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APRENDIZAGEM ATIVA NA EDUCAGCAO INFANTIL: TRANSFORMANDO A
SALA DE AULA EM UM ESPACO DE CRIATIVIDADE

Eloa Fernanda de Freitas’™

Elizabeth Ramalho Soares Bastos?**

Resumo: Este artigo sob o titulo “Aprendizagem ativa na educacdo infantil:
transformando a sala de aula em um espaco de criatividade”, aborda a importancia do
trabalho com metodologias ativas na educacgao infantil, usando-a como uma
ferramenta para favorecer o processo de aprendizagem, tornando a sala de aula um
espaco destinado a criatividade. O objetivo principal é refletir sobre como o espaco da
sala de aula, pode se tornar um elemento educador e facilitador para o aprendizado,
uma vez que a inovagao se faz presente na educagao e sugere novas praticas. A
Rede Jesuita de Educacao reconhece essa necessidade de renovar e inovar o ensino
para atender aos desafios da atualidade, priorizando o desenvolvimento global da
pessoa, transformando seus centros de ensino em centros de aprendizagem
significativa aos alunos.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa. Movimento Maker. Projeto Educativo Comum.
Sala de aula.

Summary: This article, entitled "Active Learning in Early Childhood Education: Turning
the Classroom into a Space for Creativity", addresses the importance of working with
active methodologies in early childhood education, using it as a tool to foster the
learning process, making the classroom a space designed for creativity. The main
objective is to reflect on how classroom space can become an educative element and
facilitator for learning, since innovation is present in education and suggests new
practices. The Jesuit Education Network recognizes this need to renew and innovate
teaching to meet the challenges of today, prioritizing the overall development of the
person, transforming their teaching centers into centers of meaningful learning for
students.
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1 INTRODUGAO

Com o avancgo da tecnologia e 0 acesso rapido e facil as informacdes, assuntos
e conteudos, a internet passou a ser uma ferramenta indispensavel nos dias atuais.
Este cenario, tem difundido a ideia do movimento Maker que teve inicio nos Estados
Unidos e € uma extensao da cultura do “faga vocé mesmo” ou “do it yourself” (DIY).

O DIY tem se tornado cada vez mais popular no Brasil e incentiva as pessoas
a criar projetos ou executar reparos caseiros, sem a necessidade de contratar um
profissional.

As pessoas estdao frequentemente conectadas, criando e compartilhando
descobertas em rede, e esta é uma realidade dos alunos de diversas faixas etarias,
inclusive da Educacéo Infantil. E comum durante a aula, ouvir criancas relatando que
aprenderam, por exemplo, a fazer Slime?3 em tutoriais; que sabem sobre determinados
assuntos abordados, pois ja o pesquisaram ou simplesmente leram em livros, revistas,
e-books*, aplicativos etc.

Devemos considerar que a forma de se comunicar, relacionar, aprender mudou
e isso reflete na Educagado. Para responder essas mudancas, a escola precisa
repensar suas praticas para atender esses novos alunos, sujeitos ativos. As escolas
inovadoras tém investido cada vez mais no trabalho com metodologias ativas, pois
torna o aprendizado mais dindmico, interessante, significativo e principalmente, ligado
a realidade dos estudantes. Desta forma, estdo repensando suas ag¢des, curriculos,
ressignificando seus espacos, considerando que os alunos do século XXI aprendem
e se expressam de diferentes formas.

Nao podemos deixar de olhar para o espago da sala de aula, como um
elemento educador no processo de aprendizagem que deve favorecer a interagéo
entre os sujeitos, a criatividade e promover situagbes de aprendizagem através da
experiéncia. Hoje em dia é dificil imaginar uma sala de aula como na época em que

estudavamos, onde os alunos ficavam sentados em carteiras enfileiradas, assistindo

3 Slime é um brinquedo, uma massa de modelar tipo Geleca ou Amoeba. Existem diversos videos e
sites que ensinam a preparar um Slime caseiro e os ingredientes mais utilizados no preparo sao: cola
liquida branca, bicarbonato de sddio ou agua boricada, espuma de barbear, creme hidratante e
corantes.

4 E-books - livro em formato digital.



as aulas expositivas, sendo apenas interlocutores, plateia, e o professor o unico
detentor do conhecimento.

Tendo em vista o desenvolvimento integral do aluno, a escola precisa
transformar seus ambientes, pensando em espagos que possibilitam multiplas
possibilidades de acdes, praticas inovadoras e incentivam a criatividade. Muitas
vezes, quando pensamos em criatividade, logo imaginamos espagos especificos
como: atelier, laboratdrios, oficinas, e esquecemos que a sala de aula também pode
ser um espagco projetado para estimular a imaginagao e as diversas formas de pensar.

Historicamente, podemos considerar que na Educacéao Infantil a criatividade é
mais desenvolvida neste aspecto, pois € o periodo escolar em que mais se trabalha
com a ludicidade e a experimentagdo como proposta nas metodologias ativas.

O trabalho com as metodologias ativas favorece o aprendizado ativo, colocando
os alunos como protagonistas no processo de ensino aprendizagem e o professor
como mediador do processo de ensino e aprendizagem, auxiliando os alunos no
desenvolvimento de suas potencialidades.

Nos colégios da Rede Jesuita de Ensino o comprometimento com a inovagao,
€ enfatizado no PEC®, com objetivo de atender as demandas da atualidade,
reconfigurando as praticas educativas e o ambiente escolar, valorizando a formagao
integral e o protagonismo do aluno no processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo deste artigo é refletir sobre a importancia do espacgo da sala de aula,
como um elemento educador, principalmente na Educacdo Infantil e exemplificar
como a Rede Jesuita de Educacao tem buscado tornar seus centros de ensino em

centros de aprendizagem significativa.
2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Sempre houve a necessidade de repensar e inovar a educacgao ao longo dos
tempos. Hoje toda informagao € compartilhada com bastante facilidade e rapidez. Na
educacado o uso da tecnologia deve ser uma aliada, pois permite diversificar as
metodologias, mas, “ndo adianta encher as escolas e os professores de aparatos de

z

ultima geracado para romper com a abordagem conservadora. E preciso que outros

5 PEC - Projeto Educativo Comum da Rede Jesuita de Educagao (RJE).



pensamentos criativos se relacionem com as escolas [...]” (SILVEIRA apud MEGIDO,
2016, p.122).

Para atender a este contexto & necessario estimular a criatividade buscando
praticas mais significativas de maneira a romper com o modelo tradicional de “dar
aula”, pois os estudantes estdo frequentemente trabalhando e/ou compartilhando
ideias em rede.

Segundo ROBINSON (2012, p. 59):

A criatividade é um processo com diversas facetas. Envolve varias
habilidades simples e alguns atributos e técnicas especializados; pode ser
estimulada por meio de varias formas de pensar, e depende de julgamento
critico tanto quanto de imaginacéo, intuicdo e, muitas vezes, de instinto. As
formas predominantes no sistema educacional agem de modo a sufocar as
condigdes essenciais para o desenvolvimento da criatividade [...].

De acordo com o documento Caracteristicas da Educagao da Companhia de

Jesus, paragrafo 28:

A educacgdo jesuita da uma atengdo particular ao desenvolvimento da
imaginacgao, da afetividade e da criatividade de cada estudante em todas as
matérias de estudo. Estas dimensdes enriquecem a aprendizagem e
impedem que ela se torne meramente intelectual. Sdo essenciais para a
formacao integral da pessoa [...].

A escola sintonizada com os novos tempos precisa preparar o aluno de forma
integral, valorizando n&o apenas a vida académica, mas também profissional e
pessoal, isto &, preparar o aluno para a vida, aproximando cada vez mais 0 ensino a
realidade.

Segundo o documento Caracteristicas da Educagdo da Companhia de Jesus
paragrafo 46, “[...] aprender é importante, mas muito mais importante é aprender a
aprender e desejar continuar aprendendo, durante toda a vida”.

Na Educacéo Infantil as criangas séo curiosas, investigam e interagem com o
meio e seus pares para dar sentido as suas descobertas, ou seja, aprendem atraves
da interacdo e das oportunidades de troca, para compreender o0 mundo que as
cercam.

Segundo FREIRE (In BECKER, 2012):

A crianga se organiza organizando o mundo. Ela ndo apenas assimila
conteudos, mas constroi a propria capacidade de aprender. Na exata medida
em que ela age sobre o mundo assimilando-o — abstraindo informagéo dos
objetos, das proprias agdes ou das acdes dos outros, e das coordenacdes de
suas acgoes — ela se depara com a prépria insuficiéncia, com a falta; percebe-
se inconclusa. (p.189)



Na teoria construtivista, a crianga é concebida como um ser ativo que cria
hipéteses sobre o seu ambiente e, seu desenvolvimento é determinado pela relagao
do sujeito com o meio.

Um dos estudiosos que trouxe excelentes contribuigcbes a Educacéo foi Piaget,
por considerar que o sujeito aprende construindo e reconstruindo o seu pensamento,
ou seja, o conhecimento € uma construgéo progressiva, pois vai se organizando a
medida que o sujeito vai interagindo com o meio.

Sabe-se que a aprendizagem é um processo construido internamente e que
depende do nivel de desenvolvimento de cada sujeito. “Piaget diz que aprender é criar
estruturas de assimilacdo. A cada novo patamar de desenvolvimento, construido pelo
sujeito, correspondem novas possibilidades de aprendizagem”. BECKER (2012, p.
168)

Nesta perspectiva, o aluno assume um papel ativo no processo de construgao
de conhecimento e cabe ao professor oferecer possibilidades para que ele se
desenvolva de acordo com cada estagio do desenvolvimento, isto é, o docente passa
a ser um mediador do conhecimento.

De acordo com ZABALZA (1998, p. 38):

Na concepgéo construtivista, o papel ativo e protagonista do aluno néo se
contrapbe a necessidade de um papel igualmente ativo por parte do
educador. E ele quem dispde as condicdes para que a construcdo que o
aluno faz seja mais ampla ou mais restrita, se oriente num sentido ou noutro,
através da observacao dos alunos, da ajuda que lhes proporciona para que
utilizem seus conhecimentos prévios, da apresentagdo que faz dos
conteldos, mostrando seus elementos essenciais, relacionando-os com o
que os alunos sabem e vivem, proporcionando-lhes experiéncias para que
possam explora-los, compara-los, analisa-los conjuntamente e de forma
autbnoma, utiliza-los em situagcbes diversas, avaliando a situacdo em seu
conjunto e reconduzindo-a quando considera necessario, etc.

Por isso, é fundamental que o professor conhecga seus alunos e compreenda
as fases de desenvolvimento e como ocorre a aprendizagem. De acordo com o

documento Caracteristicas da educagédo da Companhia de Jesus, paragrafo 42:

[...] o processo educativo reconhece etapas evolutivas do crescimento
intelectual, afetivo e espiritual e ajuda cada aluno a amadurecer gradualmente
em todos esses aspectos. Assim, o curriculo é centrado na pessoa antes que
na matéria a ser desenvolvida. Cada aluno pode se desenvolver e atingir
objetivos num ritmo adequado a sua capacidade individual e as
caracteristicas de sua propria personalidade.

Um dos desafios do professor é despertar o interesse do aluno e propiciar

condicbes para aprender. As criangas exploram constantemente o ambiente e



consequentemente aprendem, por isso, € preciso pensar na sala de aula como um
elemento educador, um espago em que o aluno possa testar suas hipdteses e o
trabalho em grupo. Desse modo a sala de aula deve ser um espacgo para dinamizar o
aprendizado favorecendo a experimentacao e a autonomia dos estudantes.

Segundo ZABALA (2018, p. 262):

Considerar que a construgdo do conhecimento € um processo ativo que a
crianga realiza e que envolve a sua atengdo direta na realidade e a
elaboracdo de interpretacbes sobre os aspectos que deseja conhecer;
significa pelo menos, organizar a sala de aula de modo a que oferega a
criangca uma grande variedade de situagbes que ela possa explorar,
manipular, experimentar e descobrir por si mesma as propriedades dos
objetos, a sua reacdo diante determinadas atuagdes etc. Isso |he trara
auténticas situagdes de aprendizagem construtiva.

O estudante aprende através da interagdo com os professores e seus pares,
com agdes planejadas e com o espacgo. Desse jeito, a aprendizagem acontece quando
0 sujeito compreende o mundo que o cerca através das provocagdes, ou seja, de
situagdes que exigem dele reflexdo e resolugcdo de problemas.

Nos colégios da RJE® entende-se que a aprendizagem acontece quando o
sujeito se desenvolve plenamente. O curriculo privilegia o desenvolvimento integral,
visando a formacdo de sujeitos competentes, conscientes, compassivos,
comprometidos e criativos.

De acordo com o PEC (2016) paragrafo 31:

A construgao do curriculo considera a concepgao de mundo, de sociedade,
de homem e de pessoa que se deseja formar, assim como contempla
aspectos da formagédo integral que tenham fundamentagdo de natureza
epistemolodgica, indagando sobre limites e possibilidades do conhecimento e
as relagcdes que se estabelecem entre conhecimento, sujeitos e meio;
pedagdgica, buscando melhores caminhos e percursos para que a
aprendizagem integral aconteca; e psicologica, considerando os diferentes
estagios de desenvolvimento do educando e suas capacidades de por-se em
atividade, em consonancia com os desafios inerentes a cada etapa.

A aprendizagem por meio de experiéncias propde praticas inovadoras e o
desenvolvimento de competéncias de maneira a formar um sujeito social, critico,
participativo e solidario. Em vista disto, € fundamental que a escola, os ambientes e
materiais sejam pensados de forma a favorecer as interagées, uma vez que a
organizagao desses espacos evidencia a concepgao de ensino e permite a interagéo

dos alunos e a construcao de conhecimentos.

6 RJE - Rede Jesuita de Educacao



2.1 Metodologias ativas

As metodologias ativas sao estratégias de ensino que valorizam a
potencialidade dos alunos, sua participagdo no processo de aprendizagem e
possibilitam experiéncias mais significativas, pautadas pelo aprender fazendo.

Existem diferentes frentes que podem ser trabalhadas com os estudantes, tais
como: aprendizagem baseada em problemas (PBL’), aprendizagem baseada em
projetos (ABP), aprendizagem por histérias e jogos, aula invertida, aprendizagem

compartilhada, aprendizagem personalizada etc.

As aprendizagens baseadas na experimentagcdo permitem ao estudante uma
aprendizagem reflexiva e ddo énfase ao protagonismo do aluno, que participa do
processo de ensino e aprendizagem, levando-o a refletir sobre suas acdes e tomadas
de decisdes.

Segundo MORAN (2018, p. 27), as metodologias ativas, “[...] ddo énfase ao
papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em
todas as etapas do processo”.

O professor que antes assumia o papel de “dono” do saber, agora auxilia o
aluno em sua formagao, sendo mediador. Paulo Freire defendia que o fazer educativo
deve ser ativo, dialdgico e critico, de maneira a contribuir para que o sujeito possa
interpretar o mundo e transforma-lo, ou seja, aproxima-lo cada vez mais da realidade,
levando em consideragao sua bagagem cultural.

Por intermédio do dialogo, o professor deixa de ser um simples detentor do
conhecimento para assumir o papel de mediador, experimentando a troca de
conhecimento entre professor e estudantes.

O aluno passa a ser o centro do processo educativo e professor busca
condicdes de auxilia-lo, reconhecendo suas potencialidades e limites.

De acordo com o PEC (2016, paragrafo 32), "o principal foco de todo o trabalho
desenvolvido é o aluno, sujeito de aprendizagens propostas, mediadas pelo professor
e por tantas outras possibilidades de acesso a apropriacdo e reelaboracdo do

conhecimento”.

O professor organiza sua agdo docente de tal forma que favorece aos
estudantes o contato, apropriagéo, a formulagéo e reformulagdo em relagao
ao conhecimento, atuando sempre de modo a tornar efetiva a aprendizagem

7 PBL, em inglés, problem based learning



e competéncias necessarias ao exercicio da autonomia. (PEC,2016.
paragrafo 42)

E imprescindivel que o professor promova acdes para auxiliar o estudante a
avangar no processo de aprendizagem, permitindo-o interagir com a realidade,
levando a escola para a vida, por meio de aprendizagens significativas e de

experimentacao.
2.2 Movimento Maker

O movimento Maker iniciou nos Estados Unidos e Europa e vem ganhando
evidéncia no Brasil. A abordagem do “aprender fazendo” esta cada vez mais presente
em escolas que buscam inovagcdo e tem proposto a necessidade de repensar o
trabalho em sala de aula, levando em consideracdo o perfil de alunos da nova

geragao.

Nas escolas, o movimento Maker ou aprendizagem “mé&o na massa” tem sido
realizado através de atividades praticas e problemas reais que os estudantes
precisam resolver, com o intuito de compartilhar o conhecimento, trocar experiéncias,

potencializar a criatividade, resolver problemas etc.

Trabalhando de forma dinamica os conceitos, baseia-se na ideia de que o
individuo pode construir, consertar, modificar e fabricar diferentes objetos e projetos a
partir de um tema ou situagdes reais a resolver.

De acordo com PENIDO (2016, p. 27):

Novos modelos de escola também partem do principio de que a geragéo atual
aprende melhor quando se envolve em atividades praticas ou de
experimentacdo. Ou seja, quando os estudantes ampliam seus
conhecimentos e habilidades a partir da resolugao de problemas reais ou da
elaboragao de projetos concretos, que dao sentido e aplicabilidade ao que
aprendem.

Na Educacéo essa concepcao foi tendo destaque a partir da década de 1980
com a insergdo de aulas de robdtica e programacdo, aproximando os alunos da
tecnologia e do trabalho com o desenvolvimento de projetos.

O movimento Maker pode envolver a programagéo, engenharia e design.
Sugere a criagdo de espacgos especificos com ferramentas e equipamentos, que
favorecam o desenvolvimento de projetos ou produtos e o compartiihamento de
conhecimento e ideias.

Segundo ANDERSON (2012),



[...] ideias compartilhadas se tornam maiores e melhores. Projetos
compartilhados se transformam em projetos grupais, além das capacidades
e ambic¢des de qualquer pessoa isolada [...] O simples ato de “criar em
publico” pode tornar-se motor de inovagdo. Mesmo que essa nao seja a
intencdo. Trata-se do que acontece com as ideias: difundem-se quando
compartilhadas. (p.15)

Diversas escolas inovadoras espalhadas pelo mundo tém investido na
montagem de laboratérios ou “Espacos Makers” que dispde de ferramentas e

materiais que favorecem a aprendizagem criativa.
2.3 A sala de aula como um ambiente de aprendizagem e criatividade

Na Educacao Infantil, as criancas séo aprendizes ativos, e experimentam a
todo o momento o mundo ao seu redor, expressando suas curiosidades, interesses, e
realizando conexdes com o conhecido e com o ainda nao conhecido.

Assim sendo, a escola deve oferecer um ambiente de aprendizagem que
favoreca a descoberta, a imaginacéo, a interacéo e a criatividade, e que convide o
corpo a se movimentar, pois quanto mais desafiador for o ambiente, mais interagées
sao proporcionadas aos estudantes.

Segundo MORAN (2018, p.26), “a aprendizagem mais profunda requer
espacos de praticas frequentes (aprender fazendo) e de ambientes ricos em
oportunidades”.

A organizagao do espaco € essencial no ambiente escolar. Um espacgo pode
ser motivador e estimulador as novas descobertas se € repleto de possibilidades para
trabalhar.

Escolas que buscam inovagéo no ensino tém procurado usar as metodologias
ativas, para gerarem situagées de aprendizagem por meio da experimentacdo e
atividades praticas, que possibilitam aos alunos a ampliagcédo dos conhecimentos e

habilidades, e o desenvolvimento de suas potencialidades.

“[...] € importante promover a aprendizagem de modo que capacite o aluno a
perceber o valor do aprendizado ao longo da vida e possibilite o
desenvolvimento de talentos individuais e coletivos”, ou seja, dar sentido e
significado ao que foi aprendido, oportunizando aos alunos a aplicagao desse
conhecimento em sua realidade, e tornando-os protagonistas em seu
processo de aprendizagem. (PEC, 2016. paragrafo 41)

Novas praticas demandam novos espagos nos quais 0s alunos possam
produzir, criar e, consequentemente, aprender. De acordo com MEGIDO (2016, p.
129) “a educagao também acontece nas relagdes espaciais do local em que as

criangas se encontram”.
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Sendo assim, a sala de aula deve ter grande variedade de materiais,
ferramentas, recursos e objetos acessiveis as criangas, possibilitando a escolha de
acéo sobre os mesmos e a vivéncia de diferentes linguagens.

O Projeto Educativo Comum (PEC) estabelece diretrizes para aperfeigoar os
processos educativos, colocando o aluno como protagonista do processo de ensino e
aprendizagem e indica que os espagos e tempos escolares, devem favorecer o
processo educativo gerando mobilidade e criatividade. Os colégios jesuitas tém
percorrido um caminho de renovagao para atender as demandas dos novos tempos,
reformulando o ambiente escolar para responder as novas praticas pedagogicas.

De acordo com ZABALZA (2018),

Se eu considero que as criangas sdo os verdadeiros protagonistas da sua
aprendizagem, que aprendem a partir da manipulagao e da experimentagao
ativa da realidade e através das descobertas pessoais; se, além disso,
entendo que “os outros” também sdo uma fonte importante de conhecimento,
tudo isso tera reflexos na organizacao de minha sala de aula: tendo espacgos
para o trabalho em pequenos grupos, distribuindo o mobiliario e os materiais
para que as criangas tenham autonomia e “enchendo” o espaco de materiais
que despertem o interesse infantil para manipular, experimentar e descobrir.
(p-249)

A adequacido dos espacos as praticas inovadoras é fundamental, nao
considerando apenas em um ambiente de criagdo, mas também que todos os
ambientes da escola, inclusive o da sala de aula, sdo espagos que favorecem a
criatividade, interagao e aprendizagem.

Segundo BACICH (2018, p. 27):

A sala de aula pode ser um espaco privilegiado de cocriagdo, maker, de busca
de solugbes empreendedoras, em todos os niveis, onde estudantes e
professores aprendam a partir de situagdes concretas, desafios, jogos,
experiéncias, vivéncias, problemas, projeto, com o0s recursos que tém em
maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avangadas.

Com o uso da tecnologia cada vez mais presente no dia-dia, inclusive dentro
da sala de aula com diferentes dispositivos, cria-se uma fronteira entre o espaco fisico
e virtual, entre as diferentes formas de aprender, interagir, criar e se relacionar.

O espaco deve ser preparado de forma a estimular o interesse e participagao
dos alunos. A interagao é essencial, pois a crianca ira desenvolver sua capacidade de
se relacionar, ira perceber o outro e suas diferencgas, além de criar e recriar situagdes,
significados.

Segundo FREIRE (In MORAIS, 1996, p. 96), “0 espaco é retrato da relagao

pedagogica porque registra, concretamente, através de sua arrumacgéao (dos méveis...)
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e organizacao (dos materiais...) a nossa maneira de viver esta relagao”. Portanto, o
espaco da sala de aula deve ser envolvente permitindo exploragdes e possibilidades

de interagdo com o mundo que cerca as criangas.

3. AEXPERIENCIA

Em 2018, depois de visitar dois laboratérios Makers em duas escolas privadas
de S3o Paulo, para a realizagdo do PAP8, tivemos a oportunidade de conhecer de
perto espacgos destinados a criagao para alunos da Educagao Infantil (criangas de 0
a 6 anos).

Nesses laboratorios Makers, a sala era equipada com diversos materiais, tais
como: canetas hidrograficas, cola liquida e bastdo, lapis de cor, tesouras, rolhas,
tampas, sucatas, palitos, |as, blocos de encaixe, massas de modelar, garrafas
plasticas, tintas, pincéis, fitas dupla face, fitas crepe, papeldes, botdes, réguas,
isopores etc.

Todos os materiais ficavam ao alcance dos estudantes em nichos e em gavetas
organizadoras, com a frente transparente, para facilitar a visualizagdo dos objetos.
Durante a proposta observada, a professora apenas auxiliava os alunos nas duvidas,
pois eles pareciam a vontade no espaco, discutindo e testando suas hipdteses e
localizando sem dificuldade cada material.

O espacgo favorecia a interagdo e o trabalho em grupo, pois as mesas eram
coletivas. Toda a mobilia era adequada a faixa etaria. Os laboratérios eram bem
iluminados e com bancadas energizadas para o uso de materiais com a supervisao
do adulto, como por exemplo: pistola de cola quente.

Os alunos mostraram-se envolvidos em solucionar o problema proposto pela
professora, a partir da sistematizacdo de conteudo que tinha acontecido na sala de
aula.

Foi possivel constatar que apesar dos laboratérios Makers serem espacos
especificos destinados a criagcdo, ha a possibilidade da sala de aula, principalmente

da Educacao Infantil, ser adaptada de maneira a se transformar em um espaco de

8 PAP - Plano de agdo pedagdgico, realizado no curso de Educagdo Jesuitica: aprendizagem integral,
sujeito e contemporaneidade.
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criatividade e trabalho em grupo, uma vez que as criangas nessa faixa etaria exploram
0 meio de maneira a conhecer o0 seu universo.

Apds conhecer os laboratérios, vivenciamos no colégio CSL?, a experiéncia de
trabalhar com aprendizagem baseada em projetos.

A ABP'9 é um modelo de ensino que trabalha com problemas reais, por isso,
aumenta o interesse e motivacdo dos alunos, para que de maneira colaborativa
possam buscar solugdes e trabalhar com o conteudo de aprendizagem de maneira
interdisciplinar.

Essa metodologia é baseada na investigagado e os alunos se envolvem com
tarefas e desafios para solucionar um problema, integrando diferentes conhecimentos
e estimula o desenvolvimento de competéncias como: trabalho em grupo,
protagonismo e pensamento critico.

O trabalho foi realizado com uma turma da educacao infantil, com criangas de
6 anos, e o tema central da série foi “Ambiente Saudavel no CSL”, permeado pelos
valores: respeito, colaboragédo e compromisso. Cada turma ficou responsavel por
abordar um subtema e o escolhido pela turma foi “Lixo no CSL”.

Inicialmente aconteceu o levantamento prévio dos alunos a partir da
problematizagédo: “Descartamos corretamente o lixo no CSL?” e, em seguida, os
alunos investigaram e levantaram dados para que pudessem pensar em uma forma
eficaz de conscientizar a comunidade educativa da importadncia do lixo, do seu
reaproveitamento e do descarte correto.

Os estudantes trabalharam em equipes e buscaram informagdes sobre o lixo
no CSL com funcionarios e alunos, por meio de entrevistas e observagdes, pois tinham
que identificar os espacos do colégio com maior circulagdo de pessoas, para detectar
os problemas que aconteciam com o lixo naquelas areas e para pensarem nas
possibilidades de intervencao.

Para descobrirem mais informacdes, acessaram websites, livros, videos e
participaram de diversos encontros com pais voluntarios que foram ao colégio dialogar
com os alunos sobre o tema. Nesses encontros, os estudantes puderam aprofundar
seus conhecimentos sobre o lixo, descobriram sobre os diferentes tipos de lixo e o

seu processo de reaproveitamento, a importancia e beneficios da reciclagem,

9 CSL Colégio Sao Luis — SP — Colégio da Rede Jesuita de Ensino
0 ABP Aprendizagem baseada em projetos
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aprenderam a fazer papel reciclado e a pensar em diversas formas de informar a
comunidade educativa sobre o descarte correto do lixo com mensagens de
conscientizagao.

Depois de vivenciarem essas etapas do projeto, os alunos definiram a
intervencao social e confeccionaram diversos cartazes que foram expostos pelo
colégio.

Ao longo do projeto, foi notério o engajamento e participacao dos estudantes,
pois foram tratados assuntos que eram de interesse deles e que tinham sentido para
além dos muros do colégio.

O trabalho realizado com ABP, aliado a cultura Maker, foi enriquecedor e
significativo, pois os alunos puderam vivenciar, buscar solugdes possiveis para
resolver o problema proposto ao grupo.

Puderam relacionar os conteudos aprendidos nas aulas com suas experiéncias
e, principalmente, aplica-los no dia-a-dia, além de desenvolverem habilidades.

A sala de aula se tornou um espaco de aprendizagem ativa, troca de saberes,
criatividade e engenhosidade, pois os estudantes tiveram que colocar as “maos na
massa’, e também um espaco de participacdo, experiéncia, reflexao, acao, troca,
dialogo e criagéo, respeitando o desenvolvimento dos alunos e especificidades da

faixa etaria.

Figura 1 - Alunos manuseando diferentes materiais utilizados na produgao de
potes plasticos

Fonte: Registrada pelo autor’

" Fotos coletadas durante as aulas de Projeto.
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Figura 2 - Alunos preparando papel reciclado

Fonte: Registrada pelo autor

Figura 3 - Alunos elaborando os cartazes de intervencao

Fonte: Registrada pelo autor
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Figura 4 — slogan criado pelos alunos

Fonte: Registrada pelo autor

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Adaptar o modelo ultrapassado de educacédo para o contemporaneo € uma
necessidade premente. Os alunos tém acesso com rapidez a qualquer tipo de
informag&o por meio da internet, no entanto, isso ndo garante os conhecimentos e
aprendizagem de saberes essenciais na formacao do sujeito.

Com a necessidade de inovar e adequar os desafios da atualidade a educagcao
podemos considerar que o paradigma de aprendizagem anterior a era digital ndo faz
mais sentido hoje, principalmente, quando se busca a formacéao integral com o aluno
como protagonista no processo de ensino e aprendizagem.

A escola tem a incumbéncia de repensar o espaco da sala de aula, revendo
suas praticas pedagogicas de forma a ofertar opgdes e atender as multiplas formas
de aprender.

Na Educacao Infantil, as experiéncias sdo e devem ser valorizadas na
constituicdo do sujeito e também na sua interacdo com o meio. Por esse motivo, a
sala de aula precisa servir de “laboratoério”, deve provocar e despertar nos alunos o
interesse por aprender, explorar, experimentar, criar e testar ideias.

Acreditamos que o espaco da sala de aula possa ser adaptado e transformado
em um “espago Maker’, de forma a favorecer o processo criativo e o pensamento

inventivo.
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E importante colocar desafios e questdes para as criancas levantarem
hipéteses, na tentativa de compreenderem os problemas que Ihe sao propostos pelas
pessoas e pela sua realidade.

As metodologias ativas contribuem para esse trabalho, colocando o sujeito no
centro do processo de ensino aprendizagem oferecendo opg¢des de escolhas e
possibilidades, de maneira a favorecer e potencializar o aprendizado. Desta forma, o
espaco fisico e os materiais nele contidos, devem criar um ambiente facilitador para
aprendizagem.

Priorizando a formagao integral dos alunos, os colégios da Rede Jesuita de
Ensino, através do seu curriculo, entendem que o aluno é o centro do processo de
aprendizagem e que o espago escolar deve favorecer o desenvolvimento pleno dos

estudantes.
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