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APRESENTACAO

O Manual de Experiéncias apresenta propostas
pedagogicas sistematizadas no ambito de um projeto de
enriguecimento curricular, direcionado a estudantes com
Altas Habilidades e/ou Superdotagdo (AH/SD). Seu
objetivo consiste em oferecer subsidios a pratica docente,
promovendo a articulagdo entre fundamentos tedricos e a
acao educativa, com vistas ao fortalecimento de praticas
pedagogicas inclusivas. O material fundamenta-se nos
principios da Teoria Historico-Cultural, segundo os quais a
aprendizagem e o desenvolvimento humano se
constituem nas interagcbes sociais mediadas por
instrumentos e signos, pela cultura e pelas relagdes
estabelecidas no contexto escolar.

Nessa perspectiva, compreende-se que o potencial dos
estudantes € ampliado quando o professor atua de forma
intencional, planejando atividades que interfiram no curso
espontdneo do desenvolvimento humano e criem
condi¢cdes para a consolidagdo de diferentes formas de
pensar e agir. As propostas apresentadas visam desafiar
os estudantes, promover a cooperagcao e ampliar o
repertorio cognitivo e simbdlico, respeitando as

singularidades e a trajetoria de cada sujeito.




O manual tem, ainda, a finalidade de fortalecer o trabalho
colaborativo entre educadores, por meio do
compartilhamento de experiéncias contextualizadas,
contribuindo para a consolidagcao de uma cultura escolar
que valoriza o protagonismo, a criatividade e o
desenvolvimento humano.

O Manual de Experiéncias foi organizado a partir da
concepgcao de que o ensino se constitui como um
processo intencional e mediado, no qual o professor atua
como agente do ensino, da aprendizagem e do
desenvolvimento. Cada plano de aula que integra este
material resulta da articulagcédo entre teoria e pratica,
fundamentando agdes pedagogicas concretas e
contextualizadas nos principios da Teoria Historico-
Cultural.

As propostas foram estruturadas de modo a promover
situacdes de aprendizagem que estimulem o pensamento
criativo, a investigagdo e a autonomia intelectual de
estudantes com Altas Habilidades e/ou Superdotacéo.
Partem de contextos significativos e se desenvolvem a
partir da interagdo entre pares, da cooperagcdo e da
mediagdo docente, elementos fundamentais para a
criacdo e a consolidacdo de novas Zonas de

Desenvolvimento Proximal.




Cada experiéncia foi organizada com base em eixos que
orientamm a pratica pedagogica: intencionalidade
educativa; mediagcdo e interacao; atividade; reflexdo e
reelaboracao; e registro e compartilhamento.

Os planos foram elaborados e aplicados em ambientes
escolares, considerando a diversidade de contextos
educativos e a autonomia do professor na escolha dos
recursos didaticos e dos procedimentos avaliativos. Nesse
sentido, os materiais, as estratégias e as formas de
avaliagdo permanecem em aberto, cabendo ao educador
adequa-los as especificidades de sua realidade, aos
objetivos pedagogicos e as multiplas possibilidades
existentes no cotidiano escolar. Essa dindmica
fundamenta-se no carater colaborativo e formativo da
proposta, que compreende o processo educativo como
uma elaboragdo conjunta de conhecimentos. Ao adotar
esse referencial teodrico, reafirma-se que o
desenvolvimento humano € mediado pela cultura, pela
experiéncia social e historica.

Assim, mais do que propor atividades, este material
convida o educador a refletir sobre o sentido do ensino
como pratica pedagogica, capaz de reconhecer a
diversidade de talentos presentes na escola e de

promover avangos educacionais.
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INTRODUGAO

O processo formativo foi estruturado em uma espiral
de complexidade crescente, orientada pelo principio
da teoria histérico-cultural que entende a
aprendizagem e o desenvolvimento humano como

internalizagdo progressiva das acdes mediadas de
forma histéricas e culturais.




PRIMEIRA ETAPA

A primeira etapa dedicada a exploracdo e ao
reconhecimento do computador como instrumento
simbolico e cultural (planos de aula de 1 a 3), que
possibilitam aos estudantes uma relagcdo curiosa e afetiva
com a tecnologia, compreendendo-a como meio de
expressao criativa.




Plano de aula - 1
Tema / Contetlido
Apresentacao e Ambientacao Digital
Exploracao inicial dos equipamentos e reconhecimento do computador como
ferramenta de criacao, expressao e imaginacao.

Objetivos

* Estabelecer vinculo entre o estudante e o ambiente digital, despertando
curiosidade e interesse.

* Identificar percepgdes, conhecimentos cotidianos e expectativas sobre o uso
da tecnologia.

* Iniciar o processo de socializagao e organizagao de um grupo colaborativo.

Contetidos Estruturantes
* NocOes basicas de hardware e software (reconhecimento inicial).
» Mediagao tecnoldgica e interagdo social no espaco digital.

Recursos Didaticos
Computadores, notebooks ou tablets;
Fones de ouvido, mouse, teclado, processadores, placa-mae e memoria.

Desenvolvimento Metodoldégico

Acolhimento e sensibilizagcao: roda de conversa sobre o papel da tecnologia no
cotidiano e na criacdo artistica.

Exploracao orientada: o estudante explora o computador, manuseia 0s
periféricos e comenta suas descobertas.

Mediacdo docente: o professor propde pequenas provocagoes (“O que vocé acha
que esse programa faz?”) e promove trocas entre pares.

Sintese coletiva: partilha das descobertas e sentimentos, registradas em mural
digital.

Fechamento reflexivo: discussao sobre o computador como ferramenta de
criagao, comunicacao e ampliacao das capacidades humanas.

Avaliacao
Participacao ativa, curiosidade investigativa e interagao com o grupo.

Referéncias

NORTON, P. Introducgao a Informatica. Sdo Paulo: Pearson Makron Books, 1996.
VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 82 ed. Rio de Janeiro: Elsevier,
2011.




Plano de aula - 2
Tema / Conteudo
Conhecendo o computador — Hardware e periféricos

Objetivos

* Identificar os principais componentes fisicos do computador e compreender
suas funcgdes.

* Desenvolver habilidades de observacao, investigacao e cooperacao durante a
exploracao dos equipamentos.

Conteudos Estruturantes
* Estrutura fisica do computador: gabinete, processador, memoria, dispositivos
de entrada e saida.

Recursos Didaticos
Computadores, notebooks ou tablets;
Fones de ouvido, mouse, teclado, processadores, placa-mae e memoria.

Desenvolvimento Metodolégico

Introducao: conversa inicial sobre os componentes do computador e verificagao
do conhecimento dos estudantes sobre a tematica.

Exploracdo pratica: observagao guiada dos componentes e conversa sobre suas
funcgodes.

Atividade simbdlica: montagem e desmontagem seguida de representacdo visual
da estrutura interna.

Mediacao docente: o professor propde perguntas instigantes (“O que seria o
cérebro do computador?”).

Sintese coletiva: socializacdo das descobertas e construcdo de uma ilustracdo
dos componentes.

Avaliacao
Observacao da participacao nas discussdes e capacidade de relacionar forma e
funcdes do equipamento.

Referéncias

NORTON, P. Introdugao a Informatica. Sao Paulo: Pearson Makron Books, 1996.
VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 8% ed. Rio de Janeiro: Elsevier,
2011.




Plano de aula- 3
Tema / Contetdo
Software e sistemas operacionais

Objetivos

* Diferenciar hardware e software, compreendendo sua interdependéncia.
* Reconhecer as etapas basicas de instalagao de programas.

» Comparar softwares livres e proprietarios quanto a acesso, usabilidade e
possibilidade de modificagao.

Contetidos Estruturantes

» Conceito de software e sistema operacional.

* Estrutura e funcionamento de um sistema operacional.

* Instalacao e desinstalacao de programas.

* Diferencgas entre software livre e proprietario.

* Papel do usuario no processo de uso e personalizacdo do sistema.

Recursos Didaticos

Computadores com sistema operacional (Windows, Linux etc.);
Smartphones;

Tablets.

Desenvolvimento Metodoldgico

Roda de conversa inicial: debate orientado sobre os conhecimentos prévios dos
estudantes em relagao aos conceitos de “programa” e “sistema”.

Exploracao mediada: navegacao orientada no sistema operacional, observando
icones, menus e comandos basicos.

Atividade pratica: instalacdo comparativa de um software proprietario e um
software livre.

Discussdo reflexiva: analise dos softwares e suas contribuicdes em intengdes
humanas em acdes técnicas.

Sintese: partilha das observacdes e conceito coletivo sobre o papel do software
como mediador entre pensamento e acao no ambiente digital.

Avaliagao
Participacdao nas discussdes, envolvimento na atividade pratica e capacidade de
analise critica sobre as diferencas entre software livre e proprietario.

Referéncias
NORTON, P. Introducao a Informatica. Sdo Paulo: Pearson Makron Books, 1996.
VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 82 ed. Rio de Janeiro: Elsevier,
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SEGUNDA ETAPA

[

Voltada a experimentagao tecnica e organizagdo digital
(planos de aula 4 a 8). Essa etapa visa ampliar o dominio
funcional das ferramentas, envolvendo pesquisa,
curadoria e producgao textual e visual.

Em continuidade, a etapa de composicéo estetica e
design digital (planos de aula 9 a 15) possui o
planejamento considerando as caracteristicas cognitivas
e criativas dos estudantes com altas habilidades e/ou
superdotacéo.




Plano de aula-4
Tema / Contetudo
Organizacao digital e tipos de arquivos

Objetivos
 Organizar arquivos e pastas no ambiente digital.

Conteuidos Estruturantes
* Tipos de arquivos e extensoes.
* Criacao e gerenciamento de pastas.

Recursos Didaticos
Computadores com acesso a nuvem (Google Drive ou similar).

Desenvolvimento Metodolégico

Introducdo: conversa sobre a forma em que as pessoas guardam e nomeiam
arquivos.

Demonstracao: o professor mostra diferentes formas de organizacao.
Atividade guiada: cada aluno cria uma “galeria digital pessoal” com pastas
de temas que interessa.

Reflexdo coletiva: didlogo sobre como a organizagao facilita o pensamento e
a criagao.

Sintese: socializagao dos diretérios criados e avaliacdo do processo.

Avaliacao
Observagao no processo da criagao das pastas, verificar coeréncia ldgica na
organizacao e envolvimento durante o processo.

Referéncias

NORTON, P. Introducao a Informatica. Sao Paulo: Pearson Makron Books,
1996.

VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 8% ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2011.




Plano de aula-5
Tema / Contelido
Internet como ferramenta de busca e pesquisa de referéncias cientifica

Objetivos

* Utilizar a internet de forma critica e criativa como fonte de pesquisa e
ampliagdo de repertorio.

* Desenvolver habilidades de selecdo e analise de informacgdes digitais.
» Compreender a funcdo da curadoria de contelddo na criagdo autoral.

Conteudos Estruturantes

* Estratégias de busca digital.

* Fontes de informacdo confiaveis.

* Critérios de analise e organizagao de referéncias.

Recursos Didaticos
Computadores com acesso a internet;
Acesso as plataformas de pesquisa digital.

Desenvolvimento Metodolégico

Abertura: conversa sobre a diferenca entre “pesquisar” e “procurar”.
Demonstracao: apresentacao de mecanismos de busca e bancos de dados
confiaveis.

Atividade pratica: pesquisa orientada sobre temas de interesse dos alunos.
Curadoria coletiva: compartilhamento de referéncias e discussao sobre
critérios de confiabilidade.

Sintese: criacdo de um mural coletivo com os principais achados.

Avaliagao
Participacao nas discussdes e colaboracao durante a pesquisa; reflexao sobre
as fontes encontradas.

Referéncias

NORTON, P. Introdugao a Informatica. S3o Paulo: Pearson Makron Books,
1996.

VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 8% ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2011.




Plano de aula-6
Tema / Conteudo
Gestdo e curadoria de contelidos digitais

Objetivos
* Compreender o papel da curadoria digital na organizacao e valorizagao do
conhecimento.

* Desenvolver a forma de selecionar, armazenar e classificar informacdes.
» Ampliar o repertdrio digital para futuras producdes autoriais.

Conteudos Estruturantes

* Curadoria digital e gestao de informacdes.

* Organizacgao de acervos tematicos.

* Selecao e categorizacao critica de conteudo.

Recursos Didaticos
Computadores e internet;
Ferramentas de organizacao digital (Drive).

Desenvolvimento Metodoldgico

Introducao: retomada dos resultados do encontro anterior e roda de conversa
sobre a diferenca entre acumulo e curadoria.

Exploracao: demonstragao de formas de categorizar e armazenar informacoes
em nuvem.

Atividade pratica: construgdo de um acervo digital tematico com referéncias de
interesse pessoal.

Trocas mediadas: os alunos explicam seus critérios de sele¢do e organizagao.
Sintese: reflexdo sobre como o conhecimento se transforma quando é
organizado com proposito.

Avaliacao
Participacao ativa nas discussdes e colaboragao na construcao do acervo digital.

Referéncias

NORTON, P. Introdugao a Informatica. Sao Paulo: Pearson Makron Books, 1996.
VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 82 ed. Rio de Janeiro: Elsevier,
2011.




Plano de aula-7
Tema / Contelido
Digitacao criativa e expressao textual

Objetivos
* Explorar a fluéncia na digitagao.
« Utilizar o texto digital como forma de expressdo criativa e simbdlica.

Conteudos Estruturantes
* Digitacao e expressao textual.
* Criacao de microcontos.

Recursos Didaticos
Computadores, teclado, processador de texto e gerador de palavras
aleatorias.

Desenvolvimento Metodoldgico

Introducdo: didlogo sobre as diferencas entre escrita digital e manual.
Desafio criativo: sorteio de palavras aleatdrias para criagdao de microcontos.
Producao individual: digitacao com limite de tempo e liberdade de estilo.
Leitura compartilhada: socializagao dos microcontos e comentarios sobre
intencdes criativas.

Reflexdao: debate sobre a escrita como meio de expressao de sentimentos e
ideias.

Avaliagao
Originalidade, envolvimento, clareza textual e participacdao nas
socializagdes.

Referéncias

NORTON, P. Introdugao a Informatica. Sao Paulo: Pearson Makron Books,
1996.

VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 8% ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2011.




Plano de aula-8
Tema / Contetdo
Criando significado com forma

Objetivos

 Explorar elementos visuais e linguisticos que compdem um texto digital.
» Experimentar a relacao entre forma e sentido na construcao de
significados.

Conteuidos Estruturantes
* Estilo, tipografia e diagramacao textual.
* Poema visual e microconto ilustrado.

Recursos Didaticos
Computadores com processadores de texto (Google Docs, Word, Canva);
Banco de imagens e icones.

Desenvolvimento Metodoldgico

Introducdo: conversa sobre como o aspecto visual altera o significado de um
texto. Exemplos: poemas visuais e cartazes literarios.

Atividade pratica: edigao de um texto utilizando margens, fontes e imagens
como elementos expressivos.

Mediacdo docente: reflexdo sobre escolhas estéticas e simbdlicas.

Sintese: socializagdo das producdes e discussdo sobre forma e ideia.

Avaliacao
Originalidade, coeréncia visual e envolvimento no processo criativo.

Referéncias

NORTON, P. Introducao a Informatica. S3o Paulo: Pearson Makron Books,
1996.

VELLOSO, F. C. Informatica: conceitos basicos. 8% ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2011.




Plano de aula-9
Tema / Conteudo
Imagens e edigao visual

Objetivos
Explorar softwares de edicao de imagem.

Conteudos Estruturantes
* Nocdes basicas de composi¢gao e manipulagdo de imagem.
* Ferramentas digitais de edicdao (GIMP).

Recursos Didaticos
Computadores com softwares de edicao de imagem;
Banco de imagens e icones.

Desenvolvimento Metodolégico

Aquecimento visual: analise coletiva de imagens artisticas e digitais.
Apresentacao: demonstracao de recursos de edicao (recorte, brilho,
contraste, filtros).

Atividade pratica: edigao explorando efeitos e composigdes.
Mediacao docente: reflexdao sobre comunicabilidade da imagem.
Sintese: compartilhamento das criacdes e feedback coletivo.

Avaliagao
Intencionalidade estética, engajamento e habilidade de manipular elementos
visuais.

Referéncias
GNU IMAGE MANIPULATION PROGRAM. Manual do Usuario do GIMP.
Disponivel em: https://docs.gimp.org/pt_BR/. Acesso em 10 jan. 2026.




Plano de aula-10
Tema / Contetido
Manipulagao de imagem - “Remix visual”

Objetivos

« Utilizar a imagem digital como meio de reconstrucdo simbdlica da
realidade.

* Aplicar técnicas de sobreposicdo e distorcdo para criar narrativas visuais.

Contetidos Estruturantes
» Edicao e composicao de imagem.
* Colagem digital e remix cultural.

Recursos Didaticos
Computadores com softwares de edicao;
Banco de imagens e icones.

Desenvolvimento Metodoldgico

Introducgao: conversa sobre o conceito de “remix” na cultura digital.
Exemplos visuais: colagens, memes e releituras.

Atividade pratica: criacdo de nova imagem por sobreposicdo, fusdo e
distorcao.

Mediacdo docente: orientagdo estética e reflexao sobre intencdes
comunicativas.

Fechamento: exposicdo das criagdes e dialogo sobre a mensagem expressa.

Avaliacao
Originalidade, coeréncia visual e reflexdo critica sobre a producao.

Referéncias
GNU IMAGE MANIPULATION PROGRAM. Manual do Usuario do GIMP.
Disponivel em: https://docs.gimp.org/pt_BR/. Acesso em 10 jan. 2026..




Plano de aula - 11
Tema / Conteudo
Integracao criativa — Grupo reunido para trocas

Objetivos

» Compartilhar experiéncias e reflexdes sobre producdes anteriores.

* Desenvolver escuta interativa, empatia e dialogo criativo.

* Valorizar o processo coletivo como parte essencial da aprendizagem.

Conteudos Estruturantes
« Comunicacao, socializacao e colaboracao.
* Linguagem estética e troca simbdlica.

Recursos Didaticos
Computadores e projetor multimidia;
Mural digital (Padlet) ou fisico.

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: acolhimento e contextualizacao das atividades anteriores.
Exposicao: cada aluno apresenta sua criacao digital.

Trocas e feedbacks: comentarios do grupo sobre aspectos simbdlicos e
criativos.

Mediacao docente: o professor apresente o dialogo com foco na escuta.
Fechamento: reflexao coletiva sobre o processo vivido.

Avaliagao
Participacdo nas discussdes e abertura ao didlogo como indicadores de
envolvimento e maturidade criativa.

Referéncias
COHEN, E. G.; LOTAN, R. A. Planejando o trabalho em grupo. Porto Alegre:
Penso, 2017.




Plano de aula- 12
Tema / Conteldo
Composicao e Design Digital I - Harmonia, contraste e ritmo visual

Objetivos

« Compreender principios basicos da composicao visual aplicados a criacado
digital.

* Relacionar forma, cor e equilibrio a expressao estética e simbdlica.

Conteudos Estruturantes
* Harmonia, contraste e ritmo visual.
* Nocdes de equilibrio e proporgao

Recursos Didaticos
Computadores com softwares de design (GIMP);
Exemplos de capas, posteres e composicdes visuais.

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: didlogo sobre o que torna uma imagem harmonica ou nao.
Exposicao: conceitos de harmonia, contraste e ritmo visual.

Atividade pratica: criagao de capa digital (livro, album ou projeto autoral).
Mediacdo docente: orientacdo sobre coeréncia simbdlica.

Fechamento: analise coletiva dos resultados.

Avaliagao
Envolvimento e colaboracao nas atividades propostas.

Referéncias
GNU IMAGE MANIPULATION PROGRAM. Manual do Usuario do GIMP.
Disponivel em: https://docs.gimp.org/pt_BR/. Acesso em 10 jan. 2026.




Plano de aula- 13
Tema / Contelido
Composicao e Design Digital II — Estética digital e refinamento da criagao

Objetivos
* Compreender design como linguagem.
* Refinar producgdes anteriores com estética.

Conteudos Estruturantes
* Elementos estéticos do design.
* Relagao entre fungao e forma.

Recursos Didaticos
Computadores com softwares de design;
Arquivos produzidos no encontro anterior.

Desenvolvimento Metodoldgico

Retomada: mostra e analise dos trabalhos do encontro anterior.
Discussao: critérios de refinamento (clareza, legibilidade, harmonia).
Atividade pratica: aprimoramento da capa ou peca criada.

Mediagao docente: acompanhamento e estimulo a autocritica estética.
Sintese: reflexao coletiva sobre o processo.

Avaliacao
Participacao ativa e colaboracao no refinamento das producdes.

Referéncias
GNU IMAGE MANIPULATION PROGRAM. Manual do Usuario do GIMP.
Disponivel em: https://docs.gimp.org/pt_BR/. Acesso em 10 jan. 2026.




Plano de aula- 14
Tema / Contelido
Design Digital III — Elementos visuais, tipografia e cor

Objetivos

* Identificar elementos fundamentais do design: linhas, formas, cores e
tipografia.

» Compreender o papel expressivo e simbdlico das escolhas visuais.

* Criar composicdes para comunicar ideias e emocdes.

Conteuidos Estruturantes
* Elementos visuais e principios de composigao.
* Cores e funcdo simbdlica da tipografia.

Recursos Didaticos
Computadores com softwares de design;
Paletas de cores e catalogos tipograficos.

Desenvolvimento Metodoldgico

Introducao: didlogo sobre a forma como cores e letras podem despertar
diferentes sensacdes.

Analise: cartazes e capas com cor e tipografia como linguagem.
Atividade pratica: criacdo de cartaz digital expressando uma ideia.
Mediacao docente: orientacao sobre intencao comunicativa.

Sintese: exposicao e discussdo das mensagens visuais.

Avaliagao
Participacao nas atividades e discussdes.

Referéncias
GNU IMAGE MANIPULATION PROGRAM. Manual do Usuario do GIMP.
Disponivel em: https://docs.gimp.org/pt_BR/. Acesso em 10 jan. 2026.




Plano de aula- 15
Tema / Conteudo
Design Digital IV - Identidade visual e narrativa estética

Objetivos

» Desenvolver identidade visual expressiva.

» Compreender a estética como narrativa de identidade e intencao
comunicativa.

* Produzir logotipo ou simbolo autoral aplicavel em diferentes contextos
digitais.

Conteudos Estruturantes
« Identidade visual e marca pessoal.
* Simbolo, cor e forma como representacdes simbdlicas.

Recursos Didaticos e Tecnoldgicos
Computadores e softwares de design;
Exemplos de logotipos e identidades visuais.

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: debate sobre identidade visual e expressao pessoal.
Apresentacdo: referéncias de logotipos e simbolos reconheciveis.
Atividade pratica: elaboracado de logotipo ou simbolo pessoal.
Mediagao docente: orientagao sobre coeréncia estética.
Fechamento: compartilhamento e discussao das producdes criadas.

Avaliagao
Participacao, colaboracao e envolvimento no processo criativo.

Referéncias
GNU IMAGE MANIPULATION PROGRAM. Manual do Usuario do GIMP.
Disponivel em: https://docs.gimp.org/pt_BR/. Acesso em 10 jan. 2026.




TERCEIRA ETAPA

o8

A fase de autoria e socializacdo (planos de aula 16 a
20) constitui o momento em que o conhecimento é
ressignificado por meio de produgdes autorais e
compartilhado em um ambiente coletivo,
evidenciando o desenvolvimento das funcgdes
psicoldégicas superiores mediadas pela atividade
criadora e pela interagao social.




Plano de aula-16
Tema / Contetudo
Projeto Autoral — Etapa 1: Planejamento criativo

Objetivos

* Planejar um projeto criativo pessoal integrando conhecimentos e
habilidades desenvolvidos.

 Estabelecer tema, objetivos e cronograma de execugao do projeto autoral.

Conteudos Estruturantes

» Etapas do processo criativo.

* Planejamento e definicdao de metas.
* Roteiro e organizacao da execucao.

Recursos Didaticos
Computadores, cadernos de planejamento ou documentos digitais;
Modelos de roteiro criativo.

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: retomada dos conhecimentos apropriados e reflexdo sobre temas
de interesse pessoal.

Exposigao: apresentacdo de exemplos de projetos possiveis (texto, arte,
video, jogo, apresentagao).

Atividade pratica: elaboracdo do roteiro de planejamento pessoal, definindo
tema, objetivos e etapas.

Mediacao docente: acompanhamento individualizado com perguntas que
incentivem clareza e proposito.

Sintese: registro escrito ou digital das reflexdes e motivacdes para o projeto
autoral.

Avaliagao
Participacao, interacao e contribuicdes individuais durante o planejamento do
projeto.

Referéncias
COHEN, E. G.; LOTAN, R. A. Planejando o trabalho em grupo. Porto Alegre:
Penso, 2017.




Plano de aula-17
Tema / Contetdo
Projeto Autoral — Etapa 2: Desenvolvimento pratico e experimentacao
criativa

Objetivos
» Executar o projeto autoral integrando conhecimentos apropriados.
* Aplicar a experimentacao criativa como processo de construcao.

Contelidos Estruturantes

* Experimentagao e materializagao de ideias.
* Autonomia e autoria criativa.

* Aplicacao de técnicas digitais e artisticas.

Recursos Didaticos

Computadores, softwares de criacao e edicao digital;
Materiais graficos e audiovisuais;

Acesso a internet e banco de imagens.

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: revisao dos roteiros elaborados no encontro anterior.

Orientacdo: roda de conversa sobre os desafios do inicio da execugao
criativa.

Atividade pratica: inicio da producao autoral (texto, video, arte, jogo ou
outro formato).

Mediacao docente: acompanhamento individual.

Sintese: reflexdo individual sobre o andamento do projeto e desafios
enfrentados.

Avaliacao
Participacao, interacao e dedicacao durante o desenvolvimento do projeto.

Referéncias
COHEN, E. G.; LOTAN, R. A. Planejando o trabalho em grupo. Porto Alegre:
Penso, 2017.




Plano de aula-18
Tema / Conteudo
Projeto Autoral — Etapa 3: Refinamento técnico e estético

Objetivos
* Revisar, aprimorar e finalizar o produto.
* Exercitar a autocritica e o olhar analitico sobre o processo criativo.

Conteuldos Estruturantes
* Revisao e aprimoramento de producgoes.

Recursos Didaticos

Computadores e softwares de edicao;

Acesso a acervos visuais e sonoros;

Materiais complementares conforme o projeto.

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: conversa sobre o significado de “refinar” e “aperfeicoar”.
Atividade pratica: aprimoramento técnico, visual ou conceitual do produto.
Mediacdo docente: estimulo a reflexao critica sobre as escolhas realizadas.
Autoavaliagdo: analise pessoal sobre os pontos fortes e aspectos a evoluir.
Sintese: registro das melhorias aplicadas e aprendizados obtidos.

Avaliagao
Participacao e engajamento durante o processo de refinamento.

Referéncias
COHEN, E. G.; LOTAN, R. A. Planejando o trabalho em grupo. Porto Alegre:
Penso, 2017.




Plano de aula- 19
Tema / Conteudo
Projeto Autoral — Etapa 4: Apresentacao

Objetivos
* Preparar e estruturar a apresentacao do projeto autoral.
» Desenvolver a comunicacao das ideias e intencdes criativas.

Conteudos Estruturantes
* Comunicacao de ideias e intencoes criativas.

Recursos Didaticos
Computadores, projetor multimidia e caixas de som;
Materiais graficos e audiovisuais.

Desenvolvimento Metodolégico

Abertura: conversa sobre como estruturar uma apresentacao clara e
envolvente.

Atividade pratica: finalizacdo dos ajustes técnicos e textuais das
apresentacoes.

Mediacdo docente: orientacdo individual sobre coeréncia narrativa.
Preparacao individual: ensaio e revisao dos materiais de apoio.

Sintese: reflexdo sobre o aprendizado e o que desejam transmitir na
apresentacao.

Avaliacao
Participacdao e envolvimento na preparacao e estruturacao narrativa do
projeto.

Referéncias
COHEN, E. G.; LOTAN, R. A. Planejando o trabalho em grupo. Porto Alegre:
Penso, 2017.




Plano de aula - 20
Tema / Conteldo
Socializacao e Encerramento — Exposicao dos trabalhos

Objetivos
Compartilhar os projetos desenvolvidos.

Conteudos Estruturantes
» Comunicacdo e expressao simbdlica.
» Cooperacgao, escuta e reconhecimento coletivo.

Recursos Didaticos e Tecnologicos
Computadores e projetor multimidia;
Espaco fisico ou virtual para exposicdo (sala, auditério, mural digital).

Desenvolvimento Metodoldgico

Abertura: acolhimento e fala do mediador, destacando o propdsito da
socializacao.

Apresentacdes coletivas: cada estudante compartilha seu projeto,
explicando processo e aprendizado.

Momento de apreciagdo: o grupo comenta, reconhece e valoriza as
producoes.

Mediagao docente: conducdo reflexiva do didlogo, integrando as producdes
ao desenvolvimento humano.

Sintese coletiva: roda de partilha sobre o que cada um aprendeu sobre si e o
outro.

Avaliacao
Participacao, interacao e contribuicdes coletivas durante a socializacao e
reflexao final.

Referéncias
COHEN, E. G.; LOTAN, R. A. Planejando o trabalho em grupo. Porto Alegre:
Penso, 2017.




CONSIDERACOES FINAIS

O Manual de Experiéncias encerra-se reafirmando seu
compromisso com uma educagao que reconhece o
sujeito em sua totalidade, cognitiva, afetiva e criadora. As
praticas aqui reunidas materializam a mediagcdo docente
como eixo central do processo educativo, compreendida
como uma agdo intencional que possibilita a
internalizagcdo e a ressignificagdo dos conhecimentos por
meio da interagao social.

A trajetdria proposta, que se estende da exploragao
dirigida a autoria e a socializagdo dos projetos, reflete o
movimento de apropriagédo e transformacdo do
conhecimento, no qual o estudante assume o
protagonismo de seu processo de desenvolvimento.
Nessa perspectiva, a aprendizagem €& concebida como
uma experiéncia viva, que se efetiva na coletividade e se
expressa na criagao.

Este manual constitui, assim, um instrumento de reflexao
e inspiracdo para a pratica docente. Sua esséncia reside
na convicgdo de que o potencial humano floresce em
contextos de colaboracao, desafio e sentido, principios
que sustentam a perspectiva historico-cultural e orientam
O compromisso éetico e social de uma educacéo inclusiva.
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