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Classes hospitalares: um ambiente de aprendizagem ativa

O trabalho do pedagogo precisa ter objetivo e um projeto educativo que
seja capaz de contemplar compromissos da escola diante de necessidades
sociais. O pedagogo que atua dentro do espaco hospitalar precisa estar aberto
ao dialogo, a incorporacao de outras praticas, dominar conhecimento de varios
anos da educacgéao basica, ter resiliéncia e maturidade emocional para lidar com
as diferentes situagdes que ocorrem no entorno do hospital, precisa interpretar
as necessidades dos alunos, identificar adaptacdes necessarias, construir bons

vinculos e transitar bem entre os campos da salde e da educacéo.

Sabe-se que é um desafio a abrangéncia da faixa etaria do trabalho do
pedagogo hospitalar. Ele deve acompanhar o desenvolvimento cognitivo, afetivo,
motor e a socializacdo, além da comunicacdo oral e escrita. O processo
avaliativo deve ser continuo e requer que o pedagogo conheca a crianca
hospitalizada para conseguir identificar os avancos qualitativos. Assim, de
acordo com Fernandes, Orrico e Issa (2014), tem-se a seguinte recomendacéo
de trabalho por faixa etaria:

Faixa etaria Foco Recurso

Oa6anos | Estimulacdo afetiva, fisica, | Jogos, massa de modelar,
cognitiva e sensorial. pintura, brinquedos, fantoches,

contacao de historias,
reconhecimento de letras e
escrita do nome.

7 al2 anos | Alfabetizacdo e letramento | Leituras, recreacdo, jogos,
matemaético, além do | artes, atividades da escola de
acompanhamento emocional | origem.

e cognitivo.

13a17anos | Acompanhamento de estudos | Computadores, jogos, video-
de acordo com a séria e 0| aulas, plataformas de tira
nivel de desenvolvimento, | dividas, desenvolvimento de
buscando ampliar a sua zona | projetos multidisciplinares.
cultural também.




Metodologias ativas

Metodologias ativas de aprendizagens sempre existiram, desde
Socrates (469-399 A.C.), com sua metodologia de fazer perguntas para seus
alunos, indicando o caminho e ndo a resposta, buscando sempre a provocacao
e o debate. No entanto, nos ultimos 15 anos, esse termo tem se popularizado,
se expandido e vocé ja deve ter ouvido falar em aprendizagem por problemas,
sala de aula invertida, estudo de caso, gamificacao, rotacdo de estacéo, estudo
hibrido, entre outros termos. Algumas das metodologias apresentadas sao

parecidas e outras se completam no trabalho pedagadgico.

As metodologias ativas sao centradas no aluno, com o professor como
guia e estimulando o protagonismo, a pesquisa, o desenvolvimento de projetos
e pesquisas. Ela atua mobilizando a memoéria de longo prazo. Aqui, foram
selecionadas as principais abordagens de metodologias ativas que serao

apresentadas abaixo para que vocé possa ampliar seu repertério de estratégias.

Conheca as principais metodologias ativas:

Blended learning ou Aprendizagem hibrida

Trata-se da educacdo semipresencial, ou seja, mistura educacéo
presencial e a distanicia (ou online), com momentos sincronos e assincronos,
combinando diferentes espacos de aprendizagem. Ela ndo € sinbnimo de

tecnologia na sala de aula.

Sala de aulainvertida

Essa metodologia é considerada um tipo de blended learning e consiste
nos alunos virem para a aula tendo acessado o conteiudo com antecedéncia,
seja por meio de video, uma leitura ou uma atividade. No momento presencial,
se prioriza atividades praticas, debates, exercicios e revisdes. Para essa pratica
funcionar, € importante que os objetivos estejam claros para os alunos, bem

como o que eles esperam que seja feito antes, durante e depois da aula.



Peer instruction ou instrucao por pares

Essa metodologia também é um tipo de sala de aula invertida, onde se
busca a resolucéo de problemas reais com os alunos ensinando e aprendendo
com os seus colegas. Ela utiliza o recurso da aprendizagem cooperativa, prefere
perguntas abertas e prioriza atividades prévias de leituras antes da aula e
discussdes na aula, deixando pouco tempo para exposi¢cdo dos conteudos e
utilizam o sistema de refletir individualmente, com pares e com o grupo todo. Se
o percentual de acertos da turma estiver baixo, o professor deve repetir a
explicacdo do conteudo, mas se uma boa parte do grupo ja tiver compreendido,
o contetdo avanca. Como o aprendizado € uma experiéncia social (LAMBERT,
2012), essa metodologia estimula a mudanca fisica da sala de aula, fazendo com

gue os alunos sentem juntos e olhe uns para 0s outros.

Método de caso ou Estudo de caso

Nessa, os alunos discutem e apresentam solugdes para casos propostos
pelos professores. Sao casos hipotéticos e proximos de situacdes reais, onde 0s
alunos utilizam a fundamentacédo teorica, o debate com colegas e constroem
colaborativamente solugdes para o caso apresentado. Os alunos atuam como
tomadores de decisdo e sédo avaliados em diferentes dimensdes: participacao
em aula, trabalhos escritos, provas e atividades em grupos como projetos e
apresentacdes. Existe abertura para avalicdo do professor e sempre ha

guestionamentos, comentarios e feedbacks.

Aprendizagem baseada em projetos

Ela se diferencia da Aprendizagem baseada em Problemas, pois na
aprendizagem baseada em problemas, o problema é elaborado pelo professor,
se tem um lugar para chegar e um conteudo prévio ja foi apresentado para ele
utilizar como recurso. Ja a Aprendizagem baseada em Projetos terd um produto
final a ser desenvolvido e tem sempre uma pergunta norteadora para ser
respondida ao longo do desenvolvimento do projeto. O projeto leva mais tempo,

usa como ferramenta o brainstorming, mapas mentais, etc e o trabalho em



pequenos grupos, além de ter momentos que os alunos fazem escolhas, recebe
feedbacks, possui rubricas para entender seu critério de avaliacéo e a disciplina
ou disciplinas giram em torno dele, podendo surgir novas perguntas ou rumos

nao previstos previamente pelo professor.

Aprendizagem baseada em problemas

Na Aprendizagem Baseada em Problemas, os estudantes sao
apresentados a um problema complexo ou uma situacéo desafiadora que requer
a aplicacdo de conhecimentos prévios para resolvé-lo. Os estudantes trabalham
em grupo para analisar e pesquisar o problema, identificar os conceitos
relevantes e gerar solucbes possiveis. Eles devem colaborar para buscar
informacdes, discutir ideias, e desenvolver habilidades interpessoais. Ao final do
processo, os estudantes devem apresentar suas solucdes e justificar suas
escolhas, o que permite avaliar ndo apenas o conhecimento adquirido, mas
também as habilidades de comunicacéo, trabalho em equipe e resolucédo de

problemas.

Pesquisa

E uma variante da aprendizagem baseada em projetos e se caracteriza
como producdo de trabalhos para disciplinas, pesquisas ou trabalhos de
concluséo de cursos. O professor é um orientador de estudos e o trabalho ocorre
fora da sala de aula. O aluno deve definir um tema, identificar um problema,
buscar na revisdo bibliografica experiéncias semelhantes, elaborar hipoteses,
construir sua fundamentacéo teorica, escolher uma metodologia de trabalho,
fazer coleta e andlise de dados e um fechamento. Isso ajuda a desenvolver sua

autonomia e aprimora seu senso critico.

Games e gamificagéo

A gamificacdo e a utilizagdo de games s&o coisas diferentes. A

metodologia de games nada mais é do que a utilizacdo de jogos em sala de aula.



O beneficio de se utilizar jogos € que nesse, os alunos podem escolher como
aprender, tracam seus proprios objetivos, tem interacdo com outros jogadores e
com os proprios elementos dos jogos, proporcionam experiéncias diretas que 0s
livros, por exemplo, ndo conseguem proporcionar, aprendem por tentativa e erro
e escrevem o0 caminho da sua aprendizagem, bem como o rumo do jogo. Ele
podem assumir posi¢cdes de engenheiros, jornalistas, arquitetos, prefeitos, entre
outras, desenvolvendo o pensamento critico, a resolucao criativa de problema e

trabalho em grupo, lidando com diferentes dilemas.

Ja a gamificacéo trata-se do uso de elementos de games em contextos
gue ndo sao games, ou seja, sao utilizar elementos como barra de progresso,
checks de concluséo de atividade para liberar novas fases, entre outros, que sédo
presentes no jogos. Ajuda o aluno a acompanhar seu progresso nos estudos e

a criar suas proprias rotas de aprendizagem.

Dramatizacao e simulacao

As simulacdes e dramatiza¢cBes também sao recursos das metodologias
ativas. A simulacdo pode aparecer nos games e na realidade ampliada, mas
também podem aparecer com a dramatizacdo, quando h& simulacédo de juris nas
aulas de diretiro, simuacéo de um livro estudo pelos alunos, dos programas que
simulam as Conferéncias da ONU, entre outras. Quando ha elementos de

figurino, de sonoplastia, cenografia, entre outros, a simulagéo vira dramatizacao.

Esses recursos sao excelentes, pois estimulam os alunos a ha buscar
informacBes previas, se preparar para essa atividade e eles sdo o0s
protagonistas, desenvolvendo habilidades de negociacédo, tomada de deciséo,

interdisicplinaridade entre outros.

Design Thinking

O design thinking tem origem nos negocios de design e busca propor
solucdes criativas e inovadoras para problemas. As etapas dessa técnica sao:
empatia (observar o problema), definir o problema, idear solu¢des, selecionar e

prototipar (momento que pode errar rapido e barato) a solucao, e testar. Ele pode
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estar presente nas metodologias ativas e ser uma ferramenta para a solucéo de

problemas e para organizar o protagonismo dos alunos.

Avaliacao por pares e autoavaliagcao

A avaliacdo também pode ser metodologia ativa quando ela convida o
aluno a se deslocar da posicao de receptor e assumir o papel de observador de
si mesmo. Isso significa envolver o aluno no processo da construcdo da
avaliacao, estimular que ele descreva seu desempenho, dé notas com base em
critérios para sua performance ou a performance de colegas, o professor oferta
feedbacks frequentes e especificos, oferece-se diferentes formas de expressar
o saber (testes, portfdlios, perguntas abertas, dialogos, prova oral,

apresentacoes, trabalho em grupos, seminarios, etc).

Rotacao por estacao

Trata-se de um modelo de circuito de atividades em que cada aluno
podera passar por estacdes de aprendizagem, ou seja, dentro de um mesmo

tema estudo, cada uma das estagdes deve propor uma atividade. Por exemplo,

em uma estacao ele pode ter contato com a leitura de um texto, em outra com
uma musica, depois com um video, em seguida pode resolver um problema e
assim por diante. Nao € uma atividade sequencial e cada estacdo precisa ter

comeco, meio e fim.

Colocando em pratica as metodologias ativas:

O primeiro passo que recomendo fazer para utilizar metodologias ativas
€ identificar seus alunos através de avaliagbes diagndsticas para conhecer o
nivel de conhecimento, interesses, habilidades e possiveis déficits. Em seguida,
podem-se planejar atividades, incluindo sempre o brincar e a ludicidade, com
temas amplos que podem ser abordados na classe, adaptados e personalizados

para cada aluno, sempre com comego, meio e fim. Também é necessario



planejar os recursos e o0 espaco, considerando a higienizacdo dos materiais, bem
como opcoes diferentes para que os alunos possam fazer escolhas de acordo
com o que mais se identificam. E necessario considerar a integragdo com a

escola de origem, quando houver, planejando o suporte que vocé dara ao aluno.

Além disso, o como professor, tem que planejar momentos para criacao
de vinculos com a crian¢a hospitalizada. Os recursos sempre devem estar a
disposicéo para que possam escolher o que usar, com uma cultura onde todos
podem produzir, contribuir, evoluir e modificar. A avaliacdo deve ser continua,
estar presente em todas as etapas, acompanhando os avanc¢os de cada aluno,
com base em onde ele estava e aonde ele chegou a cada atividade proposta. E
interessante que vocé busque adaptar seus objetivos para a necessidade dos
seus alunos, utilize diferentes metodologias, sempre as misturando, pois as

pessoas aprendem e demonstram o que aprendem de forma diferente.

A seguir, vocé encontrara uma unidade de ensino que ja foi aplicada em
classes hospitalares e que vocé pode utilizar como referéncia em uma
experiéncia de utilizacdo de metodologias ativas no contexto de classes

hospitalares.



UNIDADE DIDATICA COM ABORDAGEM EM APREDIZAGEM BASEADA
EM PROJETOS

Tema: Mercadinho Metodologias presentes:

Disciplina(s) abordadas: Historia, Geografia | - Estacdo por rotacao;

(Estudos Sociais), Portugués e Matematica. - Sala de aula invertida;
- Dramatizacao;

Foco: alunos de 6 a 12 anos - Aprendizagem baseada em
problemas.

Resumo da Unidade:

Por meio do tema e projeto “mercadinho da classe hospitalar”, os alunos poderao ter
contato com diferentes conteudos utilizando diversas metodologias. De acordo com seus
interesses, habilidades e pontos de desenvolvimento, poderdo conhecer o sistema
monetario brasileiro, fazer combinac®es, listas de compra, criar no¢do de precificacao,
fazer contas com numeros decimais, resolver problemas de forma contextualizada e se
aprofundar em temas que podem surgir a partir da atividade central, como explorar a lei
da oferta e procura, o género receita com os itens “comprados no mercado”; poderao
estudar a piramide alimentar, explorar a origem dos produtos e assim por diante.

Cabe ressaltar que a primeira fase do projeto consiste em identificar o que os alunos ja
sabem e 0 que precisam desenvolver, para depois apresentar conceitos basicos sobre
mercado, sistema monetario, classificacdo e, a partir dai, desenvolver o projeto de
montagem do mercadinho para que os alunos experenciem e simulem uma vivéncia que
faz parte da vida de todas as pessoas, aproximando-a do ambiente externo do hospital
e aplicando conhecimentos previstos na BNCC de forma ludica e ativa, fazendo
escolhascomo protagonista da sua aprendizagem.

Resultados Desejados

Objetivos que podem ser atingidos: e Outros temas que podem ser
abordados a partir da tematica

- Conhecer 0 nosso sistema monetario; central:

- Conhecer como eram feitas as transacoes

comerciais no passado; - Reciclagem;

- Estabelecer conceitos de similaridade e |- Educacao financeira;
diferenga selecionando e classificando objetos | - Lei da oferta e procura;

de acordo com varios atributos; - Sistema de pesos e medidas;
- Definir  um conjunto pela propriedade | - Género textual receita;
comumde seus elementos. - Piramide alimentar;

- Indicar o objeto que n&o pertence a um dado

conjunto;

- Obter troco, usando o minimo de moedas

possiveis;

- Determinar o troco correto de uma

transacao;

- Adicionar e subtrair quantias de dinheiro;
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- Reconhecer cédulas e moedas que circulam
no Brasil e fazer combinacdes;

- Desenvolver o raciocinio l6gico na resolugéo
de situagdes — problema.

Evidéncias de Avaliacao

O que os alunos podem fazer para mostrar
gue eles aprenderam?

A avaliagdo pode ser realizada de forma
formativa, ou seja, ao longo de cada aula, a
partir das perguntas e comentarios dos
alunos. Além disso, a apresentacdo dos
trabalhos e fases de projetos pode ser
avaliada de acordo com critérios pre-
estabelecidos, como clareza, organizacdo e
conteudo.

Identificando conhecimentos
préevios:

- Aplicacdo de um pré-teste para
identificar os conhecimentos prévios
dos alunos e um didlogo sobre cada
tema antes das atividades.

ConsideracgOes para Diferenciagéo:

Atividades com niveis diferenciados.
Fornecer estratégias para possiveis
dificuldades.

Fornecer materiais extras para quem

sentir  dificuldade (video, leitura,
musica).

Trabalhar com manipulativos.
Selecionar e adaptar objetivos de

acordo com a necessidade de cada
aluno.

Oferecer  materiais  extras
oportunidade de aprofundamento.

para

Recursos:

- Folhetos de jornais;
-Embalagem de produtos;

- Notas e moedas impressas;

- Jogo online- tablet/computador;
- Folhas de papel;

- Lapis e borracha;

Possiveis questdes norteadoras:
Qual é o valor do dinheiro e como ele é utilizado na sociedade?
Como funciona o sistema monetario brasileiro e como é feita a circulacéo de

1.
2.

3.

dinheiro no pais?

Quais sao as diferentes formas de pagamento disponiveis no mercado (dinheiro,
cartdo, cheque, etc.) e como elas funcionam?
Quais sao os diferentes tipos de classificagdo existentes e como eles se

relacionam?

Como é feita a precificacdo de produtos e servicos no mercado e quais fatores

influenciam os pregos?

Como comparar pregos de diferentes produtos e avaliar o custo-beneficio de

uma compra?

Como lidar com situac¢des de pagamento e troco no mercado, utilizando
operacdes matematicas com nameros decimais?

Quais sao os cuidados necessarios para fazer compras de forma consciente e
sustentavel, levando em consideragédo aspectos como consumo responsavel,

desperdicio e impacto ambiental?
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9. Como funciona um mercadinho e quais sao as suas principais caracteristicas?
10. Quais séo os diferentes tipos de produtos que um mercadinho pode oferecer e
como é feita a precificacdo desses produtos?

Descricado das atividades

Pré-teste

Atividade 01: Historia do dinheiro;

Atividade 02: Revisdo do sistema monetario real;

Atividade 03: Precificacdo e classificacdo dos itens do mercado;
Atividade 04: Lista do mercado, orcamento e estimativa de gasto;
Atividade 05: Realizacdo das compras no mercadinho da classe;
Atividade 06: Operacdo de adicdo e subtracdo de numeros
decimais (foco em situacdes e solucdes de problemas com
dinheiro, pagamento e troco) e solucdo de problemas com
decimais/dinheiro

Pés-teste

Modelo de Pré e Pés-teste:

1. Qual é o sistema monetario brasileiro?

2. O gue vocé sabe sobre como o dinheiro surgiu?

3. O que vocé e sua familia costumam comprar no mercado?
4

. Observe as notas abaixo. Qual é o valor que Ana tem?

5. Ana recebeu R$ 10,00 de sua mae e foi comprar um cacho de banana que
custava R$ 6,50. Quanto Ana recebeu de troco?

Observacgodes:

Essas sao perguntas modelo que vocé pode adaptar de acordo com as caracteristicas e
necessidades dos seus alunos. E interessante que vocé apligue no comeco do projeto
domercadinho e ao final, para que vocé mensure o aprendizado dos seus alunos.

Caso nao seja possivel desenvolver a unidade completa, ndo ha problemas, pois cada
etapa foi pensada com comec¢o meio e fim, trabalhando objetivos especificos em cada
fase para atender a caracteristica de rotatividade que ha no hospital.
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Atividade 01: Histéria do dinheiro.

Objetivos:

Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)

e Compreender o papel do dinheiro na sociedade e suas diferentes funcées (BNCC,
Ciéncias Humanas, 1° ano, EF01CI05);

e Compreender a importancia da troca de bens e servicos na historia da
humanidade (BNCC, Historia, 3° ano, EFO3HI03);

e Identificar as diferentes formas de comércio utilizadas ao longo da histéria, como
0 escambo e o0 uso de moedas e cédulas (BNCC, Historia, 4° ano, EF04HI104);

e Compreender a relacéo entre as atividades econdmicas e a organizacao social
em diferentes épocas e lugares (BNCC, Historia, 5° ano, EFO5HI08).

Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)

e Compreender as relacdes comerciais entre diferentes povos e culturas ao longo
da historia (BNCC, Historia, 6° ano, EFO6HI09);

e Analisar as transformacfes econdmicas e sociais decorrentes da Revolugao
Industrial (BNCC, Historia, 8° ano, EFO8HI20);

e Compreender as transformacdes econdmicas, sociais e politicas decorrentes da
globalizagdo e da informatizagdo da economia (BNCC, Historia, 9° ano,
EFO09HI22);

e Conhecer a origem e a evolucdo do dinheiro ao longo da historia (BNCC, Ciéncias
Humanas, 7° ano, EF07CI06);

e Analisar as transformacBes econdmicas, politicas e sociais relacionadas ao
dinheiro na histéria da humanidade (BNCC, Ciéncias Humanas, 9° ano,
EF09CI09).

Recursos / materiais utilizados:

Cartaz interativo — Brainstorm;

Video: https://www.youtube.com/watch?v=IwLdNPkdKhA

Leitura livro Ruth Rocha: Como se fosse dinheiro (possivel encontrar online e em video:
https://www.youtube.com/watch?v=0VEb5timTd4 );

Texto sobre a histéria do dinheiro;

Imagens ou reproducdes de moedas e cédulas antigas e atuais, se possivel (opcional).

Aplicacéo:

e Introducdo:
Inicie a aula perguntando aos alunos o que € o dinheiro e para que ele serve. Anote as

respostas no quadro ou lousa e va explicando os conceitos de acordo com as
contribuicdes dos alunos presentes. As repostas podem ser registradas no formato de
brainstorm.
e Desenvolvimento:

O professor apresenta os videos que trazem conceitos da historia do dinheiro e pode
fazer a leitura do livro. Essas séo atividades flexiveis e caso ndo haja internet disponivel
nem equipamentos, o professor pode pegar objetos para ir contanto a historia para seus
alunos. Também pode ser utilizado imagens ou reproducdes de moedas e cédulas
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https://www.youtube.com/watch?v=IwLdNPkdKhA
https://www.youtube.com/watch?v=0VEb5tjmTd4

antigas e atuais para ilustrar o contetdo e torna-lo mais dinamico. Permita que os alunos
facam perguntas e comentarios durante a apresentacao.

e Fechamento:
Além disso, os alunos podem ter a oportunidade de pesquisar mais sobre moedas
antigas e, caso algum aluno demonstre interesse sobre esse tema especifico, pode ser
proposto mais pesquisas e montagem de um cartaz, criagdo de uma moeda ou ideias de
mini projetos que a crianca pode desenvolver a partir do tema dessa atividade 01.

Avaliacao:
A avaliacdo pode ser realizada de forma formativa, ou seja, ao longo da aula, a partir das

perguntas e comentarios dos alunos. Também é possivel deixar disponiveis fichas com
atividades relacionadas ao tema da atividade.

Atividade 02: Revisado do sistema monetario real.

Objetivos:

Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)

e Conhecer as diferentes moedas e cédulas em circulacdo no pais e sua utilizacao
(BNCC, Matemaética, 4° ano, EFO4MA14);

e |dentificar o impacto do dinheiro na economia e na vida das pessoas (BNCC,
Ciéncias Humanas, 5° ano, EF05CI11);

e I|dentificar as diferentes formas de dinheiro utilizadas no mundo atual (BNCC,
Ciéncias Humanas, 2° ano, EF02CI06);

e Compreender o valor do dinheiro e sua importancia na realizacdo de trocas e
transacGes comerciais (BNCC, Matematica, 2° ano, EFO2MA10);

e Identificar diferentes moedas e cédulas do dinheiro e seus valores (BNCC,
Matematica, 3° ano, EFO3MAL11).

Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)
e Compreender a importancia do dinheiro na economia e nas relagbes sociais
(BNCC, Ciéncias Humanas, 6° ano, EFO6CI08);
e Identificar as caracteristicas das diferentes formas de dinheiro utilizadas ao redor
do mundo (BNCC, Ciéncias Humanas, 8° ano, EFO8CI05).

Recursos / materiais utilizados:
Cartaz sistema monetario brasileiro;
Notas e moedas falsas/brinquedo.

Aplicacéo:

e Introducdo:
Apresentar uma breve explicacdo sobre o que € o sistema monetario e qual a sua

importancia para a economia. Em seguida, realizar uma dindmica em que os alunos
possam identificar e nomear as diferentes moedas e cédulas em circulacao no Brasil.
e Desenvolvimento:
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Propor aos alunos que pesquisem sobre o processo de producao das moedas e cédulas,
desde a sua criacdo até a distribuicdo nos bancos e casas lotéricas.

e Fechamento:
Em seguida, propor que os alunos elaborem um painel explicando sobre o processo de
producdo de moedas e cédulas e fazer uma reflexdo com eles sobre a importancia do
sistema monetério para a economia brasileira.

Avaliacao:

A avaliacdo pode ser realizada de forma formativa, ou seja, ao longo da aula, a partir das
perguntas e comentarios dos alunos. Também, € possivel deixar disponivel fichas com
atividades relacionadas ao tema da atividade.

Atividade 03: Precificacéo e classificagéo dos itens do mercado.

Objetivos:
Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)
e Desenvolver a capacidade de estimar quantidades, medidas e grandezas em
situacdes do cotidiano (BNCC, Matematica, 2° ano, EFO2MA09);
e I|dentificar diferentes unidades de medida e comparar estimativas de medidas
usando termos como "maior", "menor", "igual a" (BNCC, Matematica, 3° ano,
EFO3MAL0).

Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)
e Compreender a relacdo entre precos, quantidade e valor do dinheiro em situacdes
cotidianas de consumo (BNCC, Matemética, 6° ano, EFO6MA18).

Habilidades e competéncias relacionadas a estimativa:
e Capacidade de fazer aproximacdes e calculos mentais rapidamente;
e Habilidade para utilizar diferentes estratégias de estimativa em contextos
diversos.

Recursos / materiais utilizados:

Itens de mercado (alimentos, bebidas, higiene, limpeza, etc.) — Pode ser itens reciclaveis
ou brinquedos que imitam esses itens.

Papel sulfite;

Canetas.

Aplicacéo:

e Introducdo:
Apresentar uma breve explicacdo sobre a importancia da precificagdo e classificacdo

dos itens do mercado para os consumidores e produtores. Em seguida, realizar uma
dindmica em que os alunos possam identificar e nomear diferentes produtos e propor a
classificacdo dos produtos em diferentes categorias (alimentos, bebidas, higiene,
limpeza, etc.)

e Desenvolvimento:
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Propor a precificacdo dos produtos classificados, de acordo com o0s critérios
estabelecidos, colocando plaguinhas com os precos.

e Fechamento:
Com os produtos classificados e com os precos estimados, checar em panfletos se os
precos estao proximos ou distante dos precos dos mercados. Apos essa checagem e
reflexdo, organizar um mercadinho na classe.

Avaliacao:
A avaliacdo pode ser realizada de forma formativa, ou seja, ao longo da aula, a partir das

perguntas e comentarios dos alunos. Também, é possivel deixar disponivel fichas com
atividades relacionadas ao tema da atividade.

Atividade 04: Lista do mercado, orcamento, estimativa de gasto;

Objetivos:
Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)

e I|dentificar semelhancas e diferencas entre objetos, seres vivos e elementos do
ambiente (BNCC, Ciéncias, 2° ano, EF02CI01);

e Agrupar objetos, seres vivos e elementos do ambiente de acordo com critérios
definidos pelo préprio estudante ou propostos pelo professor (BNCC, Ciéncias, 3°
ano, EF03CI02);

e Resolver situacdes-problema que envolvam a realizacdo de compras e
pagamentos com dinheiro, utilizando diferentes estratégias de contagem e célculo
(BNCC, Matematica, 4° ano, EFO4MA12);

e |dentificar e nomear objetos do cotidiano, como alimentos, materiais escolares,
roupas e brinquedos, por meio de listas e catalogos (BNCC, Lingua Portuguesa,
1° ano, EFO1LP10);

e Utilizar listas e tabelas simples para organizar informacdes sobre dados pessoais,
como idade, altura, peso e cor dos olhos, e compartilhar com o grupo de colegas
(BNCC, Matematica, 2° ano, EFO2MAO09).

Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)
e Utilizar diferentes critérios de classificacdo para agrupar elementos do ambiente
e seres vivos, como tamanho, forma, cor, habitat, habitos alimentares, entre
outros (BNCC, Ciéncias, 7° ano, EF07CI02);
e Compreender a funcéo e a estrutura de diferentes tipos de listas, como listas de
compras, listas de tarefas, listas de contatos, listas de desejos, entre outras
(BNCC, Lingua Portuguesa, 6° ano, EFO6LP16).

Habilidades e competéncias relacionadas:
e Competéncia para comparar e avaliar estimativas e medidas;
e Habilidade para aplicar a estimativa em situacdes do cotidiano e em problemas
matematicos;
e Capacidade de planejar e gerenciar os recursos financeiros pessoais e familiares
de forma responséavel e consciente;
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e Habilidade para fazer escolhas conscientes em relacdo ao consumo de bens e
servicos, considerando as necessidades pessoais e familiares e o orcamento
disponivel;

e Habilidade para realizar célculos simples relacionados a orcamento e financas
pessoais.

Recursos / materiais utilizados:

Itens de mercado (alimentos, bebidas, higiene, limpeza, etc.);
Papel sulfite;

Panfletos de mercado;

Canetas.

Aplicacéo:

Essa atividade se divide em estacdes de aprendizagem, onde o aluno pode escolher
passar por todas ou ndo, de acordo com seus interesses e niveis de proficiéncia. O
professor acompanha como mediador e ele pode fazer com colegas ou sozinho as
atividades.
e Estacdo 01: Confeccéo de folhetos de propaganda;
e Estacado 02: Construcao de um orcamento, com base na lista de mercado, fazendo
uma estimativa de gastos;
e Estacdo 03: Construcdo de uma lista de compra;
e Estacdo 04: Leitura e analise de rotulos de produtos;
e Estacdo 05: Comparacado de folhetos de supermecados reais para identificacdo
de qual produto € mais barato em cada folheto, trazendo a ideia da importancia
de economizar e estratégias para isso.

e Fechamento: Fazer uma reflexdo coletiva sobre a importancia da elaboragéo da
lista do mercado e da realizacdo de estimativas de gastos para o planejamento
das compras.

Avaliacdo:

A avaliacdo pode ser realizada de forma formativa, ou seja, ao longo da aula, a partir das
perguntas e comentarios dos alunos. Também, é possivel deixar disponivel fichas com
atividades relacionadas ao tema da atividade.

Atividade 05: Realizacdo das compras no mercadinho da classe

Objetivos:
Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)
e Compreender a funcdo do dinheiro e realizar operagbes simples de compra e
venda em situa¢des simuladas (BNCC, Matematica, 2° ano, EFO2MAQ9);
e |dentificar o papel dos diferentes profissionais que trabalham em supermercados
e mercearias, como caixas, atendentes, gerentes e repositores (BNCC,
Geografia, 4° ano, EF0O4GEOQ2).
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Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)

e Compreender conceitos basicos de economia e finangas, como renda, despesa,
or¢camento, poupanca e investimento, e aplica-los em situacdes cotidianas, como
compras no mercado (BNCC, Ciéncias Humanas, 6° ano, EFO6CHO01);

e Compreender e aplicar conceitos basicos de matemética financeira, como juros,
porcentagem, lucro e prejuizo, em situagcbes de compra e venda (BNCC,
Matematica, 9° ano, EFO9MA22).

Habilidades e competéncias relacionadas:

e Habilidade para realizar operacfes simples de compra e venda, utilizando
conceitos basicos de matematica e financas;

e Competéncia para identificar e analisar informacfes relevantes em rotulos,
embalagens e propagandas de produtos;

e Capacidade de planejar e gerenciar um orcamento de compras, considerando
fatores como qualidade, preco, quantidade e necessidades individuais e
familiares.

Recursos / materiais utilizados:

Notas e moedas falsas/brinquedinho;

Se disponivel, caixas registradores de crianca, calculadoras;
Caderno e lapis para anotacdes e contas;

Embalagens de produtos de mercado;

Sacola para pegar os itens de compra.

Aplicacéo:

e Introducédo:
Com um ambiente de um ambiente de mercado simulado, peca aos alunos que faca uma

lista com alguns itens que deseja comprar no mercadinho e dé um valor pré-determinado
para fazer suas compras.

e Desenvolvimento:
Os alunos devem circular pelos mercadinho da classe, identificar os produtos, conferir
0S precos e realizar suas compras. O professor deve estar disponiveis para ajudar na
identificagdo dos produtos e no célculo dos precos. Ao final, os alunos devem calcular o
valor total gasto em suas compras. Depois dessa primeira experiéncia de compra o
professor deve fazer uma reflexdo com o aluno sobre o que ele listou e o que ele
realmente comprou, refletindo se sobrou ou faltou dinheiro.

e Fechamento:
ApOds essa primeira pratica, € possivel repetir a experiéncia de compras e pedir para 0s
alunos assumirem diferente papéis, hora como comprador, hora como funcionario do
caixa. O professor também pode entrar na brincadeira interagir com os alunos.

Avaliacao:
A avaliacdo pode ser realizada de forma formativa, ou seja, ao longo da aula, a partir das

perguntas e comentarios dos alunos. Também, é possivel deixar disponivel fichas com
atividades relacionadas ao tema da atividade.

Observacgao:
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Caso nao seja possivel algum aluno ir até a classe e simular as compras no mercado, é
possivel trazer alguns objetos no leito do paciente para simular o mercado e, se nao tiver
itens de mercado, pode ser utilizado outros materiais, montando uma loja de brinquedo
ou papelaria, por exemplo.

Atividade 06: Operacédo de adicao e subtracdo de nimeros decimais (foco em situacdes
e solucdes de problemas com dinheiro, pagamento e troco) e solucdo de problemas com
decimais/dinheiro

Objetivos:
Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)

e Resolver problemas que envolvam adicdo e subtragdo de numeros decimais e
dinheiro, utilizando estratégias diversas, como o uso de material manipulavel e o
célculo mental (BNCC, Matematica, 4° e 5° anos, EFO4MA13 e EFO5MA14);

e Resolver situacdes-problema que envolvam as operacdes de adi¢ao e subtracao
com numeros decimais e dinheiro, selecionando estratégias e ferramentas
adequadas para cada caso (BNCC, Matematica, 6° ano, EFO6MAL16).

Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)

e Resolver problemas que envolvam as quatro operacdes com numeros decimais e
dinheiro, selecionando e aplicando estratégias e técnicas adequadas a cada
situacao (BNCC, Matematica, 7° e 8° anos, EFO7MA18 e EFOSBMA18);

e Resolver problemas que envolvam porcentagem, juros, desconto, lucro e prejuizo,
utilizando as operagfes com numeros decimais e dinheiro (BNCC, Matematica,
9° ano, EFO9MA21).

Habilidades e competéncias relacionadas:

e Habilidade para realizar operacbes simples de compra e venda, utilizando
conceitos basicos de matemaética e financas;

e Competéncia para identificar e analisar informacfes relevantes em rotulos,
embalagens e propagandas de produtos;

e Capacidade de planejar e gerenciar um orcamento de compras, considerando
fatores como qualidade, preco, quantidade e necessidades individuais e
familiares;

e Competéncia para adotar habitos de consumo consciente e responsavel, levando
em consideracao aspectos socioambientais e culturais.

Recursos / materiais utilizados:
Aplicacéo:

e Introducdo:
Iniciar a aula com uma breve explicacdo sobre o conceito de nimeros decimais e sua

aplicacao no contexto de dinheiro, pagamento e troco. Em seguida, entregar uma lista
de problemas envolvendo opera¢cdes com numeros decimais, relacionados a situacdes
de dinheiro, pagamento e troco. Os alunos devem trabalhar para resolver os problemas,
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utilizando papel e lapis para fazer os calculos e o professor deve estar disponivel para
ajudar e esclarecer duvidas.

e Desenvolvimento:
Simular situacdes diversas de compras e propor problemas para serem resolvidos. De
acordo com os objetivos com cada aluno, pode ser proposto situacdes de desconto, de
divisdo em parcelas, juros e afins.

e Fechamento:
Fazer uma reflexdo coletiva sobre a importancia do conhecimento de operagdes com
nameros decimais no contexto de dinheiro, pagamento e troco. Discutir as principais
dificuldades encontradas pelos alunos na resolucdo dos problemas e na aplicacéo
pratica dos conceitos.

Avaliacao:

A avaliacao pode ser realizada de forma formativa, ou seja, ao longo da aula, a partir das
perguntas e comentarios dos alunos. Também, € possivel deixar disponiveis fichas
com atividades relacionadas ao tema da atividade.
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e Espaco dedicado para conectar boas praticas:

Pensando na perspectiva do ensino colaborativo, esse € um espaco
dedicado aos pedagogos hospitalares, um local para partilharem experiéncias e

boas praticas. Acesse e seja um membro ativo dessa comunidade:

Classes hospitalares: um
ambiente de aprendizagens
ativas

Escaneie ou carregue esse codigo QR usando a
camera do WhatsApp para entrar neste grupo

Esperamos vocé!

Fontes:

ASSIS, Walkiria de. Classes Hospitalar: um olhar pedagdgico singular, S&o
Paulo: Phorte, 2009.

FERNANDES, Edicléa Mascarenhas; ORRICO, Helio; ISSA, Renata Marques
(Org.). Pedagogia hospitalar: principios, politicas e praticas de uma educagéo
para todos. Curitiba, PR: CRV, 2014.

MATTAR, Joado. Metodologias ativas para a educacdo presencial, blended
e a distancia. Sao Paulo: Artesanato Educacional, 2017.
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