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“E preciso ensinar a mudar.”

Contexto

No O projeto O Museu na Sala de Aula comeca com o olhar atento da professora sob a referéncia
de mundo dos alunos, constatando que a maioria dos alunos do 6° ano tinha poucas informacoes
sobre museus. Com a pergunta “em quais museus voceés ja foram?”, a professora percebeu que a
maior parte dos alunos entendia a visita a museus como algo que se faz em viagens com a familia
ou em passeios. Apenas quatro alunos conheciam museus locais e regionais do Estado do Rio

Grande do Sul.

Essa realidade motivou a professora a buscar obras literdrias relacionadas com o universo artistico
e cultural do museu, ampliando o repertorio literario dos alunos e diversificando o processo de

ensino-aprendizagem.

A intenc¢do do projeto era de valorizar e contemplar a arte em suas diversas dimensoes, apresentar
0 espaco do museu como um local de meméria, de conservacdo do patriménio e preservacdo da

histdria individual e coletiva de uma sociedade.

Dessa forma, surge o projeto O Museu na Sala de Aula, propiciando vivéncias culturais no processo
de ensino-aprendizagem, construindo novas formas e possibilidades de enxergar o mundo e

promovendo de forma prazerosa o habito pela leitura.

Justificativa

A sociedade e suas diversas representacoes sociais tém na sua identidade a cultura de seu povo,
sua histéria, sua arte e seus costumes. Conhecer espacos de educagdo ndo- formal possibilita o

acesso a diferentes tipos de aprendizagens.

No atual contexto, observamos uma crescente desvalorizacdo dos espacos destinados as
manifestacdes artistico-culturais em nosso pais, conferida pela falta de informacdo sobre
museus, obras de arte e/ou patrimonio historico. Isso ocasiona um afastamento cada vez maior

da nossa memoria, do nosso tempo e da nossa histéria.

Dessa forma, propor a mudanca no espa¢o de aprendizagem vem ao encontro dessa valoriza¢do

e do respeito a Arte. E preciso ensinar a mudar.

Apresentar o museu como um espaco de valorizacdo da histéria de uma sociedade, um espaco

de educacdo, de ensino-aprendizagem para qualquer idade, é fundamental. Observar os objetos
como portadores de narrativas de um povo nos permite, ao contemplarmos a arte e todos os seus
simbolos e significados, exercitar a empatia e alteridade, olhando para o outro, para o passado e

para ndés mesmaos.



A educacdo, em um sentido de desenvolvimento integral, de consciéncia cidadad, de valores humanitdrios, em seu sentido mais amplo, precisa ser a maior causa social dos brasileiros.

Vemos claramente que sé por meio dela serd possivel construir um futuro mais justo e igualitdrio.

Por isso, trabalhamos empoderando pessoas, fazendo conexdes, compartilhando inovacoes, dando visibilidade e construindo didlogo com a comunidade. Portanto, nosso trabalho é

em rede. E a partir dessa confluéncia que brotam ideias, solucdes e caminhos. Queremos potencializar o surgimento de micro revolucdes e, assim, contribuir para uma transformacao

social. Com base nisso, atuamos na temdtica da educacdo e desenvolvimento comunitdrio, apoiando acoes e projetos que constroem uma sociedade melhor.

Os Cadernos de Replicacdo “Quem ensina a entender as palavras, ensina entender o
mundo” surgem como um dos resultados do 6° Prémio RBS de Educacdo que, além da
premiacdo dos projetos da rede publica e privada do estado do Rio Grande do Sul, cria, em

2018, um banco de boas prdticas de incentivo a leitura.

Os 20 projetos selecionados desta edicdo tiveram sua experiéncia prototipada, por meio de
uma metodologia desenvolvida pela Funda¢do Mauricio Sirotsky Sobrinho, exclusivamente
a partir da experiéncia dos professores vencedores, oportunizando que suas praticas

educativas sejam replicadas de forma acessivel e versatil.

O Caderno foi elaborado em cinco partes. A primeira vai apresentar o professor e o projeto,

contando um pouco do surgimento da acdo, em especial o seu contexto social.

Na segunda parte, sdo apresentadas informacgdes necessdrias para a operacionalizacdo do
projeto, por meio de icones e alertas de cores, como: verde, amarelo e vermelho, que serdo

guias conforme grau de complexidade.

Na terceira, sdo abordados os objetivos, metodologia, recursos e monitoramento, ou seja, o
desenvolvimento do projeto. Ja na quarta parte, construimos um passo a passo auxiliando,
de forma recreativa, a execucdo do projeto. E, por fim, na quinta parte a apresentacdo dos

resultados finais.

“Oportunizar que a minha experiéncia e a dos meus alunos esteja disponivel para

'"

qualquer pessoa, é muito gratificador, é um sonho!” fala de uma das professoras

vencedoras desta edicdo.

Nosso proposito é que, apés a leitura desse material, vocé se sinta apto a construir e
desenvolver o seu préprio projeto, levando em conta suas especificidades regionais,

locais e culturais.

Boa Leitura!

Um projeto necessariamente tem
inicio, meio e fim, isto é, ndo ha
projeto por tempo indeterminado.

Pode durar uma semana, um meés
ou um ano, mas sempre chegard
ao fim, que é quando o objetivo
para o qual foi criado é atingido,
ou mesmo quando se constata que
ndo ha mais como realiza-lo.

O tempo total do projeto
compreende o planejamento,
a organizacdo, a execuc¢do e 0s
resultados finais.

Curto:de 1 a 4 meses.
Médio: de 5 a 8 meses.
Longo: de 9 a 12 meses.

Os recursos humanos, financeiros e
materiais de um projeto sao sempre
limitados (hd uma quantidade
definida de pessoas, uma quantia
em dinheiro e outros materiais que
se tem) e deverd@o ser previamente
determinados, tanto em fun¢do do
tipo de projeto que serd desenvolvido,
quanto das necessidades para se
alcancar o objetivo. Entender os
recursos é importante para que nada
falte ou sobre na hora de colocar a
mao da massa.

Necessidade baixa: é possivel
executar com apenas um deles

em boa quantidade, e os outros
dois em pouca ou nenhuma.
Necessidade moderada: é possivel
executar com dois deles em boa/
grande quantidade, e um em
pouca quantidade.

Necessidade alta: é possivel
executar apenas se todos 0s
recursos estiverem disponiveis em
grande quantidade.

Vamos pensar quais sdo os
profissionais que irdo compor a
equipe do projeto. Vamos avaliar

com quem trabalharemos para
desenvolver essa atividade e atingir
nosso objetivo. Pensaremos nas
funcoes, nos profissionais e nas
competéncias necessdrias para que
cada tarefa seja executada da melhor
forma. Lembrando que todos os
integrantes da equipe desempenham
um papel essencial para que o projeto
seja realizado com sucesso.

Equipe pequena: pessoa que idealizou
0 projeto mais um profissional.
Equipe média: necessidade de
duas a cinco pessoas.

Equipe grande: necessidade de mais
de seis pessoas com competéncias
diversas.

A articulacdo dos parceiros é de
suma importdncia para a execu¢do
do projeto, construir pontes de
troca e auxilio entre a comunidade
externa, comunidade escolar,
familia, associagdes de bairro,
empresas e patrocinadores torna-
se uma ferramenta eficaz para o
sucesso dos objetivos propostos.

Nenhum: ndo hd necessidade de
parcerias, é possivel executar o projeto
sem o envolvimento de parceiros.

Poucos parceiros: principalmente a
comunidade escolar e a participagdo
da familia.

Muitos parceiros: existe a
necessidade de participac@o de muitos
atores para um pleno funcionamento
do projeto.

Construir um projeto é um
interessante trabalho que envolve
algumas aptiddes pessoais que
todos temos, em maior ou menor
grau, e que poderemos aprimorar
com a prdtica e com a experiéncia,

além de dicas de profissionais que

ja executaram essa pratica. Aqui

teremos um alerta com uma dica da

professora que idealizou este projeto!




“0 projeto ndo é apenas uma visita ao museu. E uma vivéncia, uma
experiéncia com a arte, propiciando que os alunos consigam captar as
diferentes narrativas que cada objeto carrega consigo. "

ESTE PROJETO TEVE A DURACAO DE CINCO MESES.

ESTE PROJETO NECESSITA DE RECURSOS MATERIAIS: CAIXAS DE PAPELAO,
COLA, LAPIS COLORIDO PARA A CONFECCAO DA MAQUETE. E, AO FINAL
DO PROJETO, A VISITACAO A MUSEU COM OS ALUNOS NECESSITA DE UM
ONIBUS ESCOLAR/VAN OU OUTRO MEIO DE TRANSPORTE QUE ACOMODE
TODA A TURMA COM SEGURANCA.

ESTE PROJETO TEM A EQUIPE PEQUENA, COMPOSTA APENAS PELA
PROFESSORA COORDENADORA

NECESSARIA PARCERIA DA FAMILIA E DA COMUNIDADE ESCOLAR.

ALERTA!

“Evitar usar a obra literaria para o ensino do conteido gramatical da
lingua portuguesa, porque, muitas vezes, uma dificuldade no contetido

gramatical pode gerar um bloqueio com a leitura. ”

Objetivos

A) AMPLIAR O REPERTORIO CULTURAL DO ALUNO POR MEIO

DA LEITURA E DE EXPERIENCIAS CULTURAIS;

B) APROXIMAR OS ESTUDANTES DE ESPACOS ARTISTICOS E
CULTURAIS;

C) RECONHECER A ARTE COMO PARTE DA NOSSA HISTORIA.

Publico

6° ano do Ensino Fundamental.

Metodologia

A metodologia adotada na organizacdo do projeto foi construida de forma colaborativa, envolvendo

os relatos pessoais de cada estudante do 6° ano sobre suas experiéncias com museus.

A partir desse momento, os passos metodoldgicos seguintes foram: a definicdo do tema museu
como referéncia nos livros escolhidas; o planejamento de quantas seriam as obras literdrias
que os alunos leriam durante a execucdo do projeto; a preparacdo das atividades; a construcGo
de histdrias em quadrinhos digital; a organizacdo de casos misteriosos a serem desvelados a
partir da obra “O enigma do quadro roubado” — essa atividade é intitulada de leitura-jogo —; e a

construcdo de um minimuseu.

A escolha da obra “Quem vai decifrar o cddigo Leonardo?” auxiliou na experimentacdo do que é um
museu, seus espacos, seus objetos. Toda a aproximacdo com essa temdtica foi feita com essa obra.
Logo depois, veio ao encontro dessa temdtica o livro “O enigma do quadro roubado”, momento em
que a atividade da leitura-jogo foi realizada em sala de aula, desvendando os mistérios do livro e

ampliando o conhecimento sobre intertextualidade com os alunos.

E, por fim, a escolha do livro “Os fantasmas da igreja”, que auxiliou a ultima atividade do projeto:
a visita ao museu. Nessa vivéncia, para além do espaco do museu, foi contemplada a visita a uma
igreja, experienciando todo o cendrio em que se passa a histdria da ultima obra, observando

detalhes e riquezas do seu patrimonio cultural e arquitet6nico.

Todas as atividades realizadas no projeto foram alinhadas aos contetidos nucleares da matriz de
ensino estabelecida para o 6° ano, como funcdo social, estrutura e aspectos linguisticos dos textos,

contextualizacdo socio histdrica das obras e estratégias de leitura e multimodalidades textuais.

As diferentes formas de linguagem, narrativas e compreensdo da Lingua Portuguesa e da
Literatura foram contempladas no projeto. O uso da tecnologia com a plataforma pixel possibilitou
a criacdo de narrativas visuais das histérias em quadrinhos, exigindo habilidades interpretativas,
além do desenvolvimento de novas habilidades e competéncias. Finalizou-se o projeto com

a construcdo da maquete, promovendo o uso da criatividade, interpretacdo e coeréncia na

construcao de cada sala do museu.

Recursos necessarios

Para realizar o projeto € necessdario o acesso a internet e ao laboratdrio de informdtica, tanto para
fazer as pesquisas sobre os museus quanto para a elaboracdo da histéria em quadrinhos digital, com
o uso da plataforma pixel. E possivel adaptar, se for o caso, com desenho no caderno em sala de aula.

Houve custo extra para alunos na visita¢Go ao museu.

Obras utiligadas

® Quem vai decifrar o cédigo Leonardo? - (Thomas Brezina/ Ed. Atica),
® 0 enigma do quadro roubado - (Lais e Stela Carr / Ed. Moderna)

® Osfantasmasdaigreja- (Caio Riter / Ed. Melhoramentos).

DICA DA FMSS

Como serd feito o acompanhamento do projeto? Sempre que fazemos um projeto, temos objetivos
a alcancgar, e 0 monitoramento e a cria¢do de indicadores sao a forma de acompanharmos se
nossas acgoes estdo nos direcionando para o lugar correto. Normalmente fazemos um indicador
para cada objetivo descrito, que podem ser: efeito do projeto com os alunos; mensurar o aumento
da quantidade de livros retirados na biblioteca antes, durante e pds projeto, etc, além de uma
ferramenta de monitoramento na qual possamos ver “o todo” de nossa acao (pode ser uma

cartolina, um excel, uma parede com post-its, uma ferramenta online, etc.), além de uma boa

documentacdo com fotos, videos, percepcdes, aprendizados, erros e acertos.

Para este projeto alguns indicadores poderiam ser:
Quantidade de momentos de leitura
Quantidade de plataformas utilizadas para promover a leitura (livros, sites, etc.)
Quantidade de museus conhecidos antes e depois do projeto

Relato qualitativo dos alunos sobre museus e suas exposicoes: o que se sabia antes e
depois do projeto




Passo-a-passo

_ _
O projeto comega com a pergunta para os alunos: o que significa museu para vocés? E proposto como atividade a construcéo de uma réplica do

museu do livro lido na etapa anterior, em formato de maquete.
E necessdrio reservar bastante tempo de aula. Assim, cada aluno terd espaco para a

sua resposta. Recomenda-se que esse momento seja em voz alta, se possivel, e que se va Esse trabalho é feito em grupos, que podem ou ndo se repetir.
anotando no quadro palavras-chaves das respostas, criando uma matriz norteadora. 03 LEITURA Cada grupo fica responsavel por construir uma sala do museu
—— do livro. Previamente, a professora ird separar quais serdo

Ex.: se algum aluno comentar na sua resposta que museu é onde se “guardam coisas
velhas”, perguntar quais sGo essas “coisas” e por que serd que estdo guardadas naquele
espaco. Perguntar quais museus eles ja tiveram oportunidade de visitar.

Criar um ambiente de bate-papo, fluidez e principalmente de escuta atenta aos relatos de
cada um em sala de aula.

|

A partir dos relatos em sala de aula sobre o entendimento do que significa um museu para cada um, é
proposta a atividade que pode ser chamada de Museu da Turma. E solicitado que cada aluno traga para
sala de aula uma peca que os represente, que eles possam olhar para a pega e contemplar seus diversos
significados e representacoes.

Cada aluno devera apresentar para a turma a peca que trouxe de casa, contando em detalhes o porqué da
escolha. Trazer apenas uma peca por aluno.

Esse momento é para perceber que a peca de museu é também um objeto com uma histoéria, uma
narrativa que fala além do seu tempo, e que possibilita o encontro com sentimentos e simbolos, criando
um imagindrio Gnico para cada um.

SALA DE AULA

Nesse momento, serd apresentado o livro que sera
trabalhado nas proximas aulas.

A escolha foi “Quem vai decifrar o cédigo Leonardo?”.
Essa serd a obra em que os alunos deverdo fazer a
leitura individual. Para estimular a curiosidade dos
alunos, a professora 1é em voz alta a sinopse do livro,

contando um pouquinho o que o0s espera nessa jornada.

A partir da sinopse, construir hipoteses com os
alunos do que eles imaginam que tem no livro. De
posse dessas hipdteses, imaginar uma histéria e
propor uma atividade em dupla: criar uma histéria
em quadrinhos digital (nesse caso, foi utilizado a
plataforma pixel, no laboratério de informatica).

Explicar a construcdo da narrativa dos quadrinhos,
trazendo elementos da histéria verbal e ndo-verbal,
ressaltando que o desenho deve conversar com a
fisionomia e com a imagem dos participantes.

Agora, ja imaginamos como é

um muse e 0 que tem dentro dele.

A turma, entdo, estd apta para
comecar a leitura do livro.

As atividades anteriores sdo
todas propostas no sentindo de
criar um ambiente de interesse e
envolvimento com a leitura.

/\

04

|

O proéximo livro recomendado para a
leitura dos alunos é “O enigma do quadro
roubado”. Mantendo a temdtica de
museus, esse livro propdem uma série de
mistérios a serem desvendados. Um desses
mistérios é proposto como atividade,
intitulada Leitura-Jogo.

Essa atividade é feita em grupos de 5 ou

6 alunos. Cada grupo fica responsavel
pela leitura de uma parte da historia.
Nessa leitura, terd uma evidéncia para a
resolucdo do mistério. Cada grupo tera a
sua evidéncia, e a professora conduzird a
atividade com os grupos para desvendar o
grande mistério.

as salas para a escolha dos alunos. Depois que cada grupo
construir sua maquete, construir o grande museu da turma.
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EXPOSICAO

Para finaliza¢do do projeto, é
proposta uma exposi¢@o na escola
com o museu construido pela
turma, bem como as historias

em quadrinhos. Nesse momento,
os alunos terdo oportunidade de
interagir, apresentar e explicar

0 que é um museu para eles.

Ja é proposta, entdo, a terceira
leitura, “Os fantasmas da igreja”,
direcionando para a etapa final de
passeio e visitagao.

08

LEITURA

Por fim, é proposta uma vivéncia em
um museu da regido. A visitacdo é
feita de forma guiada contando a
histéria do museu e principalmente
da exposi¢cdo. Nesse mesmo passeio,
procura-se visitar outros ambientes
que também facam parte dos cendrios
do livro. Nesse caso, foi visitada uma
igreja tombada com mais de 200 anos
de histéria.

Essa visita, fora do ambiente escolar,
é muito gratificante para os alunos,
fechando um ciclo de aprendizagens e
construcdo de repertorio cultural.




Resultado final

Ao longo de todo o processo, foi possivel perceber a aproximacdo dos acervos artisticos e culturais e da leitura, tanto por meio livro-jogo quanto pelas experiéncias vivenciadas nos
importantes espacos culturais para a arte e a cultura do nosso Estado. O projeto possibilitou a ampliacdo do repertério cultural, ressignificando concepcoes do que é um museu e

estimulando que os alunes passassem a valorizd-los e entendé-los como importantes acervos de narrativas da nossa sociedade.

ALERTA

“Quando for feita a escolha das obras literarias que serdo trabalhadas, que seja feita a escolha por obras que tenham diferentes recursos (intertextualidade, personagens, imagens e

cendrios), possibilitando, assim, a construcdo do imagindrio ludico e criativo para além leitura corrida.”

CRIANCAS ENVOLVIDAS:

60 momentos | 435 pessoas

DE LEITURA E ATIVIDADES IMPACTADAS DIRETAMENTE, ENTRE
ALUNOS E FAMILIARES

1 construcao 1 visita 3 obras

DE MAQUETE DE MUSEU AO MUSEU LITERARIAS TRABALHADAS
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