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Realidade aumentada

trouxe dinossauros

para o pátio do Colégio

Santa Inês, na Capital.

A aula interativa

despertou a curiosida-

de dos alunos do 4° ano

do Ensino Fundamental

T
ornar o ensino mais interessante
e atrativo é a proposta de várias
atividades diferenciadas desenvol-
vidas por professores da rede pú-

blica e privada. Entre as ideias inusita-
das está o uso de uma antiga série de te-
levisão para ajudar a entender o nazis-
mo, dinossauros pré-históricos passean-
do pelo pátio da escola ou mesmo dispu-
tas na área da robótica que provocam os
estudantes a desenvolverem novos produ-
tos ou soluções de problemas, sem nem
perceberem a aplicação dos conhecimen-
tos acumulados em sala de aula.

O resultado, segundo os docentes, são
alunos mais interessados e, por conse-
quência, aprendendo mais. Os estudantes
garantem que a fórmula funciona. “É mui-
to mais divertido estudar assim”, atesta
Maria Eduarda Garcia Machado, de 17
anos, aluna do Ensino Médio do Colégio
Santa Inês, na Capital. Ela participou de
uma atividade de realidade aumentada so-
bre elementos químicos e garante que is-
so auxiliou no aprendizado. “Ver o ele-
mento se transformando, ali na minha
frente, me ajudou muito a compreender a
matéria”, observou, acrescentando que se-
rá um bom reforço na hora do vestibular.

CAÇA AOS DINOSSAUROS

O professor Leonardo De Boita, res-
ponsável pelo Setor de Tecnologias Edu-
cacionais do Colégio, afirma que para a
“geração touch” é preciso aliar recursos
tecnológicos que aproximem os estudos
da sua realidade. Um grande sucesso foi

uma atividade
na qual alu-

nos do 4º
A n o d o

Ensino Fundamental Anos Iniciais fize-
ram uma caça aos dinossauros. Um apli-
cativo foi instalado nos tablet’s para que,
por meio da realidade aumentada, as tur-
mas pudessem encontrar os gigantes
pré-históricos em diversos ambientes da
escola. “A realidade aumentada propor-
ciona uma imersão no assunto. Eles po-
dem visitar um Museu ou uma instalação
radioativa como se estivessem no local”,
afirma, lembrando que a escola procura
novidades que despertem a curiosidade
dos alunos, mas que também os provo-
que a buscar mais conhecimento.

STAR TREK

O professor de História Eduardo Pa-
checo Freitas, fã da série Jornada nas Es-
trelas (Star Trek), da década de 60, deci-
diu aliar sua paixão com as atividades pe-
dagógicas das turmas do 7º, 8° e 9° ano
da Escola Estadual de Ensino Fundamen-
tal Otaviano Manoel de Oliveira Jr, de
Guaíba. “Eu começo a abordagem do te-
ma com uma leitura de texto, discussão
em sala de aula e só depois eles assistem
a um episódio da série”, conta. Ele afir-
ma que a escolha do seriado tem a ver
com a quebra de paradigmas naquela
época. “É um seriado que tem uma mu-
lher negra em posição de comando, um
personagem de origem asiática e um rus-
so, em plena Guerra Fria”, assinala.

Uma das atividades relacionou conteú-
dos sobre o Nazismo e a 2ª Guerra Mun-
dial, com o episódio "Padrões de Força",
da 2ª temporada da série original. “Fala-
mos sobre o antissemitismo, sobre o em-
belezamento da raça e outras ideias que
já desapareceram, mas que tornam a sur-
gir, fazendo a ligação com o momento
atual”, conta o Trekker, que diz ter se
surpreendido com o retorno recebido de
parte dos alunos. “Eles fizeram conexões
que, confesso, me surpreenderam.” A de-
dicação do professor e o interesse dos
alunos deu tão certo que hoje muitos utili-
zam a saudação vulcana “Vida longa e
próspera”, em referência ao gesto feito
com as mãos que popularizou o persona-
gem Sr. Spock (Leonard Nimoy), na
série. “Acho que funciona por ser um pro-
duto da cultura pop, que atrai a atenção
dos alunos. E como eles se interessam,
pesquisam e aprendem mais e melhor do
que em uma aula tradicional”, analisa.
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Ensino mais atrativo
VERA NUNES

Uso de tecnologias
ou de símbolos da

cultura pop em sala
de aula são algumas

das ferramentas
adotadas pelos

professores para
chamar a atenção
dos alunos e, por

consequência,
ajudar na

aprendizagem

EDUCAÇÃO
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Relacionar estudos

com séries televisivas

(Foto no alto) ou

competições para

desenvolver novos

produtos (ao lado) são

atividades que buscam

envolver os estudantes

No Ensino Superior eventos, competi-
ções e desafios são algumas das fórmu-
las utilizadas pelas instituições para
agregar estudantes, estimular a pesquisa
e até desenvolver novos produtos. Na Uni-
vates, em Lajeado, o 12º Congresso de
Ciência e Tecnologia do Vale do Taquari
(CCTEC), realizado em outubro, ofereceu
mais de 30 atrações diferentes, entre ofi-
cinas, minicursos e palestras. No Techno-
logy Day, além das tradicionais disputas
de pontes de espaguete, desenvolvimento
de produto, Aparato de Proteção ao Ovo
(APO) e de robótica, houve novidades co-
mo competições de pontes de palito de pi-
colé, Kit Mola e Desafio de Taludes.

“A ideia do congresso surgiu há 12
anos, quando resolvemos unir as semanas
acadêmicas dos cursos da área de ciên-
cias exatas e tecnológicas em um evento
‘guarda-chuva’, onde seriam otimizados os
espaços e as atividades, possibilitando
aproximar os estudantes do mercado de
trabalho, e aproximar os cursos da área”,
explica Daniel Neutzling Lehn, diretor do
Centro de Ciências Exatas e Tecnológicas
(Cetec), da Univates. Entre as competi-
ções, ele cita a ponte de espaguete que
tem recorde mundial de suportar 443 kg
em um vão de 1 metro. “Aqui na Univates,
já conseguimos passar dos 100 kg em algu-
mas edições”, relata. Já as disputas de ro-
bótica, continua, são atrativos para a
área de TI, onde com kits iguais de pe-
ças, os alunos desenvolvem robôs e os co-
locam para realizar tarefas e para lutar,
como no sumô de robôs, em que ganha
quem colocar o outro para fora do ringue.

“Temos também a competição de de-

senvolvimento de produto, na qual os es-
tudantes devem desenvolver um aparato
(uma cadeira ou um carrinho de mão) fei-
to totalmente de papelão e cola. No dia
da competição os aparatos são colocados
à prova, em teste de carga para a cadeira
e de corrida para os carrinhos”, conta Da-
niel, lembrando que a aceitação dos alu-
nos é excelente. “São atividades que aca-
bam sendo uma forma alternativa de tra-
balhar com metodologias ativas de apren-
dizagem, onde o estudante ‘coloca a mão
na massa’ de fato, desenvolve sua criativi-
dade e, quase sem perceber, está aplican-
do os conhecimentos da sala de aula.”

Na Universidade Feevale, em Novo
Hamburgo, uma atividade atravessa a
madrugada em quinze horas ininterrup-
tas de competição. O 12° Madrugadão
Feevale PRO (de profissional), promovido
pelo curso Publicidade e Propaganda da
instituição, através da Agência Experi-
mental de Comunicação, neste ano reu-
niu dez equipes de diferentes universida-
des: Feevale, Unisinos, Fadergs, UFSM,
Unifra e Unisc. A Equipe Gladiators ga-
nhou o desafio de desenvolver uma cam-
panha publicitária para um cliente real,
durante a madrugada, e apresentá-la na
manhã do dia seguinte. A Gladiators de-
senvolveu uma campanha baseada em co-
mo mostrar o futuro sem perder o trajeto
já percorrido pela empresa. “No selo a
gente manteve a identidade visual, que
traz traços de abertura e a procura de
inovação. O ‘zero’ dos 50 anos permane-
ceu aberto para trazer esse conceito de
possibilidades”, afirma Pietro Pasqualot-
ti, estudante de Relações Públicas.
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COMPETIÇÕES ESTIMULAM APRENDIZADO


