algumas idéias para isso.

13.1 Informacdes de alunos

Quando se obtém informagdes dos alunos que possam ser quantificadas, atabulagdo dos dados em
uma planilha eletrénica pode permitir uma avaliacdo rapida dos dados tabulados. Veja abaixo um
exemplo, para as informagdes sobre trabalho (na area, fora da &rea, néo trabalha), datilografia ou
digitagdo (10 dedos, catilégrafo, ndo), Inglés (Fera, se vira, sofrivel) e se tem computador (em
casa, tem acesso a um, ndo tem):

ESCOLA - CURSO - DISCIPLINA - SEMESTRE/ANO - PROFESSOR

PERFIL DE ALUNOS

NUM [NOME Idade TRABALHO Dat/Dig Inglés Computador
For |Area|Nao| 10 | Cat| N&o | Fer]Vira| Sof] Cas|Um | Nado
1 Fulano 21 1 1 1 1
2 [|Sicrana 28 1 1 1 1
3 |Beltrano 17 1 1 1 1
4
ALUNOS: 3
MEDIA IDADE: = 22,0
TOTAIS: 1 2 0 1 2 0 0 2 1 2 1 0
3 3 3 3
% 33 67 0| 33 67 0 0 67 33| 67 33 0
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13.2 Controle de notas

Imagine controlar a mdo um sistema de avaliagdo com 3 notas de avaliagbes, com pesos
crescentes, mais pontos extras por exercicios em sala, e a notafinal ainda deve ser convertida em
uma mengao conforme a faixa de notas. Tudo isso e mais pode ser feito automaticamente em uma
planilha eletrénica como a abaixo. As duas colunas apds o nome sdo de notas de exercicios e as

seguintes de avaliagoes.

ESCOLA X - CURSO Y - DISCIPLINA 1 - 20. SEMESTRE/00 - PROF. Z

CONTROLE DE NOTAS - 20. BIMESTRE

NUM|{NOME 26/10(A6) | 16/11(A8) | A6 | A7 | A8 Nota Meng
1 |Fulano 0,5 0,2 90 1] 85| 90 9,0 SS
2 |Beltrano 0 0,5 501 301 20 3,1 Ml

Obs: Pesos 1 (A6), 2 (A7) e 3 (A8)

Veja agora como foram digitadas as formulas (as colunas foram separadas por questbes de
espaco). O cabecaho da planilha estava originamente na linha 3. No céalculo da nota ha uma
verificagdo para evitar que a nota supere 10, porgque os exercicios davam pontos extras. A férmula

atribui pesos 1, 2 e 3 as notas.

NUM NOME 26/10(A6) 16/11(A8) | A6 | A7 | A8
=LIN(A4) - 3 Fulano 0,5 0,2 85 |9
=LIN(A5) - 3 Beltrano |0 0,5 5 3 2

(o]

Nota
=(SE(E4+C4>10;10;E4+C4)*1 + F4*2 + SE(G4+D4>10;10;G4+D4)*3)/6
=(SE(E5+C5>10;10;E5+C5)*1 + F5*2 + SE(G5+D5>10;10;G5+D5)*3)/6

Menc

=SE(H4>=9;"SS";SE(H4>=7;"MS";SE(H4>=5;"MM";SE(H4>=3;"MI"; SE(H4>0;"11";" SR")))))

=SE(H5>=9;"SS";SE(H5>=7;"MS";SE(H5>=5;"MM";SE(H5>=3;"MI"; SE(H5>0;"1I";" SR")))))

14 PERGUNTAS DO PROFESSOR

Nesta secdo sdo fornecidas vérias perguntas para o professor. Como descrito na pagina 18, elas
visam provocar a sua mente no sentido de buscar respostas (algumas das quais talvez vocé

encontre por agui mesmo!) e estabel ecer diregoes.
As perguntas podem ser usadas de varias formas:

1. Ler as perguntas com o propdsito de identificar oportunidades de melhoria e em seguida
buscar formas de treinamento ou desenvolvimento relacionadas as oportunidades

encontradas.

2. Apenas ler algumas perguntas relacionadas a alguma necessidade ou objetivo pessoa e

"ouvir" eventuais respostas.
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3. Apenaslangar uma pergunta na mente e fazer alguma outra coisa. Muitas respostas viréo
no chuveiro ou outra situacdo inesperada, como vocé ja deve ter experimentado em
outros contextos.

Uma boa parte desta secéo foi inspirada no material do curso a distncia de Metodologia de
Ensino Superior, ministrado pela UNEB — Uni&o Educacional de Brasilia.

14.1 Geral

1 — Como posso ser um docente melhor?

2 — Quais sdo os meus pontos fortes como docente?

3 — Quais dos meus aspectos como professor seria Util e produtivo desenvolver?

4 — Qual é o grau de meu comprometimento com cada disciplina?

5 — Em que medida estou ef etivamente direcionado para meu proprio aperfeicoamento?

6 — Quais crengas improdutivas posso estar alimentando a meu préprio respeito ?

7 — Em que medida acredito na minha capacidade de transformar a sociedade?

8 — Em que grau critico arealidade?

9 — Como esta o nivel gera de qualidade do meu trabalho?

10 — Como posso melhorar 0 meu comprometimento como professor no aspecto interesse?

11 — Como posso melhorar 0 meu comprometimento como professor no aspecto
responsabilidade?

12 — Como posso melhorar 0 meu comprometimento como professor no aspecto empenho?

13 — Como posso melhorar o0 meu comprometimento como professor no aspecto participagdo?

14 — Se eu me soltar e for mais espontaneo em sala, isso poderia trazer-me problemas?

15 — Em que estou me achando melhor do que sou efetivamente?

16 — Que idéias deste texto posso aproveitar?

17 — Estou aprendendo com os erros?

18 — Estou interessado em experiéncias de outros professores?

19 — Estou sabendo obter e aproveitar experiéncias de outros professores?

20 — Que oportunidades de melhoria estou chamando de "problemas'?

14.2 Relacionamento e disciplina

21 — Quais sao melhores formas de se relacionar com os alunos que podem favorecer atingir os
objetivos?

22 — Que tipos de atitudes ndo sdo nem severas demais, nem indulgentes demais?

23 — Que qualidades e caracteristicas posso focalizar em cada aluno e na classe?

24 — O gue os alunos tém em comum?

25 — Quais os padrdes apresentados por cada classe como um todo?

26 — O gque cada aluno tem de diferente?

27 — Como posso lembrar mais rapida e facilmente os nomes dos alunos?

28 — Como posso perceber cada aluno de forma individualizada?

29 — Como posso ver do ponto de vista dos alunos?

30 — Estou sabendo ver e sentir do ponto de vista do aluno?

31— Quetipo de atitudes e comportamentos ndo s8o hem pessoai s (quentes) demais, nem

impessoais (frias) demais?

32 — Que expectativas mais produtivas posso manter a respeito dos alunos?

33 — Que preconceitos ou esteredtipos posso estar mantendo com relagdo a uma classe?

34 — Que preconceitos ou esteredtipos posso estar mantendo com relacdo a um aluno ou aluna?

35 — Estou sendo sereno, coerente, justo e respeitoso o bastante e
o suficiente?
36 — Poderiatornar a fluéncia de sentimentos parte da

experiéncia de aula?
37 — 0 que devo levar em conta ao avaliar umaturmaou
aluno de forma a conduzi-l os eticamente aos objetivos?
38 — Estou respeitando as diferencas de opini&o?

39 — Como posso, desde a primeiraaula, criar um clima favoravel a expressdo de sentimentos?
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40 — Que informagdes sobre 0s a unos sdo importantes para mim e meus obj etivos?

41 — O quejavenho fazendo que tende afacilitar o relacionamento com a classe e com cada
aluno?

42 — O gue javenho fazendo que tende a prejudicar o relacionamento com a classe e com cada
auno?

43 — O que posso fazer para estimular a autonomia dos alunos?

44 — Como posso estimular a colaboragéo e a ajuda mitua inter-alunos?

45 — Quem é lider natural naclasse?

46 — Como posso usar melhor as fungées do representante ou lider de turma?

47 — Em que medida os alunos estéo acreditando na minha capacidade?

48 — Qual é a capacidade de cada aluno de conduzir?

49 — Quais alunos podem ser menos conduzidos?

50 — Quais alunos precisam ser mais conduzidos?

51 — O que quer cada aluno? '

52 — Que tipo de crencgas possui um aluno que pode prejudicar seu
desempenho?

53 — Algum aluno pode ter criado associagOes desagradaveis com
relacdo amim?

54 — O que esta sentindo um aluno?

55 — Que sentimentos e crengas estdo sustentando 0os comportamentos
de um aluno?

56 — Como tratar alunos como capazes?

57 — Como posso proporcionar mais bem-estar aos alunos em classe?

58 — Como posso contribuir para arealizacdo e integragdo pessoal de cada aluno?

14.3 Motivacao

59 — O gue motiva os alunos?

60 — Como aumentar o interesse dos alunos pela matéria?

61 — Como incentivar (motivar) os alunos a estudarem a matéria?

62 — Como manter a atencéo dos alunos focalizada na matéria?

63 — Como tornar a matéria mais atraente (interessante) do que outros aspectos divergentes dos
objetivos definidos?

64 — Como conduzir os alunos na busca de um significado interessante e estimulante paraa
matéria?

65 — Quais sAo 0s contextos mais ampl os da vida cotidiana nos quais se pode situar a matéria?

66 — Em que a matéria podera ser (til (necessaria) aos alunos?

67 — O que posso fazer por um aluno com dificuldades na matéria?

68 — Como posso me sentir mais motivado para ministrar a disciplina?

69 — Como posso tornar as aulas mais interessantes (motivadoras) para mim?

70 — Como posso fazer os alunos associarem prazer a disciplina?

71 — O gue posso fazer no primeiro dia para garantir maior sucesso?

72 — Como despertar nos alunos o gosto pela leitura, pela experimentacéo e pelo raciocinio
independente?

73 — O que posso fazer para os alunos perceberem aimportancia da disciplina?

74 — Que tipos de conflito podem estar tendo os alunos?

75 — Como posso minorar o desconforto das carteiras?

76 — Como posso trazer paraa sala condigdes semel hantes ao contexto profissional ?

14.4 Planejamento e Controle

77 — Meu planejamento atende as minhas necessidades?

78 — Que ferramenta posso incorporar ao planejamento para obter mais qualidade?
79 — Estou executando adequadamente meu planejamento?

80 — Estou planejando do mais genérico para o mais especifico?

81 — Estou detalhando suficientemente as atividades em sala?
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82 — Estou prevendo uso dos recursos disponiveis?

83 — Estou aproveitando a maior parte do plang/amento do periodo anterior?

84 — Estou registrando adequadamente minhas experiéncias?

85 — Estou aplicando a experiéncia adquirida?

86 — Como posso planejar de forma a reusar?

87 —Meus control es estdo adequados?

88 — Como posso automatizar meus controles?

89 — Como posso despender menos tempo com os controles?

90 — Meu planejamento pode ser aproveitado imediatamente por outro professor?

14.5 Contelido

91 — O conteudo esta adequado aos objetivos?

92 — O contetdo esta adequado ao tempo disponivel ?

93 — Qual é o grau de liberdade quanto ao contelido?

94 — Estou aproveitando a liberdade disponivel quanto ao contetido?
95 — O contetdo esta bem estruturado?

96 — O conteldo esta adequadamente dividido em unidades?
97 — Cada unidade esta adequadamente dimensionada?

98 — A seqgiiéncia esta didéatica?

99 — As precedéncias dos tdpicos estéo sendo respeitadas?
100 — Como posso estruturar e organizar melhor o conteido?
101 — O conteddo esta atualizado?

102 — O conteddo estarico o bastante?

103 — A quais outras disciplinas posso fazer ligagdes do contetido?

104 — Como vincular o contelido aos de outras disciplinas?

105 — Os alunos sabem onde encontrar textos sobre cada topico?

14.6 Estratégias

106 — Como posso facilitar a compreensdo da matéria?
107 — Como posso conduzir melhor os alunos a uma aprendizagem efetiva?
108 — Que tipo de atividades poderiam tornar mais interessante para os alunos o contelido?
109 — Que meios diferentes posso usar para apresentacdo ou discussdo da matéria?
110 — Que tipo de competicao vinculada ao contetido posso usar?
111 — Como posso conduzir os alunos até um ponto em gque podem avancar sozinhos?
112 — Quiais os recursos de gque dispdem os alunos para se sair bem?
113 — Como posso construir sistematicamente o saber dos alunos?
114 — Estou atribuindo a devidaimportancia a variagdo de estratégias?
115 — Minhas aul as estdo monotonas para os alunos?
116 — Os alunos estéo dispersos? C—
117 — Estou variando as estratégias?
118 — Como posso tornar as aulas mais interativas?
119 — Como posso apresentar explicagdes variadas
para 0 mesmo topico? .’
120 — Como posso auxiliar os alunos a descobrir as
inter-relacbes da matéria?
121 — Como posso evitar discussdes irrelevantes?
122 — Como posso ligar uma discussdo irrelevantes aum
tépico relevante?
123 — Como dosar adequadamente as tarefas? ::
124 — Quais alunos podem precisar de tarefas diferenciadas?
125 —Como conduzir os alunos a autonomia na busca do
conhecimento?
126 — Estou sendo imparcia com relagéo ao conhecimento?
127 — Estou propiciando aliberdade de construirem seus proprios pensamentos?
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128 — Como estimular nos alunos um comprometimento social ?
129 — Como incentivar os alunos aler, comparar e produzir posi¢des préprias sobre a matéria?
130 — Como desenvolver nos alunos a capacidade de aprender a aprender?

14.7 Avaliagéo

131 — Estou avaliando criteriosamente os alunos?

132 — Como avaliar melhor ainda os alunos?

133 — Minhas avaliagfes estéo exigindo conhecimentos a altura ou em nivel menor do que foi

dado?

134 — Meus critérios de avaliagdo estéo justos e equilibrados?

~N 135 — Como posso tornar os momentos de avaliagdo também
momentos de aprendizado?

136 — Que métodos de avalia¢do posso usar de forma a estimular

mai s 0s alunos?

137 — Em que medida meu sistema de avaliagdo estd me

proporcionando informagdes adequadas?

138 — Estou usando adequadamente as informagfes obtidas nas

avaliaghes?

139 — A fregléncia das avaliagbes estda contribuindo para se

atingir os objetivos?

140 — Como posso avaliar continuamente?

141 — Meus controles de estéo praticos?

142 — Que ferramentas podem facilitar meus controles?

15 REPRESENTACAO DE INFORMACAO

Uma das dificuldades de ensinar algo que sabemos bem é a perda de informagdo no processo de
conversdo entre sistemas de representacdo. Nossas representagdes internas sdo recheadas de
imagens, sons e sensacoes, estruturadas em varios niveis e ricamente organizadas. Para transmiti-
las, elas sdo convertidas em descricfes linguisticas, que por sua vez, ao serem reconvertidas em
representacfes mentais, podem sofrer mais perdas ou distorgdes.

Para melhorar as chances de gque nossa informagdo chegue menos incompleta e para facilitar a
estruturacdo por parte de quem recebe essainformagao, sabemos que € necessario usar meios mais
ricos de representacdo: imagens, filmes, demonstragdes e outros. Mas por vezes precisamos
transmitir conceitos com uma grande quantidade de informag&o associada, e cuja assimilacéo pelo
aprendiz pode exigir mais tempo do que o disponivel e mais trabalho de nossa parte, e sem essa
assimilagéo ndo poderemos prosseguir a contento.

Uma forma de aperfeicoar esse processo € apresentar os conceitos sob uma forma jé estruturada,
usando a linguagem basicamente para passar idéias integradas, possivelmente com o uso de
imagens, mas sempre tendo por principio a representacdo somente dos aspectos essenciais. Esta
secdo apresenta algumas ferramentas para essa finalidade.

15.1 Tabela

Observe a seguinte descrigao:

"Informagdes sobre rendimentos — O dolar comercial subiu 63,08% nos Ultimos doze meses,
sendo 0 acumulado no ano de 53,06%. Na ultima semana houve queda de —3,14%. Ja o Euro, que
nao possuia cotagdo no ano passado, estd com um acumulado no ano de 39,98%, com queda de
3,41% na ultima semana. O ouro subiu 58,96% nos ultimos doze meses, 56,36 é a variagdo
acumulada no ano mas a perda foi de —5,49% na semana. Finalmente, a Bolsa, que nos Ultimos
doze meses acumulou queda de 8,42%, j4 soma uma variagdo positiva de 59,71%, sendo 13,71
somente na Ultima semana.”
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Observe as mesmas informagdes representadas em uma tabela, publicada pelarevistaVeja. Nela,
somente as informagdes essenciais estdo representadas.

RENDIMENTQ— VARIAQAO EM % ]
Ultimos12 Acumuladono Ultima

meses ano semana
Doélar comercial 63,08 53,06 -3,14
Euro - 39,98 -3,41
Quro 58,96 56,36 -5,49
Bolsa -8,42 59,71 13,17

E agoraveja como ficou atabela aplicando-se alguns recursos visuais.

RENDIMENTO — VARIACAO EM %
Ultimos12 Acumuladono Ultima

meses ano semana
Dolar comercial 63,08 53,06 -3,14
Euro - 39,98 -3,41
Ouro 58,96 56,36 -5,49
Bolsa -8,42 59,71 13,17

Faca o teste: recupere a variagdo acumulada no ano para 0 ouro em cada representacao.
15.2 Gréfico

Nada como uma boa representagdo visual para se efetuar comparagdes. Veja um grafico databela
mostrada acima (feito no Excel):

50 @ Ultimos 12 meses

30 B Acumulado no
20 ano

10 1 O Ultima semana

15.3 Diagrama espinha de peixe (Ishikawa)

Em uma realidade de miltiplas causas para um efeito, nem sempre conseguimos organizar 0S
pensamentos de forma produtiva. Com esse objetivo em mente, podemos usar o diagrama espinha
de peixe, ou diagrama de Ishikawa, para nos gjudar.
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O primeiro passo é identificar um processo a ser analisado, e seu principal efeito, resultado ou
saida. No exemplo a seguir, consideramos 0 processo de ensino/aprendizagem, cujo principal

efeito € o saber do aprendiz, entendido agui como " conhecimento disponivel para aplicacdo”.

O segundo passo é identificar &reas, pessoas ou etapas envolvidas no processo. No processo de
ensino/aprendizagem, temos o professor e o0 aprendiz, 0s recursos, a escola e 0 ambiente, 0s

contelidos e outros que conhecemos muito bem.

Apbs, identificamos fatores que afetam cada etapa ou pessoa. Por exemplo, fatores que afetam os
recursos sdo a disponibilidade, seu estado e a forma de se usar cada um. Fatores que afetam o

aprendiz s8o seus objetivos, conhecimentos e crengas, entre outros.

Depois desenhamos o diagrama (abaixo - apenas parte do processo). Esse diagrama é parte de um
processo maior chamado Andlise de Ishikawa, no qual, apds confeccionar o diagrama, é feito um

plano de andlise das causas. Mas €le pode ser usado para:
- organizar informac&o
- identificar quanto se sabe sobre um assunto
- comunicar informagéo
- trabalhar em grupo, com um foco comum

PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM (parcial)

PROFESSOR OBJETIVOS CONTEUDO RECURSOS

Vaores objetivos geras estrutura\ atudidade  POS \_ disporibilidade

tempo ... especificos bibliografia

disponivd \&petencia T~ _ o seqiiéncia -
interdisciplineridede técnica

hebilidades \CT&%6&E

SABER

Imprevistos 3
—_— méodos —_—
controle crencas
Cronogr pontudidade -

uéncia o
vaiedade/ dinamsmo ., freqiéncia Seq—» habilidades
A objetivos tentacoes
eficiéncia participagZo aividedes,/ relacionamento oportnidede ohecimentos

ESTRATEGIAS AULAS AVALIACAO APRENDIZ

15.4 Mapas mentais

Mapas mentais sdo representacdes em formato de arvore (hierarquicas), naqual cada galho possui
apenas uma idéia ou conceito, expresso em uma imagem, texto ou sua combinagdo. Assim como
outras representacdes, o0 foco agui é a representacdo organizada das idéias essenciais de um
tépico. Mapas mentais foram criados por Tony Buzan e chamados de mind maps, tendo sido

também chamados de memogrameas.

O exemplo a seguir, do livro Revolucionando o Aprendizado, é um mapa mental sobre a prépria
elaboracdo desse tipo de mapas. Ao observar um, e principalmente se vocé ndo conhece bem o

assunto, ndo convém olha-lo como um todo; inicialmente € melhor atentar para cada parte.
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Principais aplicagOes gerais de mapas mentais:

Anotactes

Organizac&o e estruturagdo de idéias
Memorizagéo

Exposicao de tema e apresentacbes
Planejamento

Critérios para se construir mapas mentais:

Coloque uma imagem ou representacéo gréfica do problema ou informacdo a ser
representada no centro dafolha

Desenhe galhos afastando-se do centro, tendo em cada um uma imagem ou palavra-
chave para representar umaidéia ou conceito.

Do centro para os galhos, va do mais genérico e abrangente para o mais especifico e
detal hado.

Para seus mapas mentais ficarem ainda mel hores:

Quando em papel, use formato A3.

Use cores.

Use cores diferentes, uma para cada conjunto de topicos rel acionados.

Use imagens. Quanto mais diferentes ou engracadas, melhor.

Faca vérias versdes. A menos que vocé conheca profundamente o assunto, seu primeiro
mapa mental de um assunto sera o pior de todos.

Na primeiraversao, faca um brainstorm (pag. 6): deixe asidéas fluirem livremente. Se
nao conseguir uma boa estrutura de inicio, ocupe-se primeiramente em identificar os
contetidos.

V ¢ja mapas mentais elaborados por outras pessoas.

Existem vérios softwares para apoio a elaboracdo de mapas mentais, como o MindMapper e o
MindManager, entre outros. No site www.mapasmentai s.com.br vocé tem informagdes, recursos e
treinamento, além da apostila Mapas Mentais na Escola, que descreve aplicagdes de mapas
mentais para professor, aluno e outros profissionais.
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