A SALA DE RECURSOS MAKER - FAGA VOCE MESMO

Inovar é romper paradigmas. O aprendizado passa pela experimentacgao,
tentativas, erros e acertos. Consideramos que as tentativas, os erros e os acertos sao
portas de entrada para o aprendizado significativo e também uma oportunidade de
reflexdo. E com esse olhar diferenciado que a Sala de Recursos Generalista do Centro
de Ensino Fundamental 08 de Sobradinho estabelece um novo desafio em suas acdes e
busca encontrar estratégias pedagdgicas que incluam a “verdade de cada estudante’.
Ou seja, constituir uma agado pedagogica inclusiva € mais do que acolher, é permitir a
cada estudante “despertar” o que esta “adormecido” intelectualmente e superar as
barreiras impostas pela deficiéncia. Desse modo, este trabalho pauta-se na crenca
positiva de que todos aprendem e propde novas formas de avangos de aprendizagens.

O projeto “Movimentando o Cérebro na Sala Maker” foi criado em 2018 a partir da
ideia de desenvolver habilidades e competéncias importantes para escola e para vida. Ou
seja, acreditar na capacidade de aprender do individuo, independente de suas
caracteristicas € estar disponivel para “experienciar” outras maneiras de ensinar. Surgiu,
entdo, a ideia de implantar na sala de recursos os jogos como ferramenta de
aprendizagem.

Esse projeto foi desenvolvido em parceria com o professor José Marcos; enquanto
um tratava das regras dos jogos utilizados no ensino da Matematica, o outro se incumbia
da responsabilidade de preparar cada estudante para a confeccdo dos jogos e a
comunicacao verbal, pois, caberia a eles a tarefa de ensinar as outras pessoas as

estratégias de cada jogo.

Figura 1. Foto da Autora
- ~ Profa. de Sala de Recursos Generalista da SEEDF, ha 29 anos na rede publica de

ensino. Especialista em Educacdo Matematica, Educagéo Inclusiva e Desenvolvimento
' Humano, ambas pela UNB. Publicagdo Desafio Diario de Inovagdes - 32 ed.: Faga Vocé
Mesmo — Sala de Recursos, Instituto Brasileiro de Formagdo de Educadores - Porvir.
Atualmente participa do Grupo de Escrita Autoral — Gecria da UNB Cursando Pedagogia
Sistémica.
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Assim, pensar em jogos como estratégia pedagogica, como comprovam pesquisas
na area (SMOLE, 2007), mostra que esses se configuram como uma importante
ferramenta para desenvolver a socializacdo, melhorar autoestima, a oralidade, a
autonomia e a cidadania. Além disso, 0 jogo na perspectiva da inclusdo € um recurso
importante para favorecer as condi¢gdes de ensino e aprendizagem, por isso, surgiu, 0
‘Faga Vocé Mesmo”. Muniz (2010) relata em Brincar e Jogar- enlaces teoricos e
metodoldgicos no campo da educagdo matematica, a relagao existente entre o jogo e o
ato de brincar para aprender matematica. Entendemos assim, que esse € um processo
importante também para atender as especificidades da aprendizagem do (a) estudante
com necessidade educacional especial.

A partir desse projeto, a Sala de Recursos transformou-se em um ambiente vivo e
menos estigmatizado, pois, ao tirar o foco da deficiéncia passou-se a criar possibilidades
de aprendizagens. Surgiu, assim, em 2019, a Sala de Recursos Maker, fundamentada na
metodologia ativa: um espago colaborativo de ensino e aprendizagem, com momentos de
discusséo, reflexdo e atividades praticas, cujo principio € de que todos s&o capazes de
aprender. Mas, para isso, € necessario investir em tempo e em aprendizagens
diversificadas, ou seja, instruir-se com o que cada um tem a oferecer de acordo com a
sua competéncia e a sua habilidade de maior destaque.

Nesse modelo de aprendizagem, cada um tem o seu papel de destaque, como, por
exemplo, os professores sao orientadores e mediadores das aprendizagens. Ao
estudante, cabe o papel de protagonista de sua aprendizagem. Ele € o centro do
processo, € isso reflete na sua autonomia e tomada de decisdes. Enfim, € um trabalho
em equipe que permite as trocas de experiéncias e evidencia que a aprendizagem
significativa, em um processo reflexivo, parte de situagdes, isto €, aprender fazendo e
ensinando.

Nessa perspectiva, o foco deixa de ser a deficiéncia ou mesmo as condi¢des
fisicas ou intelectuais n&o limitadoras do desenvolvimento, visto que as agdes que guiam
a SALA MAKER séo pautadas na metodologia ativa, organizadas a partir das seguintes
atividades: tecnologia, consumo consciente, alimentacdo saudavel, sustentabilidade,
jogos, trabalhos manuais, artisticos e geometria, escrita, leitura e estdo todos

intrinsecamente conectados com o mundo.



As atividades foram desenvolvidas a partir da necessidade e do desejo de cada
um, com foco naquilo que sabe fazer ou em um desafio a vencer. Alguns estudantes séo
direcionados, com mediagao, para a area académica, com énfase em Lingua Portuguesa
e Matematica. Outros estudantes, considerando caracteristicas proprias que diferenciem
suas necessidades, sdao motivados a fazer, partindo de experiéncias fora do circuito
académico. E, ainda, temos aqueles cujo foco € o desenvolvimento da autonomia, a
comunicagao e socializagcdo com os pares, entre outras necessidades, que muitas vezes
sdo desafiadoras e necessarias, e podem expressar uma grande conquista e aprendizado
significativo. Importa, aqui, os avangos, por menores que sejam, respeitando o potencial
individual, pois, a ninguém é negado o direito de fazer e realizar tarefas. Importa, sim,
entregar as ferramentas adequadas ao seu desenvolvimento. Esperamos com isso tornar
visivel e possivel aquilo que alguns negam ou insistem em acreditar, porque s6 enxergam
a deficiéncia: todos aprendem.

E os professores envolvidos passaram a trabalhar com aquilo que o estudante
sabia e tinha interesse em fazer. Isso permitiu que os estudantes se tornassem mais
ativos e frequentes, e consequentemente, o espacgo foi modificado e as atividades
ampliadas.

Assim como os professores fazem da sua pratica agcao-reflexdo-acao permanente,
esse processo permite, também, ao estudante seu préprio ato de AGIR-PENSAR-AGIR
sobre o que pensou. Paulo Freire, tdo presente nessa pratica, que conduz o estudante a
tomar decisbes a partir de um didlogo permanente com reflexdes e trocas de
experiéncias, explica que “estar sendo é a condigao, entre nés, para ser’” (Pedagogia da
Autonomia, 1996, p. 18). Isso s6 tem validade se considerarmos quem € esse estudante,
suas experiéncias, vivéncias e projetos de vida, em vida “experienciando”, errando,
acertando. A formagao de um estudante enquanto cidadao pleno, independente de suas
condigdes intelectuais ou fisicas, deve ser desenvolvida utilizando varias possibilidades.
Desde as interacbes entre pares, a vivéncia pratica das atividades, a utilizacdo de
material concreto, a pesquisa, o uso de computadores, até um espaco fisico de
aprendizagem que promova estimulos diversos. Envolvé-lo em espacgos diferenciados
também sao alternativas criativas para desenvolver as muitas habilidades e

competéncias, capazes de promover seus avangos.



Assim, quem disse que o0 erro ndo importa ainda ndo viveu a pratica de
experimentar e dependendo da forma de como € conduzido o erro pode ser um grande
estimulo para novas descobertas. O individuo € um ser incompleto e esta sempre
aprendendo, ndo se pode trata-lo dentro da escola como se ele ja tivesse todas as
respostas as perguntas que nunca foram feitas, ou seja, tire o foco da deficiéncia e
aparecera um individuo incompleto, inacabado como qualquer outro, mas, como todos,
aptos a aprender e a ensinar.

Finalizando, a perspectiva de um espago Maker de aprendizagem se movimenta

em um fazer reflexivo e dialégico. Ja dizia Paulo Freire:

O fundamental é que professor e alunos saibam que a postura deles, do professor
e dos alunos, é dialdgica, aberta, curiosa, indagadora e ndo apassivada, enquanto
fala ou enquanto ouve. O que importa é que professor e alunos se assumam
epistemologicamente curiosos. Neste sentido, o bom professor é o que consegue,
enquanto fala, trazer o aluno até a intimidade do movimento de seu pensamento.
Sua aula é assim um desafio e ndo uma “cantiga de ninar”. Seus alunos cansam,
nao dormem. Cansam porque acompanham as idas e vindas de seu pensamento,
surpreendem suas pausas, suas duvidas, suas incertezas. (Freire, Paulo.
Pedagogia do Oprimido, 1987, p.10)

E, também, um espaco fisico e pedagdgico conectado com o fazer permanente.
Estudantes pertencentes a esse fazer. Aprender a aprender. Envolve o protagonismo, a
autonomia, a responsabilidade consigo mesmo e com o outro, a participagdo e a
colaboracgdo. Ninguém esta sozinho. Assim, o ato de estudar e o ato de ensinar tornam-se
compartes desse processo. Nao importa a deficiéncia. Ela ndo € uma marca, ndo € um
adjetivo. Por si s6 ndo impede o aprender. Apenas esse estudante necessita de espaco
fisico e condicdes diferenciadas para aprender. Nada dele se perde. Sala em
movimento, cérebro em movimento, fazendo novas conexdes. O empoderamento
escolar: € o estudante se apropriando de seu processo de aprendizagem, desenvolvendo
seu senso critico, observador e criativo. A deficiéncia nao é impeditiva. Talento todo
individuo possui. Que tal abrir a chave, nesse espagco que movimenta o desejo de

aprender? Vamos refletir acerca disso?
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Atividades desenvolvidas durante o desenvolvimento e estruturacdo do projeto Sala de
Recursos Maker - Faga vocé mesmo - CEF 8 de Sobradinho Il - DF, no periodo de 2018 -
2019

A esquerda, estudantes jogam a Torre de Handi, tendo a sua frente o Pentaminé. A direita, retrata uma
atividade na qual todos estdo interagindo com seus respectivos jogos, orientados pela intervengdo do
professor especialista em AEE.

Figuras que detalham a nova Sala de Recursos Maker - CEF 8 de Sobradinho - com mobilia nova.
Criou-se uma relagéo entre a estética e a funcionalidade e isso potencializou o aproveitamento pedagogico
do espago. Cada detalhe foi planejado para otimizagdo do AEE.

Figuras que ilustram o processo de ensino-aprendizagem na Sala de Recursos Maker, desenvolvido pela a
manipulagdo de jogos e construcdo de figuras geométricas. Destaca-se a interagdo entre os pares, a
concentracdo e o foco dispensados a atividade. Salienta-se que os estudantes, no projeto Sala de
Recursos Maker - Faga vocé mesmo, produzem os jogos a partir de reciclaveis e outros recursos e
ferramentas.
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