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o WAPRESENTACAD

Este guia constitui-se um produto da dissertacdao intitulada “Gamificacdo e memodria
institucional: uma proposta formativa para o ensino médio integrado”, do Mestrado Profissional
em Educacao Profissional e Tecnolégica em rede nacional - PROFET - elaborada pela mestranda
Maria Veroénica Barbosa dos Santos sob a orientag¢ao do prof. Dr. Igor Adriano de Oliveira Reis.

Tem como objetivo oferecer uma proposta metodolégica com o uso da gamificacao para abordar
tematicas relacionadas a memoria e histéria do IFS -Campus Sao Cristévao, para os alunos do
Ensino Médio Integrado visando proporcionar uma aprendizagem ludica, dindmica e interativa
sobre o passado do referido campus.

O guia esta dividido em duas unidades. A primeira unidade, introduz a tematica gamificacao e
prop6e uma metodologia para construcdo de projetos de aprendizagem gamificada. Na segunda
unidade, sera desenvolvido o projeto de aprendizagem gamificado para abordar a histéria e
memoria do IFS Campus Sao Cristévao em sala de aula.

Esperamos que o conteudo apresentado possa fornecer aos docentes e demais interessados uma
contribuicao efetiva para iniciarem sua jornada no desenvolvimento de projetos gamificados.
Tem-se a pretensao que o projeto aqui desenvolvido consiga despertar, nos alunos do
IFS/Campus Sao Cristévao, o interesse sobre a histéria e meméria da instituicdo, contribuindo
assim para a construcao de uma memodria institucional compartilhada por toda comunidade
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11 0 QUE E GAMIFICACAD?

Na atualidade, as transformacdes sociais resultantes dos
avanc¢os tecnologicos, implicaram em profundas modificagcoes
do fazer docente em sala de aula. Nesse contexto, emergiram
novas metodologias mediadoras do processo de ensino e
aprendizagem, dentre elas, a gamificacdo. Essa metodologia
nasceu como fruto da influéncia e popularizacao dos games e da
cultura digital na sociedade contemporanea. Na conceituacao
de Kapp (2012), a gamificacdo é “o uso de mecanicas, estéticas e
pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acdo,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.(KAPP, 2012, p.
45)

A gamificagdo analisa os elementos dos games para perceber o
que faz deles tdo atrativos para jovens e adultos, adaptando
esses elementos para outros campos sociais. Na educagdo,
gamificacdo pode ser tanto o desenvolvimento de um game
como a construgcao de processos gamificados. (SCHELEMMER,
2014)

E importante entender a diferenca entre gamificacdo e
aprendizagem baseada em jogos. A aprendizagem baseada em
jogos é a utilizacdo de um jogo para melhorar uma experiéncia
de aprendizado especifica, enquanto a gamificagcdo é uma
tentativa de transformar todo um processo em uma experiéncia
mais lidica com a introdugdo de elementos dos games sem,
necessariamente, utilizar jogos para isso.

Para Schelemmer (2014, 2018), a gamificacdo
pode ser pensada pelo menos sobre duas perspectivas:

Estimula a competicdo a partir da
implantagdo do PBL (points, badges e
leaderboard), reforcando uma
 perspectiva epistemolégica empi 4
Esse tipo de abordagem provoca
das criticas negativas
C da gamiﬂeaqﬁo




GAMIFICACAO

Persuasio

Construcao
Coletiva do
conhecimento

PBL - points,
badges e
leaderboard

Narrativas, Missoes,

Desafios, Enigmas,

Itens Colecionaveis,

Pista Vivas, Pistas
online.

e

CONCEPAO
EPISTEMOLOGICA

=

Fonte: Adaptado de Schlemmer (2018)




A definicdo do problema e do contexto, compreendendo a cultura dos sujeitos e do ambiente,
permitira identificar em qual perspectiva deve ser pensada a abordagem gamificada que sera

desenvolvida, podendo um mesmo processo gamificado ter a combinagcdo de ambas as
perspectivas da gamificacao.

LEVELUP

Aprenda mais sobre gamificagao na educacao com a palestra da doutora
Lynn Alves, professora da UNEB.

https://www.youtube.com/watch?v=fsMesBriE2k

@© PRESSIONE START




1.2 ELEMENTOS DOS GAMES: A CAIAA DE FERRAMENTAS
PARA UMA ABORDAGEM GAMIFICADA

O conhecimento dos elementos dos games promove uma compreensao maior das possibilidades de
utilizacdo da gamificacdao e de como inseri-la no contexto escolar. Werbach e Hunter (2012) classificam
em trés categorias os elementos que constituem os games: dindmicas, mecanicas e componentes.

As dindmicas (Quadro 2) sdao os elementos que estdo no nivel mais alto de abstracao, necessitam de
gerenciamento, mas nao estao explicitas no jogo. (WERBACH; HUNTER, 2012).

Descricao

Restricdes
¢ Emocdes

Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER (2012)




As mecanicas sao os elementos responsaveis pela agao no jogo. Cada mecanica € uma maneira de
alcang¢ar uma ou mais das dinamicas descritas. (WERBACH; HUNTER, 2012)

Mecanicas

% Desafios

Competicao
Cooperacao
ﬁ' Feedback

¢ Aquisigio de Recu

Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER (2012).




Os componentes sao aplicagcées usadas diretamente na interface do jogo, podem ser vistas e utilizadas
pelos jogadores, conforme se apresenta no Quadro 4, a seguir. ( WERBACH; HUNTER, 2012)

Componentes Descricao

<3 Conquistas

% Avatar

Emblemas e medalhas
Colecoes

Contetido desbloqueado

Presentes
Quadro de lideres (rankin

Ni

o

Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER (2012).




Além dos elementos categorizados, Schlemmer (2018), baseada nas suas experiéncias com processos
gamificados, acrescenta:

Pistas Vivas: especialistas, pessoas vinculadas ao local ou a problematica abordada na gamificacao,
referéncia sobre o conhecimento necessario para desenvolver uma determinada missao.

Pistas Online: elementos digitais que fornecem algum elemento que pode auxiliar no
desenvolvimento da missao. Pode-se utilizar QRCodes, RM e RA.

Pistas Geogrdficas: local onde ha um objeto ou uma informacao relevante para o desenvolvimento de
uma determinada missao

Bibliotecas Viva ou biblioteca humana: um método concebido para promover o didlogo entre sujeitos
que, normalmente, ndo tém a oportunidade de falar um com o outro. Em uma biblioteca humana, as
pessoas se transformam em “livros” a partir do seu desejo de socializar as suas experiéncias de vida.

Conhecer os elementos dos games é importante para desmistificar a visdo que, para a aplicagdao da
gamificacdo, seja indispensavel o uso de tecnologia, apesar de sua presenca auxiliar o
desenvolvimento de experiéncias gamificadas, a aplicacdo dos elementos dos games pode ocorrer
também de forma analégica.

Uma analise do contexto vai definir quais elementos dos games, dentre essa variedade de opc¢oes,
trara resultado mais eficiente para a pratica pedagogica empregada. (WERBACH; HUNTER, 2012)

OLAX




1.3 A TEORIA DE FLOW E A GHHIFIEFIEEI]

Criada pelo psicélogo hungaro Mihaly Csikszentmihalyi, a teoria do flow é um estado mental atingido
quando se esta completamente envolvido na realizacao de uma atividade. Flow, que do inglés significa
fluxo, € uma condicdo de concentracao e imersao que torna qualquer atividade espontanea e
produtiva. (CSIKSZENTMIHALYI; ABUHAMDEH; NAKAMURA, 2005)

Entender o Flow pode contribuir positivamente na construciao de processos gamificados que
consigam manter o interesse dos envolvidos durante todo o periodo de desenvolvimento das

O

atividades planejadas.

Figura 1- Teoria do flow

Fonte: Construido com base em Csikszentmihalyi,
Abuhamdeh e Nakamura (2005)



Para que uma experiéncia gamificada atinja o estado de flow, trés condi¢coes sao necessarias:

1) Metas claras que direcionem o comportamento do sujeito, definindo e gerando expectativas;
I1) Feedback rapido e direto, indicando seus sucessos e falhas;

1) Equilibrio entre as habilidades do sujeito e os desafios da atividade. Quando um desafio é

superior as capacidades, tém-se a sensacao de ansiedade; se o desafio é inferior as capacidades,
tém-se a sensacgao de tédio. O flow deriva do equilibrio dessa relagao. (CSIKSZENTMIHALYI et al.

2005)

LEVELUP

Saiba mais sobre a teoria do flow:

https://www.youtube.com/watch?v=F9x73bqO4ds

@© PRESSIONE START




. 1.4 PROJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADDS - PAG

Existem diversos modelos para a elaboracao de propostas gamificadas aplicadas na sala de aula.
Escolhemos o projeto de aprendizagem gamificada desenhado por Schlemmer (2018), por trazer uma
abordagem mais detalhada de como utilizar a gamificagao no contexto educacional.

O projeto de aprendizagem gamificada foi construido alicercado nas vivéncias com gamificacao em
diferentes ambientes educacionais tendo como base: a teoria do projeto de aprendizagem, a
metodologia de projetos de aprendizagem baseado em problemas, o método cartografico de pesquisa
e a introducao de elementos dos games. (SCHLEMMER,2018)

Fases para construcao de projetos de aprendizagem gamificados

Fonte: adaptado de Schlemmer (2018)




141 PRE-CONCEPCAD

Previamente, na construciao de um projeto de
aprendizagem gamificada ¢é necessario
conhecer jogos, vivenciar a experiéncia que
jogar proporciona. Sao essenciais também
conhecer o ambiente e os sujeitos no qual a
gamificacao sera aplicada.

Vivéncia com jogos: A imersao no universo dos
games possibilita a apropriacao dos elementos e
significados que subsidiaram a construcdao da
pratica gamificada.

Leitura do cotidiano: Para realizar uma avaliacao
inicial do cenario, é preciso coletar um conjunto de
informacdes relacionadas ao ambiente e ao

publico-alvo do projeto.

NATUREZA

Jogos
analégicos,
digitais ou
hibrido.

PROBLEMATICA

Ao refletir sobre o
cotidiano, qual o
problema que
identifica
e acredita que a
gamifica¢do
pode contribuir?

PLATAFORMAS TIPOS DE JOGOS

Os principais
Jjogos:

As plataformas
utilizadas

para jogar:
PC mobile,
consolee outros...

candy crush,
RP3J,
world Warcraft,
etc...

Fonte: Adaptado de Schlemmer (2018)

CULTURA
DO AMBIENTE

CULTURA
DOS SUJEITOS

Qual a natureza,
a plataforma, e o
tipo de jogos
Jjogados?

Qual o tipo de
ambiente

educacional?

Fonte: Adaptado de Schlemmer (2018)



14.2 CONCEPCAD

Baseados no conhecimento dos sujeitos e do cotidiano, coletados na fase de pré-concepcao, sera
elaborado o processo de aprendizagem gamificada. Na concep¢ao o escopo do projeto sera idealizado,
tendo como base as a definicao dos seguintes pontos:

Objetivos: O que se pretende alcancar com a gamifica¢ao?

Area: Qual disciplina ou campo do saber escolhido para aplicacdo do projeto gamificado?

Tema: Qual a tematica ou contetido trabalhado?

Competéncia/habilidades: Que competéncias ou habilidades pretendo desenvolver?

Natureza/ interface: O projeto gamificado sera analégico, digital ou hibrido?

Emocoes: Quais emocoes serao desenvolvidas? Engajamento? Pertencimento? Imersao? Flow?

Mecdnicas e dinamicas: Quais os elementos de jogos que irao efetivamente compor a projeto de
aprendizagem?

OLAX




LEVEL UP |

Duas ferramentas podem ser utilizadas para aumentar o conhecimento do contexto onde se
deseja aplicar a gamificacdo e auxiliar a construcao do escopo do projeto. Sao elas:

O Design Thinking
https://www.dtparaeducadores.org.br/site/

@© PRESSIONE START

A Framework octalysis

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

@© PRESSIONE START




Tendo

como base o0 escopo anteriormente
construido, é desenvolvido o projeto gamificado.
Essa etapa exige muita criatividade para criacao de
uma proposta que seja aderente ao publico-alvo. Na
estratégia criada, é importante que todos os
elementos estejam concatenados.

NARRATIVA

PERSONAGEM

—

Y
=
A
\ 4

— @l \COMPANHAMENTO
RESULTADOS

Fonte: Adaptado de Schlemmer (2018)
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ACHIEVEMENTS
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<_

1.4.3 DESENUOLUIMENTO, ACOMPANHAMENTO E FII.IHLIHI;EII]

O acompanhamento da aplicagdao avaliara se as
decisbes tomadas e os elementos de game
escolhidos estiao efetivamente contribuindo para
alcangar os objetivos estabelecidos no inicio do
processo.

A ultima etapa do processo é a avaliacao dos
resultados obtidos. Dois questionamentos devem
nortear essa avaliacao.

1. Os objetivos foram alcancados? Como foi o
desempenho do projeto de aprendizagem
gamificado frente a meta estabelecida?

2. Como cada elemento escolhido influenciou o
processo? Qual foi a recep¢do do publico-alvo para
cada elemento?

A avaliacdo da efetividade determinara a
necessidade de ajustes das mecanicas e dinamicas
propostas para o projeto gamificado.

AX
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Kahoot! - um software para ambien-
tes web e celular que possibilita a

criacdo de quizzes de questdes a
partir de imagens e videos. A intera-
¢ao acontece com o uso de uma tela
principal para a visualizacdo das per-
guntas e smartfone individuais para a
inclusdo das respostas

ClassDojo

ClassDojo - um software que permite
aos professores atribuir pontos de
comportamentos para estudantes, de
forma individualizada e em grupo.
Pode ser usado, também, como ferra-
menta de comunicag¢do, conectando
professor, aluno e pais

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A EI]HSTHIJI;ﬁI]
DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

socrative

by MasteryConnect

* &k h

SOCRATIVE - é um aplicativo para o
engajamento em sala de aula, possibi-
litando obter informacdes instantane-
as sobre o aprendizado dos alunos
com questiondrios, enquetes, tickets
de saida.




Google Classroom

* &k i

Google Classroon - é uma plataforma
educacional de uso gratuito. Ela reune

alunos e professores em um ambiente
online, sendo bastante intuitiva. E
possivel publicar avisos aos alunos,
gerenciar aulas, compartilhar docu-
mentos e organizar atividades

O Padlet é uma ferramenta online
que permite a criagdo de um mural ou
quadro virtual dindmico e interativo
para registrar, guardar e partilhar con-
teudos multimidia. Funciona como
uma folha de papel, onde se pode in-
serir qualquer tipo de conteldo
(texto, imagens, video, hiperlinks).

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A [:[IHSTHIJI;ﬁl]
DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

EDpuzzle

* A ki

O Edpuzzle é uma ferramenta online
que permite ao professor transformar
um video numa Videoaula. Corte a
parte que lhe interessa do video, co-
mente-a com a sua propria voz e
questione os seus alunos através de
quizzes embutidas no video




* A h*

ThingLink é uma ferramenta que per-
mite ao usuario fazer marcacdes em

suas fotos. O programa oferece a
oportunidade de adicionar textos e
videos nas imagens para deixa-las in-
terativas.

CLASSCRAFT

*hhh

Classcraft- plataforma on-line que
permite que o professor crie turmas
virtuais para acompanhar acées dos
alunos e recompensar atitudes positi-
vas no ambiente de sala de aula. Utili-
zando elementos dos games como
pontos, medalhas e avatares

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A El]HSTHlII}ﬁI]
DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

*hhh

Coggle - é um aplicativo web gratuito
para a criagdo de mapas mentais. O
Coggle produz documentos estrutu-
rados hierarquicamente, como uma
arvore de ramificagao




. é 15 APLICATIVOS UTEIS PARA A EI]HSTHI.II;ﬁl]
DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

A gamificacao nao aspira a resolucao de todos os problemas do
processo ensino e aprendizagem, mas mostra-se como uma
estratégia capaz de contribuir com a educagdo, somando-se a
outras estratégias e metodologias ja consagradas.

Dentro das propostas das metodologias ativas, a gamificacdao usa
diferentes instrumentos semioéticos para sua efetivacao, permitindo
assim uma experiéncia mais profunda de diferentes situacoes
dentro do contexto escolar.

* A hh

Poowtoon é um site que permite a
criacdo de apresentacdes de videos
animados ou na forma de slides. Nele
vocé encontra todas as ferramentas
necessarias para construgao de uma
animacgéao

OLAX



Agora que ja conhecemos a gamificacao,
é hora de comecarmos a nossa experiéncia gamificada!

UNTDADER2:

PROJETO DE APRENDIZAGEM GAMIFICADA:
A HISTORIA DO IFS/ CAMPUS SAO CRISTOVAO EM JOGO




A instituicdo denominada atualmente de Instituto
Federal de Sergipe/campus Sdo Cristévao teve sua
origem, em 1924, com a criagdo do Patronato Sao
Mauricio.

O Patronato foi uma iniciativa do governo estadual,
Gracco Cardoso. A esfera estadual manteve a instituigcao
sobre sua responsabilidade durante os primeiros dez
anos de funcionamento. Em 1934, o Patronato foi
federalizado e recebeu a denominacao de Aprendizado
Agricola de Sergipe, ficando vinculado ao Ministério da
Agricultura.

O ensino agricola ganha novas configuragdes, a partir de
1946, com as alteragoes estabelecidas pelo Decreto-lei n°
9.613, “Lei Organica do Ensino Agricola”. Com a
denominagdo de Benjamin Constant a instituicdo
desenvolveu diversos modelos de ensino agricola. O
Colégio de Iniciacdo Cientifica (1946-1952) ofertava a
educacdao agricola primaria. Como Escola Agricola
(1952-1957) além do curso primario era oferecido também
o ginasial. A Escola Agrotécnica(1957-1964) torna-se uma
instituicao que oferecia cursos técnicos de nivel médio. A
denominag¢do Colégio Agricola (1964-1979) foi uma
exigéncia da Lei n° 4.024, de nomear de colégio todos
estabelecimentos que ofertavam a educacao de nivel
médio.

A escola teve sua nomenclatura alterada mais uma vez,
em 1979, recebendo a denominacdao de Escola
Agrotécnica Federal de Sdo Cristévao nomenclatura que
perdurou por quase trinta anos.(NASCIMENTO, 2004) Em
2008, a Escola Agrotécnica Federal de Sao Cristévao e o
Centro Federal de Educacdo Tecnolégica de Sergipe
foram aglutinados, pela Lei n° 11.892, para a formacgao do
Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de
Sergipe (IFS). Assim, a Escola Agrotécnica transforma-se
em IFS/campus Séo Cristéviao (BRASIL, 2008)
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21 POROUE ABORDAR A MEMORIA INSTITUCIONAL DO IFS/

D-3)

A memodria institucional é responsavel pela consolidacao
de costumes, tradicoes e valores fundamentais para
construcdo da identidade de uma instituicdo. O IFS/
campus Sdo Cristévao ao longo de sua histéria sofreu
diversas alteracbes em suas estruturas fisicas e
educacionais que geraram diversos modelos de
instituicdo. Essa nova institucionalidade de apenas uma
década carrega em sua origem uma histéria quase
centenaria, os alunos atuais desconhecem o passado da
instituicdo, no tempo de permanéncia na instituicdo
tiveram pouco ou nem um contato com aspectos
relacionados a memoria do campus

Os Institutos Federais nasceram com propésito de
ofertar, prioritariamente, educac¢ao profissional técnica
de nivel médio na forma de cursos integrados (BRASIL,
2018) Ao aglutinar, no ensino médio, a educacao geral
com a formacao profissional exige a procura por praticas
que garantam ao adolescente o direito a uma formacgao
completa para a leitura do mundo e a atuagcdao como
cidadao. O ensino integrado deve buscar uma “formacao
humana no seu sentido pleno” (FRIGOTTO; CIAVATTA;
RAMOS, 2012).

CAMPUS SAD CRISTOUAD ADS ALUNOS

DO ENSIND MEDIO INTEGRADO?

Desse modo, o ensino médio integrado mostra-se um
terreno fértil para o afloramento das discussdes sobre a
memboria institucional, tendo em vista ser um ensino que
pretende alcangar a omnilateralidade, ou seja, uma
formacdo humana em todas as dimensées da vida
abarcando, assim, o ser social, cultural e histérico. A
histéria da Instituicido, como uma histéria préoxima a
vivéncia dos alunos, contribui, também, para a formacao
de sujeitos capazes de historicizar a prépria vida e do
grupo a qual faz parte.

OLAX




. o 2.2 CONCEPCAD DD PAG

Objetivos:

- Promover a valorizacao e divulgacao da memodaria e histéria da instituicao para os alunos do ensino
médio integrado.
- Proporcionar aos alunos, uma aprendizagem ladica, dindmica e interativa sobre a histéria do campus.
Area: Histéria
Competéncias e habilidades:
- Analisar e compreender fenémenos histéricos expressos em diferentes fontes;

- Relacionar informacodes de diferentes periodos;
- Julgar fatos e informacgoes dos acontecimentos histoéricos.

@ Emocgédes: engajamento, pertencimento

Natureza: hibrida, envolvendo espacos de interagcoes presenciais e digitais.

OLAX




2.2 CONCEPCAD DO

Mecanicas/ dindamicas

NARRATIVA

A historia que repre-
senta o elo de ligagdo
entre as missdes para

desbravar a historia do
campus.

FEEDBACK

No final de cada
missdo os alunos rece-
berdo uma resposta
sobre como foi sua per-
formance

MISSOES

Terdo como objetivo
retratar aspectos mar-
cantes da histéria da
instituicdo. Cada
missdo terd um objeti-
vo predefinido para ser
alcangado.

RECOMPENSAS

Prémios fisicos que as
equipes ganharéo por
cumprir as missées

PAG

PONTOS

Representa¢do numeéri-
ca adquirida por com-
pletar ou vencer uma

missdo

PISTAS VIVAS

Pessoas que conhecem
(trabalharam ou/e es-
tudaram) a instituigdo.

COOPERACAO

As missbes precisam
ser realizadas com o
trabalho conjunto de
todos os membros da

equipe.

INSIGNAS

Emblemas acumula-
veis para caracteriza-
¢do de pontos e fee-
dback.

COMPETICAO

As equipes formadas
disputaram entre si a
consagrac¢do de vence-

dora




2.3 REGRAS DO PAG

7 . )\
ATIVIDADES

Missdao Patronato Agricola

- Divisao da turma em 4 (quatro) equipes for-
madas por 6 ou 7 alunos

- Construcao da sala virtual no Class Dojo
com a organizag¢ao dos alunos em equipes.

e iyt Missao Aprendizado Agricola @
A plataforma possibilitara a comunicac¢cao

com a turma e a inclusao dos elementos em-

blemas, pontos e feedback. Missao Escola

Benjamin Constant

« Quadro de pontuacao das missoes e desafio L .
Missao Escola Agrotécnica

Consolidacao das missoes: @ @
Mural Virtual

Desafio Final: Quiz @
g J

Fonte: Elaborada pelos autores, 2019




. . 2.3 REGRAS DO PAG

PRECISA SER

POSITIVOS MELHORADO

« Todas as equipes que concluirem as mis-
soes receberao a pontuacao.

« ApOs a conclusao das missdoes as equipes & 0O
receberao emblemas, incluidos na platafor- g 3
ma Class Dojo, como feedback da sua perfor- Vencedor da Equipe em + Atencéo nas TR
mance na missio. Os emblemas poderio re- missae sintonia e s
presentar aspectos positivos ou que precisar
ser melhorado no desempenho das equipes 0o @ P
nas missdes. Com excecao do emblema ‘ I3} z
“vencedor da missdo”, ndo representam o Habahande oroeer '

+ organizacao

acréscimo ou diminuicao de pontos. Duro Arentos equipe

reoy

« A equipe que obtiver mais pontos apoés a
realizacdo de todas as epatas, sera a vencedora.




E.ll A HISTORIA DO IFS/ CAMPUS SAD CRISTOUAD EM JOGO

Em um futuro ndo muito distante, as pessoas ndo conhecem mais a histéria do IFS/ Campus Sio
Cristovao, as memodrias do passado se perderam. Cabera a um grupo de historiadores, desbravar e
reunir o maior numero de fatos e informacoes sobre o passado da instituicdo. Apds a reunido das
informacoes, para que todos voltem a conhecer a histéria e meméria do campus, eles terdo que
construir um mural virtual e divulgar para a comunidade escolar.

A ardua e valorosa tarefa sera responsabilidade de quarto equipes:

«Os guardioes «Os desbravadores «Os historiadores «Os aventureiros
do passado de memédrias do tempo da histéria

© @ O

Os oitenta e quatro anos de histéria da instituicdo, anterior a formacédo do IFS/campus Sao Cristévao,
foram divididos em quatro missoes, cada missao retrata um periodo dessa historia.

OLAX




. 24 A HISTORIA DO IFS/ CAMPUS SAD CRISTOUAD EM JOGO

MISSAO 1 MISSAO 2 MISSAO 3 MISSAO 4

DESAFIO FINAL
PATRONATO APRENDIZADO ESCOLA ESCOLA
AGRICOLA AGRICOLA BENJAMIN AGROTECNICA
CONSTANT FEDERAL

QUIZ SOBRE
AS MISSOES

CONSOLIDACAO DAS MISSOES
PRODUQAO DE UM MURAL VIRTUAL

A A

Y 05 ¢S ¢

Fonte: construido pelos autores, 2019
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2141 MISSAD PATRONATO AGRICOLA

Vista do prédio principal do Patronato Agricola Sdo Mauricio, s/d.
Fonte: IGHB

“O Patronato Agricola Sao Mauricio tem, sob
esse aspecto, incontrastavel finalidade
patriética e educativa. Nao €& seu objectivo
diplomar agronomos, fabricar doutores nem
formar sabios: mas exclusivamente constituir o
brago agricola, torna-lo apto para as fainas do
campo, mediante noc¢des praticas rudimentares
e imprescindiveis.” (Fragmento do discurso de
Graccho Cardoso, Sergipe, 1925 in: Nery, 2006)

@ Objetivo geral:
Estudar o surgimento da instituicao, em 1924, e os

primordios da sua histéria como Patronato Agricola.

Objetivos especificos:
- Compreender as caracteristicas do Patronado

a partir do estudo da sua inaugurag¢ao;

- Entender como a imprensa sergipana viu a criagao
do Patronato, na 6tica de diferentes jornais da época;
« Produzir conhecimento de maneira critica baseado

em fontes histoéricas.

@ Duracgdo: 01 aula (50 min)

Materiais e recursos diddticos:

Jornais da época (Diario da Manha, Gazeta do Povo

e Sergipe Jornal), post-it, pincel atomico, quadro.

AKX

O




2141 MISSAD PATRONATO AGRICOLA

Desenvolvimento da missé@o:

A missao comeca com a leitura, pela professora, de trechos do discurso proferido por Gracho Cardoso
na inaugurac¢ao do Patronato Agricola.

Cada equipe recebera cépias de diferentes jornais de época, 1925, que noticiaram a inaugurac¢ao do
Patronato e um bloco de post-it (uma cor diferente para cada equipe). Cada membro do grupo fara a
leitura de um jornal, apds as discussoes deverao escrever em post-it caracteristicas da instituicdao que
podem ser retiradas dos jornais.

Cada equipe tera que decidir as cinco caracteristicas que consideraram mais marcantes e colar os
post-it na area reservada para cada equipe no quadro. Depois de todas as equipes colarem seus post-it
no quadro, a professora realizara uma discussao com a turma.

Os jornais utilizados na atividade e as observacoes da equipe deverao ser incluidos no mural virtual.

LEVEL UP R

O trabalho com fontes histéricas exige que, previamente, seja feito uma explanag¢do dos contextos sociais em que foram produzidas.
Esclarecer também, que por pertencerem a outro tempo histérico, possuem diferentes formas gramaticais e textuais. E importante que
seja sempre utilizado mais de uma fonte histérica de diferentes autores sobre o mesmo fato histérico. Assim, os alunos compreenderao

que ndo existem verdades e sim versdes sobre o passado.




2142 MISSAO APRENDIZADO AGRICOLA

Enfermaria do Aprendizado Benjamin Constant (1940).
Fonte: Conceigdo, 2007

“De simples Patronato Agricola que foi fruto da
iniciativa do antigo e grande Presidente deste
Estado, o illustre Dr. Mauricio Graccho Cardoso,
passou este estabelecimento de instruccdo
premunitoria da juventude a uma escola de
maior eficiéncia, qual a que decorre do ensino
agricola neste pais essencialmente agricola.”
(Registro do Livro das impressodes de visitantes,
1935 in: Conceicao, 2007 p.45)

@
®

®
®

@

Objetivo geral:
Conhecer as principais caracteristicas da
instituicdo como Aprendizado Agricola (1934 a 1946)

Objetivos especificos:

« Entender o cotidiano dos alunos do Aprendizado Agricola;

« Perceber as mudancas e permanéncias dentro do processo
histérico da instituicdo

Durag¢do: 50 minutos (01 aula)

Materiais e recursos diddticos:
Textos e quadros com caracteristicas do periodo, histéria em
quadrinhos, folha A4, lapis, aplicativo para construcao de HQ

Desenvolvimento da misséo:

Com base em trechos e quadros selecionados da dissertagao
de Conceigcao (2007) que retrata o cotidiano dos estudantes da
instituicdo no Aprendizado, os alunos terdao que construir
uma histéria em quadrinhos, usando lapis e papel, sobre as
diferencas e semelhancas entre ser aluno no Aprendizado
Agricola e no atual IFS. Apés a aula as histérias em
quadrinhos construidas deverao ser formatadas em um
aplicativo (Pixton, Toondoo, Storyboard entre outros) e ganhar
uma versao digital . As histérias em quadrinhos produzidas
deverao ser incluidos no mural virtual.




2143 MISSAD ESCOLA BENJAMIN CONSTANT

@ Objetivo geral:
Estudar a histéria da Escola Benjamin

Constant compreendido entre 1946 a 1979.

Objetivos especificos:

- Conhecer as caracteristicas do passado da

instituicao através de fotografias da época;

- Reconhecer as varias intencionalidade da
fotografia que vao além de retratar um instante;

um dos bons estabelecimentos de ensino da

@ Durag¢do: 50 minutos (01 aula)
terra. Antes de tudo lugar de disciplina e

trabalho, de ensino e educacio.”(Figueiredo, OMateriais e recursos diddticos:

Alunos formados defronte ao edifico-internado ( 18/11/1956).
Fonte: Conceicdo, 2007

“Refire-me a escola Agro-tecnica Benjamim
Constant, ontem um simples Patronato, hoje

Gazeta de Sergipe, 1960) fotos do periodo, celulares, QR code, aplicativo
para leitura de QR code (instalado em pelo menos
um celular do grupo)

OLOAX




2143 MISSAD ESCOLA BENJAMIN CONSTANT

Desenvolvimento da missédo:

Antes da aula sera aplicado um jogo de caca ao tesouro com pistas na forma de QR code que serdo
espalhadas pela escola. Cada QR code contera um link para uma fotografias do periodo e uma dica de
onde encontrar a proxima fotografia. No total serao cinco fotografias retratando aspectos da instituicao
que o aluno devera encontrar e levar para a aula.

Na aula as equipes terdao que realizar uma analise Iconolégica e Iconografica das fotografias
encontradas. Apoés a analise, os alunos deverao produzir legendas em forma de narrativa historica
descrevendo os acontecimentos e apontando os elementos que permaneceram e 0s que se
transformaram no decorrer do tempo.

As fotos e suas respectivas legendas deverao ser incluidos no mural virtual.

Com
FOTOGRAFIC

. mPHIMPPE DUBOIS

QD

O trabalho com fotografia exige a conscientizagdo que todo ato fotografico,
esta permeado por intencionalidade. As fotografias sdo propagadoras de
mensagens que carregam em si ideologias e sentimentos de determinada
época. Para saber mais recomendamos a leitura dos livros:

O ato fotografico Os tempos da fotografia
Philippe Dubois Boris Kossoy




Fachada do edificio central da Escola Agrotécnica Federal , s/d.
Fonte: Acervo de Conceigao

“Ao longo dos seus oitenta anos, a Escola
Agrotécnica Federal de Sao Cristévao se firmou
como instituicdo importante nao apenas pelos
técnicos que formou para o setor agricola, como
também pela formacgao geral de pessoas que
estdao presentes na vida politica e social do
estado de Sergipe” (Nascimento, 2004)

244 MISSAD ESCOLA AGROTECNICA FEDERAL

Objetivo geral:
Compreender a instituicao no periodo da

Escola Agrotécnica Federal (1979 a 2008)

Objetivos especificos:

« Conhecer as histérias de vida e memoédrias, através
de relatos de histoéria oral, de pessoas que
participaram da instituicdo nesse periodo.

- Produzir uma fonte histoérica sobre o passado

da instituicao.

Duracgdo: realizada entre as aulas.

Pistas vivas, entrevista, celular, Powtoon (site),
aplicativo de gravacao de voz.

Desenvolvimento da missdo:

Uma animacgao criada no Powtoon, trara informacodes
para os alunos descobrirem o personagem da escola
(funcionario ou professor) que terdao que entrevistar,
bem como o roteiro de entrevista que sera aplicado.
ApoOs realizada a entrevista, a gravacao em audio
devera ser incluida no mural virtual.

@ Materiais e recursos diddticos:




245 MURAL UIRTUAL. EDHEI]LIDHI;EIH[I DAS MISSOES

O Objetivo geral:
Sintetizar os conhecimentos alcancados nas missoes

@ Duragdo: realizado concomitantemente as missdes.

Materiais e recursos diddticos:
Padlet, computador, documentos e fotos coletados nas missodes anteriores

Desenvolvimento da misséo:

Criagcdo de um mural ou quadro virtual usando o site padlet para registrar o material descoberto e

produzido nas missodes e os comentarios sobre os fatos e situagdes vivenciadas. Os alunos terdao que
divulgar esse mural, através de cartazes pelo IFS/Campus Sdo Cristévao.




246 DESAFID FINAL

@ Objetivo geral:
Revisar os temas abordados nas missoes
@ Duragdo: 01 aula (50 minutos)

Materiais e recursos diddticos:
Kahoot (instalado em pelo menos um celular do grupo) computador, retroprojetor, celulares

Desenvolvimento do Desafio:
Iniciar a aula com a exibicdo do documentario sobre a histéria do Campus Sao Cristévao. Realizar um
quiz contendo 10 questdes relacionadas com as tematicas trabalhados nas missdes utilizando o

aplicativo Kahoot. As equipes terdao 30 segundos para responder cada questdo, a equipe que
responder o maior numero de questoes corretas e em menor tempo sera a vencedora.

LEVEL UP—

https://drive.google.com/open?id=1Av2LjdLenkBDJfvyE2RFqz_N1UPHqDbe

Nesse link vocé pode encontrar todo material referente ao passadoi?‘--\i-_;_u,
-do IFS/Campus S3o Cristévao e as atividades que foram o @ PH ESSI I]HE STHHT
41 usadas nas missoes.
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GAMISICACAD:

UMA ESTRATEGIA PARA A DIVULGApAD DA MEMaRIA
INSTITUCIONAL NO ENSINO MEDIO INTEGRADO






