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Apresentacdo

O Guia Didatico Pedagogico para Uso das Tecnologias Digitais em Sala De Aula
representa o produto educacional como um dos resultados da pesquisa, no @mbito da formacao
docente continuada, no Mestrado Profissional em Ensino e suas Tecnologias do Instituto Federal
Fluminense, iniciado no ano de 2017, reunindo a descricdo das acGes de um curso para
professores do Ensino Fundamental da Rede Publica Municipal de Educacdo de Campos dos
Goytacazes, considerando as demandas advindas do contexto das transformacdes que vém
ocorrendo em fungédo do avanco das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo.

Cada capitulo visa compartilhar algumas propostas de a¢des didaticas desenvolvidas para
o0 Ensino Fundamental, as quais foram elaboradas de forma colaborativa pelos docentes, sujeitos
da pesquisa, buscando inovar o processo de ensino e aprendizagem, com a adocao de tecnologias
digitais, por meio das discuss@es e sequéncias didaticas produzidas no curso Tecnologias Digitais
na Educacdo (TDE). Os recursos digitais utilizados estdo disponibilizados também por meio de
QR Code, a fim de facilitar o acesso e a interacdo dos leitores.
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Introducgdo

As formas de comunicacéo e disseminacdo das informacdes vém sofrendo transformag
em consequéncia do inegavel avango das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo
(TDIC), sendo essencial repensar o papel do professor e da escola considerando que: “Pensar a
educacdo e a escola implica, necessariamente, pensar o papel do professor”. (BONILLA, 2012.
P. 57). Desta forma, a formacdo continuada de professores € o ponto central de nossa discussao
no &mbito da inclusdo das tecnologias digitais nas préaticas escolares.

No entanto, ndo basta a insercdo do computador ou de outras tecnologias no cotidiano da
escola, mas é fundamental que os professores tenham, ou construam, um norte no sentido
metodoldgico, para que seja possivel romper, de fato, com os paradigmas tradicionais de
educacéo.

Com base na abordagem construcionista descrita por Valente (2001) como a que utiliza
0 computador na criacdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a construcdo do
conhecimento, o presente trabalho tem por objetivo apresentar a proposta de um curso de
formagdo continuada para docentes do ensino fundamental, bem como compartilhar algumas
sequéncias didaticas construidas ao longo do curso pelos professores participantes.

Valente (2001) ressalta a necessidade de compreender a tecnologia como uma
representacdo do conhecimento, o que requer a analise cuidadosa do que significa ensinar e
aprender. Em relacdo a formacdo, a concepg¢do construcionista aborda aspectos maiores do que
simplesmente ensinar manuseio das ferramentas, levando-o a pensar em como utilizar o
computador e a internet no cerne de suas praticas pedagogicas.

Desta forma, o curso Tecnologias Digitais na Educacdo (TDE), voltado aos professores
do Ensino Fundamental, tem por objetivo construir uma orientagdo metodol6gica para a
utilizacdo das tecnologias digitais em um contexto de ensino, com finalidades pedagogicas.
Assim, pretende-se aqui apresentar a estrutura do curso representada pela Figura 1, a
fundamentacéo tedrica breve que embasou cada um dos mddulos, bem como os resultados das
acoes realizadas pelos cursistas, tendo em vista a elaboragao de atividades e sequéncias didaticas?

que envolvem o uso de recursos tecnologicos digitais.
1

1 As sequéncias didaticas foram intituladas a fim de tornar mais claro o tema abordado desde o inicio da leitura,

em decorréncia da analise realizada.
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Figura 1- Estrutura do curso

Curso TDE

Introducéo: Problematizacéo para
inicio das discussoes

5 Modulos
Foruns de Embasamento Sequéncias AvaliacOes
Discussoes Teorico Didaticas

Fonte: Elaboracéo propria.

O curso teve inicio com a introdugdo, composta por dois videos para problematizacdo
inicial e fomento as discussdes acerca do uso das tecnologias digitais nas salas de aula. Em cada
modulo, os docentes contaram com o embasamento tedrico para fundamentar os estudos, 0s
foruns de discussdes, a elaboracdo de sequéncias didaticas com a inclusdo das tecnologias e a
possibilidade de avaliar cada moédulo quanto a flexibilidade, adaptacdo, usabilidade,
aplicabilidade e interatividade. A Figura 2 representam os modulos:

Figura 2- Percurso Formativo

Médulo 1: Maddulo 2: Maodulo 3:
Aprendizagem  j——p | Plataformas de = | Jogos Digitais
Colaborativa Aprendizagem
Madulo 5: Madulo 4:
Inclusdo Digital < Realidade S o
Aumentada

Fonte: Elaboragdo propria.

O quadro 1 apresenta os recursos adotados e as agOes realizadas no decorrer do curso

semipresencial TDE, com uma carga horaria total de cento e vinte horas, sendo seis horas
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presenciais distribuidas em trés encontros que aconteceram no Centro de Referéncia em

Tecnologia, Informagéo e Comunicacao na Educacdo do Instituto Federal Fluminense:

Quadrol- Curso TDE

Mddulos/ Carga horéaria

Recursos/ Justificativa

Objetivos

1° Encontro Presencial

-Atividades iniciais de introdugdo a tematica do curso;

-Apresentacdo do Canva;

-Realizacdo de atividades, de forma colaborativa, no Powtoon.

Introducéo

1- Aprendizagem
Colaborativa

Videos

Canva
Powtoon

- criar apresentacfes no formato de
slides e videos animados. Oferecer,
em sua versdo gratuita, variados
recursos audiovisuais, permite a
publicacdo do video no seu proprio
site e a utilizagdo do link;

Problematizar para iniciar as
discussOes acerca da insercao
das tecnologiase sua
utilizacdo na pratica
pedagdgica.

Promover trabalho
colaborativo entre 0s
profissionais, favorecendo a
interdependéncia positiva.

um

Atividades a Distancia

-Desenvolvimento de atividades no ambiente Khan Academy, com elaboracéo de sequéncias
didaticas pelos professores cursistas.

-Discussdes nos foruns.

2- Plataformas
Digitais

Khan Academy

- Criar e explorar espagos
colaborativos de aprendizagem,
viabilizando também uma forma de
ensino personalizada.

Contribuir para 0
desenvolvimento de
ambientes de aprendizagens
interativos  que  possam
provocar a motivagdo dos
alunos.

2° Encontro Presencial

- Discussdes sobre o tema Jogos Digitais, elaboracdo de sequéncias didaticas com uso de jogos;
- Apresentacdo de aplicativos de Realidade Aumentada, possibilitando aos docentes experiéncias com

essa tecnologia.

3- Jogos Digitais

Escola games

- Utilizar estratégias de gamificacao
na elaboracdo de sequéncias
didaticas, para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais nos
alunos.

Viabilizar a incluséo de jogos
digitais as acoes
pedaggbgicas, aliados aos
objetivos de aprendizagem.

4- Realidade
Aumentada

Quiver Vision
Animal 4 D+

- Utilizar recursos on-line e offline
de realidade aumentada, para abordar
contelidos mais abstratos na sala de
aula.

Trabalhar com o recurso
Realidade Aumentada,
demonstrando a
possibilidade de
aproximagao com os
contetidos que exigem maior
nivel de abstracéo.
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Atividades a Distancia

-Discussdes nos foruns;
-Elaboracéo de sequéncias didaticas com uso de Realidade Aumentada pelos cursistas.

3° Encontro Presencial

-Apresentacdo e discussdo do tema Inclusdo Digital, com debates a partir das referéncias
bibliogréficas disponibilizados em links no Moodle.

-Experiéncias com aplicativos desenvolvidos para atendimento de necessidades especificas,
abordando a incluséo digital.

-Questionario.

5- Incluséo Abc Autismo Discutir o uso de recursos
Digital Projeto Participar que foram criados para
atender demandas especificas

- Adotar um aplicativo para auxiliar
na alfabetizacdo de criangas com
necessidades educativas especiais.

dos alunos.

Atividades a Distancia

-Discusses nos foruns.
-Elaboragdo, pelos cursistas, de sequéncias didaticas com aplicativos desenvolvidos para o
atendimento as demandas especificas.

Carga Horéria Total 120 horas (6 h presenciais)

Numero de Encontros Presenciais 3 encontros (2 horas cada)

Fonte: Elaboracdo propria.
O quadro 2 expde os recursos utilizados no ambiente Moodle para o curso TDE:

Quadro 2- Recursos

Modulo Recursos Obijetivos

Introducéo Videos: Iniciar as discussOes/problematizar a
https://www.youtu | inser¢cdo dos aparatos tecnoldgicos nas
be.com/watch?v=1J | escolas.

Y-Nlhdw 4

https://www.youtu
be.com/watch?v=V
JbouCuoJKk
Forum inicial. Promover debates sobre ressignificar as
praticas com outras metodologias de
ensino e uso adequado das tecnologias
digitais.



https://www.youtube.com/watch?v=IJY-NIhdw_4
https://www.youtube.com/watch?v=IJY-NIhdw_4
https://www.youtube.com/watch?v=IJY-NIhdw_4
https://www.youtube.com/watch?v=VJbouCuoJKk
https://www.youtube.com/watch?v=VJbouCuoJKk
https://www.youtube.com/watch?v=VJbouCuoJKk
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1-Aprendizagem
Colaborativa
2-Plataformas de
Aprendizagem

3- Jogos Digitais
4-Realidade
Aumentada

5- Incluséo Digital

Pastas com
arquivos em PDF.

Orientagbes  gerais de  estudos,
apresentacdo do conteudo a ser
trabalhado, tutorial em formato PDF para
uso do ambiente de producdo multimidia
sugerido.

Links Externos

Aporte tedrico para embasamento das
acoes.

Forum de | Forum como espaco de compartilhamento

discussdes de ideias e vivéncias, ap0s as experiéncias
e atividades realizadas, visando fomentar
as discussbes a respeito do uso
pedagogico das tecnologias digitais.

Avaliacéo. Com a adocdo dos recursos de avaliacéo,

propostos no  ambiente  Moodle,
pretendeu-se analisar as percepcdes dos
cursistas quanto as interacbes propostas, o
papel do professor/formador, bem como a
aplicabilidade dos contetdos abordados a
realidade profissional.

Questionario.

Realizar um levantamento quantitativo
acerca da aprendizagem dos cursistas.

Atividade Final

Arquivo em Word

Questionario com perguntas abertas e
fechadas, indagando sobre as experiéncias
anteriores e posteriores ao curso com o
uso das tecnologias no contexto da préatica
profissional.

Fonte: Elaboracéo propria.

As Figuras 3 e 4 apresentam a estrutura e organizacdo do curso TDE no Moodle

escoladeformacao.iff.edu.br?.

2 Ambiente Moodle do Instituto Federal Fluminense, o qual disponibiliza cursos de formagéo continuada para

profissionais da educagéo.

10
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Figura 3- Estrutura do Curso no Moodle

&cofa de Formacao Continuada oam
dos Trabalhadores da €ducagao aa"

INSTITUTO FEDERAL | Reltoria
luminense

Idioma ¥ @ Meu Painel de instrumentos ¥ == Meus Cursos ¥ Escola ¥ Fébrica v Mestrado ProfEPT ¥ Contato ¥ Avalie

Vocé acessou con

&% Navegagdo ©~ Pégina inicial > Mex > Capacitagdes > TDE

# Pagina inicial

© Minha pdagina inicial & Férum de dividas
s Paginas do site :
8 Meu perfil Wl Apresente-se!
& Curso atual
& TDE Orientagdes Gerais
8 Participantes
e Orientagoes
®s Badges
& Geral
] 5
s Orientagdes Gerais Orientagées gerais
s Para inicio de
St Para inicio de conversa
&= Médulo 1:
Aprendizagem Video 1: Abertura e apresentagao do curso

Fonte: http://escoladeformacao.iff.edu.br/course/view.php?id=40

Figura 4- Estrutura e recursos dos Médulos

@ Meu Painel de instrumentos ¥ == Meus Cursos ¥ Escola ™ Fabrica ¥ Mestrado ProfEPT ¥ Contato ¥ Avalie

Voce acessou co)

: Iniciando as discussoes

Mobdulo 1: Aprendizagem colaborativa

Bons estudos!

_L Orientacoes de estudo do Modulo 1
4 Atividades

5 . .
| Aprendizagem colaborativa

Aprendizagem Colaborativa e Web 2.0: proposta de modelo de organizagdo de
conteidos interativos

@llll Avaliagao

W= Como a aprendizagem colaborativa pode auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem?

Moédulo 2: Plataformas de aprendizagem

Bons estudos!

.. Orientacoes de estudo do Médulo 2

U Atividades

Fonte: http://escoladeformacao.iff.edu.br/course/view.php?id=40

Desta forma, a partir dos recursos organizados no ambiente virtual Moodle, o Guia
Didatico Pedagdgico para Uso das Tecnologias Digitais reine um conjunto de propostas de
atividades pedagdgicas com a inclusdo das tecnologias digitais, apds analise, dentro de um
contexto de ensino e aprendizagem no &mbito do Ensino Fundamental, distribuido em capitulos

de acordo com cada modulo do curso TDE.
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APRENDIZAGEM COLABORATIVA
Modulo 1

Www.canva.com
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1-MODULO 1: APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Lideranca compartilhada, co-responsabilidade, busca de objetivos comuns e apoio mutuo,
no estabelecimento de relacbes ndo hierarquizadas, sdo algumas das caracteristicas da
Aprendizagem Colaborativa dentro da concepgdo proposta por Fiorentini (2004) para
colaboragdo. Esses séo aspectos fundamentais para que os professores enfrentem os desafios
frente as demandas do atual contexto social que exigem a reconfiguracao do papel docente.

Tendo em vista a impossibilidade da absorcéo total das informacGes que chegam por meio
das tecnologias digitais, diante da rapidez com que sdo disseminadas, o trabalho com
aprendizagem colaborativa pretende promover a interdependéncia positiva, segundo Trocarelli e
Faria (2014), entre os docentes participantes, de modo que esses sejam capazes de romper com
o0 isolamento docente comum ao cotidiano das praticas escolares.

Para tanto, Kenski (2012) afirma que na ac&o de colaboracéo o sujeito sai do isolamento,
formando lagos e identidades sociais. Sendo assim, as discussdes e as atividades propostas neste
mdodulo visam fomentar a reflexdo sobre a construcao do papel docente, haja vista a necessidade
da ressignificacdo de sua identidade enquanto profissional mediador das relacGes que se
constituem no contexto do avanco das tecnologias.

A aprendizagem colaborativa deve ter a intencionalidade de levar o aprendiz a reflexdo
sobre seu contexto social, possibilitando a leitura critica transformadora da realidade que o cerca

(KUNZ, 2001). Dessa forma, para o trabalho colaborativo no médulo 1 foi proposto aos docentes

cursistas o recurso Canva, encontrado em www.canva.com, e 0 Powtoon por meio do link

www.powtoon.com , ambos disponibilizam recursos diversos para criagdo de apresentagdes

multimidia, compartilhaveis em redes sociais, com opcoes de dowloand em formato PNG, JPEG,
PDF, sendo possivel o trabalho colaborativo, de forma que os usuérios produzem materiais
digitais de forma conjunta, dentro do mesmo projeto, a0 mesmo tempo, inclusive estando em
espacos fisicos diferentes. O Canva dispde de recursos de imagens, tipos variados de fonte,
oportunizando o usudrio a criacdo de designer personalizado ou utilizacdo de apresentagdes com
templates variados/tematicos. O Powtoon disponibiliza recursos de imagens préprios, com a
possibilidade de inclusdo de figuras do arquivo pessoal, videos, audios, insercdo de arquivos

JPEG, GIF, JPN e multimidias externas por meio de links, viabilizando a

13
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criacdo de apresentacdes animadas que podem ser compartilhadas nas redes sociais ou em forma
de video com link proprio ou ainda pelo Youtube.

A partir das a¢Oes colaborativas, os docentes cursistas criaram apresentagdes multimidia,
abordando contetidos escolares no @mbito do Ensino Fundamental, disponibilizados pelos link
dispostos no item 1.1 Materiais Produzidos via Web, no qual todos sdo acessiveis

compartilhaveis de forma publica.

1.1-  Materiais Produzidos via Web
Videos e apresenta¢cdes multimidias produzidos pelos participantes, a partir do Powtoon,

direcionados a conteudos de aprendizagem para o ensino fundamental, e os links de acesso:

Figura 1- Tipos de Rochas
Atividade 1 - Educar 5 2

MAGMATICAS, SEDIMENTARES €

METAMORFICAS

CREATED USING

P> »l o) 0:14/043

Acesse o contetdo da Figura 1.



https://www.youtube.com/watch?v=OJ9TXvzsJIg
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4P

o
< 8

Figura 2- Lixo Eletronico

CHUMBO - CADMIO - MERCURIO- BERILIO

Problemas causados pelo

‘ descarte inadequado:
o

Contaminam
o meio
ambienre

Provocam
doencas
graves

0:40/1:15 | PowToon dl) A

Fonte: https://www.powtoon.com/online-presentation/dWgvJ2RFmjN/?mode=movie

2

Figura 3- Os Cinco Sentidos

Orgaos dos sentidos

Acesse o conteido da Figura 2 Acesse o contetdo da Figura 3.
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Figura 4- Matematica Divertida

MATEMATICA DIVERTIDA

Boa tardell E um prazer
estar aqui com voceés.
E hoje vamos brincar e
aprender ao mesmo tempo.
Vamos??

CREATED USING

PowToON
2 Youlube -
’mode=movie

Figura 5- llustragdo de Historia

Ilustragao da Histdrla

Os olunos do 4° ano da
EMManoe! Ribewro do
Nascmento, couvirom o
histério ¢ dustraram ©
uso do softwore Tux
Paint no laoboratdrio de
Informanica

L8gemap avimg

llustrando uma historia

& o

Acesse o contelido da Figura 4 Acesse o contetido da Figura 5



https://www.powtoon.com/online-presentation/ebSxSIs71OC/?mode=movie
https://www.youtube.com/watch?v=72kgv-1T3FM&rel=0
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Figura 6- A Importancia de uma Alimentacdo Saudavel

Pesquisa

& Importancia de
uma alimentacao
*x Ssauvdavel

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=twCsSZxfP54&rel=0

Figura 7- Partes do Corpo Humano

,’ PowToon DESCOBRIR ¥ SOLUCOLS v

ac
Corpo Humano

g
- -
‘ ...

-

Acesse o contetido da Figura 6 Acesse o contetido da Figura 7



https://www.youtube.com/watch?v=twCsSZxfP54&rel=0
https://www.powtoon.com/online-presentation/gq8FXMO5K27/?mode=movie
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Figura 8- Apresentagdo de Meios de Transportes

De anapeixotoferreira | Atualizado em: 11 de @ oe Apresent JPe
junho de 2018, as 17h48 Slides

POowTOON &

Fonte: //www.powtoon.com/online-presentation/cQsMiHsN8Dx?mode=movie#/

Figura 9- Introducdo a Aula com o Tema Copa do Mundo

> POWTOON DESCOBRIR ¥  SOLUGOES ¥

make it awesome
Snues

Aula: Copa do mundo (2018

=

PowToon &

[Ecri in
Fonte: //www.powtoon.com/online-presentation/dFyOssXEaKP/projeto-1-iff-educar-para-a-vida-
tecnologias/?mode=movie

Acesse o0 contetido da Figura 8 Acesse o0 conteildo da Figura 9
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PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM
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2- MODULO 2: PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM

Faz-se necesséria a busca por formas inovadoras de ensinar, que promovam situacdes de
aprendizagem onde os alunos sejam estimulados a investigar, a pesquisar e encontrar solucfes
para problemas diversos, como afirma Moran (2000), partindo do pressuposto de que nos
desmotivamos continuamente, principalmente no atual contexto do avanco tecnoldgico.

Neste sentido, as plataformas de Aprendizagem on-line podem ser consideradas um
instrumento, aliado a objetivos pedagdgicos, para motivar os discentes dentro de um processo de
aprendizagem mais interativo. A plataforma Khan Academy, disponivel em

https://pt.khanacademy.org, apresenta uma gama de recursos digitais, no ambito da Matematica

a época do curso TDE, e atualmente também nas areas de Ciéncias e Historia da Arte, oferecendo
um ambiente atrativo e voltado para a aprendizagem de conteudos digitais diversos que podem
ser selecionados pelo professor, dentro de uma sala de aula virtual e interativa. Para tanto, é
necessario realizar o cadastro gratuito na pagina.

Durante o curso semipresencial, uma das atividades solicitadas e realizadas & distancia,
foi a elaboragdo de sequéncias didaticas, de acordo com Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p.
97), expoentes do grupo de pesquisa em Genebra onde estudos foram realizados sobre a relagédo
entre linguagem, interacdo e sociedade, e cujas publicacdes no Brasil tornaram o conceito de
sequéncia didatica conhecida por se tratar de um conjunto de atividades escolares organizadas e
de maneira sistematica, geralmente, em torno de um eixo tematico. Normalmente, inicia-se com
uma atividade diagnostica ou inicial, tendo outras a¢cdes sequenciais dentro do mesmo tema ou
género textual e uma atividade final ou avaliativa. Deste modo, apresentam-se a seguir as
sequéncias didaticas construidas pelos professores participantes do curso TDE, a partir de
recursos do Khan Academy.
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2.1- Sequéncia Diddtica 1: As Formas Geométricas Planas

Conteudos

Formas geométricas planas basicas.

Objetivo Geral

Reconhecer as formas geomeétricas
basicas: quadrado, retangulo, circulo,
losango e triangulo, relacionado-as aos
objetos do cotidiano.

Objetivos Especificos

- Relacionar as formas geomeétricas
planas as formas dos objetos presentes no
cotidiano;

- Diferenciar as formas geométricas
planas com base no nimero de lados de
cada figura.

Publico-alvo 2° ano de escolaridade do Ensino
Fundamental.
Recursos Computadores, videos, materiais em

formatos geométricos em EVA, figuras de
objetos comuns ao contexto dos alunos
(materiais escolares e de uso pessoal).

Atividade de sondagem ou atividade
inicial para problematizagéo

Com as figuras geométricas em EVA
ser4 proposta a comparacdo e
categorizacdo das formas  basicas,
relacionando-as as imagens de objetos.

Video para exposicao dos conteudos

Video do ambiente Khan Academy,
abordando as principais caracteristicas das
formas geométricas planas e suas
diferencas, representado pelas Figuras 1 e
2.

Atividades para exploracao dos
conteddos

Acesso as atividades

Sequéncia de sete atividades para
relacionar as formas aos seus nomes, bem
como identificar semelhangas com
imagens de objetos, dando inicio a uma
sequéncia de cinco atividades para
problematizar o tema abordado, de acordo
com as Figuras 3, 4 e 5, disponiveis por
meio do link:
https://pt.khanacademy.org/math/early-
math/cc-early-math-geometry-topic/cc-
early-math-shapes/e/naming-shapes

Atividades Avaliativas

Acesso as atividades

Relacionar os nomes as formas
geomeétricas planas, de acordo com as
Figuras 6,7,8,9,10,11,12 ¢ 13,
disponibilizadas por meio do link:
https://pt.khanacademy.org/math/early-
math/cc-early-math-geometry-topic/cc-
early-math-shapes/e/relative-position

Tempo Estimado

1 aula (4 horas)



https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic/cc-early-math-shapes/e/naming-shapes
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic/cc-early-math-shapes/e/naming-shapes
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic/cc-early-math-shapes/e/naming-shapes
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic/cc-early-math-shapes/e/relative-position
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic/cc-early-math-shapes/e/relative-position
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic/cc-early-math-shapes/e/relative-position
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Descricéo das agdes a serempromovidas:

Para iniciar a exploragdo do tema e identificar os conhecimentos que os alunos possuem
previamente, sdo disponibilizadas imagens de objetos comuns a realidade contextual dos alunos
e figuras geométricas planas, feitas de material EVA. Solicita-se que a turma relacione as figuras
dos objetos & cada forma geométrica, de acordo com as semelhancas.

A turma é levada ao laboratdrio de tecnologias digitais, onde realizara atividades no Khan
Academy. Para tanto, o professor ja cadastrou cada aluno, considerando que os discentes
compdem um grupo do segundo ano de escolaridade e necessitam do auxilio e mediacédo docente
para inclusédo no ambiente virtual.

Cada atividade no Khan Academy é selecionada pelo professor, compondo uma
sequéncia de desafios, aos quais os alunos sao incentivados a alcancar etapas e a acumular pontos
para conquista de avatar. Dessa forma, de acordo com a pontuacao obtida, é possivel ao professor

utilizar tais resultados como parte da avaliacdo do desempenho da turma.

Figura 1- Pagina inicial

& C | @ Seguro | https;//ptkhanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic#cc-early-math-properties-shapes-quiz o % g :

< Fundamentos de matematica Geometria
® Pprogresso Propriedades das formas
X Aprender Praticar
. Formas bésicas
@ @ Ctj Colecao de formas do primo Fal @j Compare formas
100%
Reconhecendo formas
Propriedades das formas
@ Revisdo sobre poligonos Dé nome as formas 4
7 perguntas Praticar
. Teste 1
5 perguntas
. Compondo formas Teste 1
Identifique suas areas de desenvolvimento nestas k
lighes: —_
I rracoes deformas Formas basicas .- @—
) \Lio—
Propriedades das formas
- o—
B Testedaunidade
9 perguntas

Fonte: Adaptado de https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic#cc-

early-math-shapes



https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic#cc-early-math-shapes
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-geometry-topic#cc-early-math-shapes
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Figura 2- Video

Reconhecendo formas

0 oulube
=0

Figura 4- Atividades/ Sequéncia

Figura 3- Atividades iniciais

Teste1

Qual animal estd NA FRENTE dos tijolos?

Selecione 1 resposta:

)
¥,
i ]

(5’ Resolva 5 problemas

Figura 5- Continuidade das atividades

Teste 1

QU3 Torma ¢ um trapezio’

Selecione 1 resposta

)
A

@

Figura 6- Nomear as formas 1

Dé nome as formas 1

Qual forma é um circulo?

Selecione 1 resposta

Resolva 7 problemas

Teste 1

Qual formando tem angulo (canto) algum?

Selecione 1 resposta:

Figura 7- Nomear as formas 2

Dé nome as formas 1

Que forma ¢ esta?

A

Selecione 1 resposta:
Quadrado
@ Triznguio

Retangulo
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Figura 8- Nomear as formas 3

Figura 9- Nomear as formas 4

Dé nome as formas 1

Qual forma é um tridngulo?

Selecione 1 resposta:

- A

3de7 oo

Figura 10- Nomear as formas 5

Dé nome as formas 1

Qual forma é um retangulo?

Selecione 1 resposta:

5de7 eoee

Dé nome as formas 1

Qual forma éum quadrado?

Selecione 1 resposta:

4de7 oo

Figura 11- Nomear as formas 6

Posicao relativa

Emqualfigurao “°® estaEM CIMA do ‘%ﬁ?

Selecione 1 resposta:

=g
8
vy S

Resolva 7 problemas

Figura 12 — Posicao relativa 1

Figura 13- Posicao relativa 2

Posicao relativa

Qual forma esta AO LADO do l ?

Selecione 1 resposta:

2de7 o

o
Qual v estd NA FRENTE da cerca?

Selecione 1 resposta;

ﬁ

3de7 ==
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Figura 14- Posicdo relativa 3

4 A
Em qual figuraa esta AOLADO da ?
Selecione 1 resposta:
‘ A

48

As agOes continuam ao clicar no icone “verificar”. As imagens apenas ilustram algumas

etapas.

2.2- Sequéncia Diddtica 2: Nogbes e Conceitos da Subtragdo

Conteados Subtragdo sem reagrupamento
Objetivo Geral - Utilizar diferentes estratégias para
quantificar, comparar, comunicar quantidades
e resolver problemas de estruturas aditivas.
Objetivos Especificos - Desenvolver nogoes de subtragéo;

- Reconhecer terminologias adequadas
que retratam a subtracdo (menos, tirar, sobrar,
resto e diferenca);

- Utilizar jogos envolvendo subtracao;

-Trabalhar em equipe desenvolvendo
atitudes de respeito e de colaboracdo.
Pablico-alvo Alunos do 2° Ano de Escolaridade.
Recursos Jogo Interativo - Khan Academy;

- Palitos de picolé;
- Domind da subtracao.

Atividade de sondagem ou atividade Para introduzir o tema, inicia-se a aula no
inicial para problematizagéo espaco da “rodinha” (alunos dispostos em
circulo), propondo uma dindmica para
motivar os alunos. Serd necessaria uma lata
com biscoitos e palitos de picolé de acordo
com a quantidade de alunos da turma.
Organizei os alunos em circulo, sentados um
ao lado do outro, e demos inicio a brincadeira
de recitar a parlenda: Um dois, feijdo com
arroz.

Atividades para exploragdo dos Em seguida entrega-se para os alunos a
contedos quantidade de palitos de picolé referente ao
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quantitativo de biscoitos da lata e explica-se
que cada um ganhara um biscoito e que,
conforme a quantidade de biscoitos, deve-se
retirar o nimero correspondente em palitos.

Com a utilizagdo do domino da subtracao,
propoem-se que a turma jogue o referido jogo,
visando estimular o raciocinio légico, por
meio do encaixe das pecas, a partir dos
resultados das subtracdes.

Khan Academy — Videos explicativos
sobre o algoritmo da subtracdo sem
agrupamento, representado pelas Figuras 1 e
2:

Figura 1:
https://pt.khanacademy.org/math/arithmetic/arith-
review-add-subtract/arith-review-subtract-within-
100/v/subtracting-2-digit-numbers-without-

regrouping
Figura 2:

https://pt.khanacademy.org/math/early-
math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-
math-subtwo-dig-intro/v/subtracting-two-
digit-numbers-without-regrouping

Acesso aos conteudos da Figura 2

Atividades Avaliativas Atividades explorando a ideia da
subtracdo, representado pela Figura 3,
disponivel a partir do link:
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-
early-math-add-sub-100/cc-early-math-sub-two-
dig-intro/e/subtract-within-100-level-2
Observacdo do desempenho dos alunos
durante todo o processo das atividades,
oferecendo  suporte e mediando as

Acesso aos contetdos da Figura 3 dificuldades para que os mesmos pudessem
alcancar os objetivos propostos.
Tempo Estimado 1 aula (4 horas)

Detalhamento das atividades a serem promovidas:

A aula tem inicio na sala regular, envolvendo os alunos numa dindmica a qual a turma é
organizada num circulo para cantar a parlenda. Em seguida, distribuem-se 0s biscoitos,
explicando que, para cada biscoito que receberem, um palito deverd ser retirado. Essa agdo visa
trabalhar de forma concreta com a ideia da subtracdo (diminuindo os palitos), de forma lddica.

Numa etapa posterior, é proposto o jogo denominado Domino da Adicao, para estimular

o raciocinio ldgico.



https://pt.khanacademy.org/math/arithmetic/arith-review-add-subtract/arith-review-subtract-within-100/v/subtracting-2-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/arithmetic/arith-review-add-subtract/arith-review-subtract-within-100/v/subtracting-2-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/arithmetic/arith-review-add-subtract/arith-review-subtract-within-100/v/subtracting-2-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/arithmetic/arith-review-add-subtract/arith-review-subtract-within-100/v/subtracting-2-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-subtwo-dig-intro/v/subtracting-two-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-subtwo-dig-intro/v/subtracting-two-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-subtwo-dig-intro/v/subtracting-two-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-subtwo-dig-intro/v/subtracting-two-digit-numbers-without-regrouping
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-sub-two-dig-intro/e/subtract-within-100-level-2
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-sub-two-dig-intro/e/subtract-within-100-level-2
https://pt.khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-100/cc-early-math-sub-two-dig-intro/e/subtract-within-100-level-2
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A turma é levada ao laboratério de tecnologias digitais para acesso ao ambiente Khan

Academy, ja organizado com as atividades direcionadas previamente pelo professor, dentro de

um tempo estimado em 50 minutos.
Observa-se que os alunos ja foram, antes, cadastrados pelo professor e dispostos na sala

de aula virtual.

Figura 1- Video 1 Figura 2- Video 2

Figura 3- Inicio das atividades

N# Khan Academy Fagaumadoagio  Entrar  Cadastrar-se

Subtraia nimeros de dois algarismos (sem
reagrupamento)
BNCC Matematica: EFO2ZMAQ6S

Google Sala de aula Kl Facebook W Twitter B E-mail

3T-12=

Enroscou? Assista a um video ou use uma dica.
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2.3- Sequéncia Diddtica 3: Numeros e Quantidades em Diferentes Contextos

Conteudos

NUmeros e quantidades

Objetivo Geral

Relacionar numeros e quantidades,
reconhecendo sua utilizagdo no contexto
diario.

Objetivos Especificos

Identificar os nimeros em diferentes
contextos e fungdes, utilizando diferentes
estratégias, promovendo a nocdo de
quantidade.

Publico-alvo

1°ano do Ensino Fundamental

Recursos

Jogos pedagdgicos envolvendo
quantidade (domind, memoéria, bingo,
trilha).

Uso de material concreto (palito de
picolé) para quantificacdo e copos
plasticos.

Atividade de sondagem ou atividade
inicial para problematizacéo

Acesso aos contetidos da Figura 1

NUmeros naturais como indicador de
quantidades. Conceitos abordados a partir
de videos, seguido de atividades, de
acordo com a Figura 1, disponivel no link:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-1-ano/numeros-partel-
lano/pt-contando/v/counting-in-
order?modal=1

Atividades para exploracao dos
contetidos

Acesso aos contelidos da Figura 2

Contando com ndmeros pequenos:
Atividade para associacdo de numeros e
quantidades menores que cem, com acdo
de arrastar e soltar com 0 mouse,
possibilitando o trabalho com a
coordenacdo motora. A Figura 2 representa
a imagem inicial da atividade, por meio do
link:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-1-ano/numeros-partel-
lano/pt-contando/e/counting-out-1-20-
objects?modal=1

Atividades Avaliativas

Acompanhamento do resumo das
habilidades disponibilizadas pelo ambiente
virtual Khan Academy, dentro das a¢des de
gerenciamento e  verificacdo  da
aprendizagem, as quais registra-se a
evolugdo das etapas realizadas pelos
alunos.

Tempo Estimado

3 aulas (4 horas cada)



https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/v/counting-in-order?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/v/counting-in-order?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/v/counting-in-order?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/v/counting-in-order?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/e/counting-out-1-20-objects?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/e/counting-out-1-20-objects?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/e/counting-out-1-20-objects?modal=1
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-math-grades/pt-1-ano/numeros-parte1-1ano/pt-contando/e/counting-out-1-20-objects?modal=1
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Descricdo das atividades a serem promovidas:

1° dia- Antes de levar os alunos a sala de informatica para apresentar o Khan Academy, realiza-
se a atividade de contagem envolvendo a musica “Mariana conta um” com fichas apresentando
0s numerais quantificados. Apos essa abordagem, os alunos receberdo palitos de picolé para
agrupamento de acordo os numerais solicitados, os quais deverdo colocar as quantidades de
palitos em copos plésticos, de acordo com 0s humerais apresentados.

2° dia - Utilizar jogos pedagdgicos em “rodinhas” distintas (circuitos pedagdgicos), organizando
a turma em trés grupos, os quais cada um devera participar de cada jogo, disposto em cada
“rodinha” e, apds o termino, os alunos mudardo para que todos passem pelas mesmas fases (a
primeira com domino, a segunda com jogo da memoria e a terceira com trilha).

3° dia- Atividade de contagem Nivel 1 — contando com ndmeros pequenos no Khan Academy,
no laboratorio, dentro de um tempo estimado de cinquenta minutos. Trabalhar a fungéo social

dos numeros, construindo uma tabela a partir da numeracéo do cal¢ado das criancas.

Figura 1- Video: Contando com nimeros pequenos

Contando com nlimeros pequenos Ir para a pégina da aula

Resposta

Coloque 4 raposas dentro da caixa.

.48
& [ venfcarresposa ]
lostre-me como

M
Precisa de ajuda? Assista a um
vi

ideo.
R 4
TITIIYY
Relatar um erro nesta quesiao
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Figura 2- Atividades: Contando com nimeros pequenos

Conte com nimeros pequenos Ir para a pigina da aula
Coloque 9 cavalos dentro da caixa.
A
1
a Al
A o 1
E Assista a um vid ma d bl
& Acerte 5 de 7 perguntas para subir para o nivel Familiar o ®

2.4- Sequéncia Didadtica 4: Numeros, Operagoes e Valor Posicional.

Contetdos Adigédo e valor posicional

Objetivo Geral Utilizar as tecnologias como meio
auxiliar no alcance do aprendizado das
operacOes matematicas fundamentais.
Objetivos Especificos Estudar e  revisar  atividades
envolvendo a  adigéo, buscando
compreender que 0S numeros possuem
uma estrutura definida (ordens e classes), a
fim de saber ler, escrever e representar
diferentes quantidades.

Publico-alvo 5° ano do Ensino Fundamental.
Recursos Computadores com internet.
Atividade de sondagem ou atividade | Como descobrir valor posicional, a partir

inicial para problematizagéo do video para abordagem do tema, de
! acordo com a Figura 1, por meio do link:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-5-ano/numeros-partel-
5ano/introducao-ao-valor-
posicional/v/place-value-1?modal=1

Acesso aos contelidos da Figural
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Acesso aos contelidos da Figura 3

Como criar o numero, a partir do video
para abordagem inicial, representado pela
Figura 2, por meio do link:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-5-ano/numeros-partel-
5ano/introducao-ao-valor-
posicional/v/largest-possible-number-
from-4-digits-example?modal=1

Bloco posicional, a partir do video para
introduzir o conceito, representado pela
Figura 3, por meio do link:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-5-ano/numeros-partel-
5ano/introducao-ao-valor-
posicional/v/place-value-blocks?modal=1

Atividades para exploragéo dos
conteddos

Identificagdo do valor de um algarismo.
Atividade representada pela Figura 4, por
meio do link:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-5-ano/numeros-partel-
5ano/introducao-ao-valor-
posicional/e/place value?modal=1

Sequéncia de sete atividades com blocos,
para trabalhar o valor posicional,
representada pela Figuras 5, por meio dos
links:
https://pt.khanacademy.org/math/brazil-
math-grades/pt-5-ano/numeros-partel-
5ano/introducao-ao-valor-
posicional/e/creating-largest-or-smallest-
number?modal=1

Atividades Avaliativas

Ditado numérico.

Tempo Estimado

1 aula (4 horas)
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Figura 1- Video 1 Figura 2- Video 2

Como descobrir o valor posicional r para a pigina da aula Como criar o maior nlimero

185 pontos de energia
Encontre a p

|35

Figura 3- Atividades: Blocos

Blocos de valores posicionais Ir para a pégina da aula

Que niimero esta associado ao niimero de blocos posicionados a seguir?

11 000/819

Acerte 5 de 7 perguntas para subir para o nivel Familiar
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Figura 5- Atividades: Blocos de valores posicionais

Blocos de valores posicionais Ir para a pigina da aula

:SI Acerte 5 de 7 perguntas para subir para o nivel Famifiar

Descrigéo das atividades a serem promovidas:

Inicia-se a aula no laboratério de tecnologias digitais, apresentando dois videos para
iniciar os trabalhos sobre valor posicional e a construcdo de nimeros. Os alunos devem estar
cadastrados previamente no Khan Academy, assim receberdo uma identificacdo para acesso ao
ambiente, que também deve estar organizado, com a selecao das atividades, em momento anterior
pelo professor.

Na sala de aula virtual, planejada no ambiente da Khan Academy, os alunos realizam as
atividades digitais propostas com blocos para compreensdo dos valores posicionais e criacdo de
ndmeros.

Como atividade avaliativa, propdem-se um ditado numérico, no qual os alunos sdo

solicitados a escrever (com algarismos) o numero dito pelo professor.
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JOGOS DIGITAIS

Modulo 3

Www.canva.com
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3- MODULDO 3: JOGOS DIGITAIS

Com base no conceito de mediacdo pedagdgica proposto por Souza (2006), que afirma

que essa assume um carater intencional e sistematizado, conclui-se que, para que o trabalho com

a insercdo das tecnologias digitais tenha um carater de fato pedagogico, sdo necessarias agoes

sistematizadas e bem orientadas, visando a construcdo de atividades didaticas com objetivos de

aprendizagem claros.

No presente capitulo, pretende-se apresentar algumas possibilidades para a insercao dos

jogos digitais nas préaticas escolares, visando a utilizacdo pedagdgica de tais recursos.

Serdo apresentadas, a seguir, sequéncias didaticas com a inser¢do de jogos digitais de on-

line:

3.1- Sequéncia Didatica 1: Combate ao Mosquito

http://www.escolagames.com.br/jogos/guerraAoMosquito/?device Type=computer

Figura 1- Jogo On-line

0 CONANDANTE ESTA
RECRUTANDO NOUOS SOLDADOS.

RESPONDA CORRETANENTE
5 QUESTOES SOBRE
0 AEDES AEGYPTI
€ ENTRE PARA 0 N0SS0
BATALHAD.

!. CONTINUAR

Fonte: Adaptado de

Conteudos

Salde e bem-estar coletivo: Dengue

Objetivo Geral

Aegypit.

Estimular acGes que desencadeiem a prevencéo
contra as doencas causadas pelo mosquito Aedes

Objetivos Especificos

-Trabalhar os sintomas das doencas provocadas.
-Construir de forma colaborativa num quadro de

35


http://www.escolagames.com.br/jogos/guerraAoMosquito/?deviceType=computer

GUIA DIDATICO PEDAGOGICO PARA USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS EM SALA DE AULA

descricdo de acgdes que previnem a proliferacdo do

mosquito.

Recursos Cartazes; lousa; computadores com acesso a
internet.

Atividade Inicial Roda de conversa sobre a dengue, com vistas &

sondar os conhecimentos iniciais acerca do tema.

Avaliacao Jogo On-line
http://www.escolagames.com.br/jogos/querraAoMo
squito/?deviceType=computer

Publico- alvo Alunos do 3° ano do Ensino Fundamental.

Descricdo das acdes a serem promovidas:

12 Etapa: Os alunos sdo dispostos num grande circulo e a conversa inicia-se a partir de
um cartaz distribuido pelo CCZ com informac6es sobre o mosquito Aedes Aegypit.

2% Etapa: Apo6s as discussdes, um cartaz maior é construido, de forma colaborativa,
descrevendo as ag¢Oes preventivas contra o referido mosquito.

3% Etapa: Exposicdo do cartaz elaborado pelos alunos no mural da escola.

4% Etapa: Os alunos sdo levados ao laboratorio de informatica para testarem seus
conhecimentos que foram construidos apoés as atividades realizadas em sala de aula, utilizando o

jogo Guerra ao Mosquito.

Acesso ao jogo Guerra ao Mosquito
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3.2- Sequéncia Diddtica 2: Vida Animal

Figura 2: Jogo On-line

Adaptado de:http://www.xalingo.com.br/clubinho/jogos/labirinto-animal#sthash.chJpgady.dpbs

Conteudos

Ciéncias: Os animais, seu habitah e suas
principais caracteristicas.

Objetivo Geral

Explorar a diversidade da fauna brasileira,
viabilizando a identificagdo das principais
caracteristicas dos animais.

Objetivos Especificos

- ldentificar caracterisicas das espésies de
animais;

-Classificar as espécies conforme singularidades
relacionadas ao habitah e alimentacao.

Publico-alvo

Alunos do 2° ano do Ensino Fundamental

Recursos

Cartolina, livro didatico, Computadores, internet.

Atividade de sondagem ou

atividade inicial

Quadro construido com os alunos, expondo 0s
nomes de animais mais conhecidos pela turma.

Atividades de exploracdo dos

conteudos

- Atividades no livro didatico sobre as
caracteristicas dos animais e classificagao.

- Pesquisas on-line sobre algumas espécies de
animais, em sites:
www.smartkids.com.br e www.qdivertido.com.br

Atividades Avaliativas

Jogo on-line:
http://www.xalingo.com.br/clubinho/jogos/labirinto-
animal#sthash.chJpgady.dpbs

Tempo estimado:

1 aula (4 horas)
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Descricao das agdes a serem promovidas:

12 etapa: Para introducdo do assunto, o professor realiza uma atividade inicial para sondar
quais 0s animais mais conhecidos da turma, visando trabalhar partindo da realidade cotidiana.
Assim, um quadro é construido na cartolina com nomes e figuras de espécies animais, agruapados
de acordo com caracteristicas comuns. A seguir, por meio do livro didatico, foram exploradas as
principais caracteristicas dos animais e sua classificacdo quanto a cobertura do corpo, habitat e
habitos alimentares. A atividade anterior foi complementada com uma pesquisa on-line sobre
algumas espécies de animais.

2% etapa: Para finalizar, como atividade avaliativa, os alunos foram levados ao laboratério de
tecnologias digitais para realizar uma atividade com o jogo Labirinto Animal, que consiste em

levar cada animal a sua comida, percorrendo um labirinto.

Acesso ao jogo Labirinto Animal
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3.3- Sequéncia Diddtica 3: Agua, Fonte de Vida.

Figura 3- Jogo on-line sobre a Agua

-MEMO
AGUA

Produgéo: Apolio:
Ay ~ANA
=== Uniube (YOCAPES "aiiis  4RRei=

Fonte: Adaptado de: http://www.escolagames.com.br/jogos/memoagua/?deviceType=computer

Figura 4- Segunda Etapa do Jogo

MACROFITAS

AQUATICAS

As macrofitas aquaticas, conhecidas ~ §
popularmente como plantas aquaticas, §
sdo vegetais que habitam o interior de

corpos hidricos ou locais bastante
umidos, como os brejos. Elas sdo
extremamente importantes para o
meio ambiente, pois formam a base
das cadeias alimentares.

CONTINUAR

)

Fonte: Adaptado de: http://www.escolagames.com.br/jogos/memoagua/?deviceType=computer
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Conteuddos

Ciéncias: Agua

Objetivo Geral

Abordar o tema Agua, como um recurso essencial a vida.

Objetivos Especificos

-ldentificar os estados fisicos da dgua.
-Trabalhar a importancia das plantas aquaticas.

Publico-alvo

Alunos do 3° ano do Ensino Fundamental

Recursos

Computadores com acesso a internet.

Atividade de sondagem

ou atividade inicial

A partir da leitura da letra da musica Terra, Planeta Agua,
sugere-se uma pesquisa sobre os rios e a polui¢do, bem como
uma discussdo sobre a relacdo do homem com a Natureza, a
partir dos sites: www.smartkids.com.br e
www.canalkids.com.br

Atividades de exploracéo

dos contelidos

Levar os alunos a cozinha da escola com o objetivo de
mostrar os estados fisicos da dgua nas situacGes do cotidiano.

Atividades Avaliativas

Jogo on-line:
http://www.escolagames.com.br/jogos/memoaqua/?deviceType=c
omputer

Tempo estimado:

1 aula (4 horas)

Descricdo das agdes a serem promovidas:

1- Explorar os estados fisicos da agua, levando os alunos a cozinha da escola, mostrando o

vapor (estado gasoso), o gelo (estado s6lido) e a agua no estado liquido, procurando

discutir o uso da agua em cada estado de acordo com a situacéo.

2- Pesquisar imagens que mostrem rios antes e depois da poluicdo, ap6s o trabalho com a

letra da musica.

3- Utilizar o jogo digitai para a acdo avaliativa, o qual aborda

Acesso ao jogo Memo Agua
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3.4 Sequéncia Didatica 4: Organizagées Familiares

Figura 5- Jogo Arvore Genealdgica

.
L
irmdo M Psi W Imd

Eu sou 0 Jodo, filho da Silvial Haje veio uma ventania que bagungou toda a minha arvore genealdgica,
Vocé pode me ajudar a organiza-la novamente?
Venha comigo e conheca as pessoas que eu mais amo nesse mundo!

Nivel de ensino: Ensino Fundamental |

Série: 1° Ano - 2° Ano

Disponivel na
D App Store

Idade: 6 a 8 anos

Categorias:

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/arvoreGenealogica/?device Type=computer

Conteudos

Rela¢des Sociais: A Familia

Objetivo Geral

Promover a compreensdo do sujeito como ser social que
pertence a uma familia, dentro de uma sociedade.

Objetivos Especificos

Reconhecer que existem diversos tipos de organizagdes
familiares.

Publico-alvo

Alunos do 2° ano do Ensino Fundamental

Recursos

Computadores com acesso a internet, caderno, lapis,
borracha, régua, cartolinas, revistas, imagens, cola e tesoura.

Atividade de sondagem

ou atividade inicial

Conversas sobre a familia, abordando os modos de viver
e conviver com o outro. Desenho sobre a prépria familia.
Pesquisa com seus familiares a respeito de costumes e
lembrancas.

Atividades de exploracéo

dos contelidos

Jogo on-line para construcéo da arvore genealdgica:
http://www.escolagames.com.br/jogos/arvoreGenealogica/?
deviceType=computer

Atividades Avaliativas

Linha do tempo demonstrando fatos importantes da vida
familiar e as relagGes familiares.

Tempo estimado:

2 aulas (4 horas cada)
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Descricao das agdes a serem promovidas:

O trabalho tem inicio com o dialogo sobre as relagdes familiares, a seguir solicita-se que 0s
alunos facam um desenho sobre sua familia. Em momento posterior, como atividade em casa, 0s
alunos realizam uma pesquisa sobre costumes familiares e as principais lembrancas, retratando
momentos importantes.

Na etapa seguinte, a turma cria um cartaz na sala de aula, a partir de imagens de materiais
impressos, levados pelo professor, ilustrando tipos diversos de familias, apds conversa diante da
exposicao e apresentacdo dos resultados das pesquisas realizadas sobre os habitos e recordagdes
familiares, levando-o0s a compreensdo que cada grupo familiar tem caracteristicas e vivéncias
proprias.

No laboratério de tecnologias digitais, a turma acessa o site Escola Games, para inico das
aces com o jogo sobre a arvore genealdgica, as quais partem de uma problematizacéo, de modo
ludico, solicitando que o jogador organize a estrutura familiar do personagem.

Como atividade avaliativa, cada aluno cria uma linha do tempo no caderno sobre as vivéncias
familiares, relatando fatos considerados por eles importantes, fazendo referéncia ao ano de tais

acontecimentos.

Acesso ao jogo Arvore Genealdgica
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3.5- Sequéncia Didadtica 5: Guerra ao Mosquito Aedes Aegypti

Figura 5- Guerra ao Mosquito

Categorias:

O Aedes aegyptli € pequenino. mas temivel: atraves de sua picada transmite diversas doencgas. Por esse
motivo precisamos acabar com todos os focos do mosquito. Responda as questdes feitas pelo
comandante e entre para nosso batalhdo. Cada pessoa, munida de informagdes e disposta a entrar para o
combate, faz com que juntos possamos vencer essa guerral

Nivel de ensino: Ensino Fundamental |

Série: 4° Ano - 5° Ano

Idade: 10 a9 anos

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/guerraAoMosquito/?device Type=computer

Conteldos

Zika , Dengue e Chikungunya

Objetivo Geral

Fomentar a participacdo ativa nas acGes que visam
minimizar os riscos de proliferacdo do mosquito que
transmite a dengue.

Objetivos Especificos

-Localizar os criadouros do mosquito Aedes Aegypti;

-Participar de momentos de interacdo em grupo;

-Desenvolver a linguagem oral;

-Criar estratégias de enfrentamento do mosquito
transmissor da Dengue, Zika e Chikungunya

Publico-alvo

40 e 5° anos do Ensino Fundamental.

Recursos

Pratinhos de plantas, pneus, tampas de garrafa pet,
etiquetas.

Atividade de sondagem

ou atividade inicial

Conversa inicial, a partir do ambiente simulado que
demonstra os riscos de proliferagdo do mosquito.

Atividades de exploracéo

dos contelidos

Identificacdo de focos do mosquito pelo patio da escola
(situacao simulada).

Atividades Avaliativas

Jogo on-line
http://lwww.escolagames.com.br/jogos/guerraAoMosquito

Tempo estimado:

1 aulas (4 horas)
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Descricao das agdes a serem promovidas:

Espalhe pela sala ou pétio, alguns minutos antes da aula, pneus com &gua parada, tampas
de garrafa pet com um pouquinho de &gua, caixa d'dgua destampada, vasos de planta com
pratinho de &gua, vasilha de agua de animais como cachorro, gato, coelho, etc e até brinquedos
com agua.

12 Etapa:

Em roda de conversa, inicia-se uma abordagem dialégica sobre o mosquito Aedes
Aegypti, informando aos alunos o significado do nome, a regido de onde ele € originario,
buscando sondar os conhecimentos ja adquiridos sobre o mosquito da Dengue e o
reconhecimento de possiveis focos e criadouros.
2° Etapa:

Brincando de encontrar focos do mosquito

Organizar a turma em dois grupos e entregar para cada um deles etiquetas do mosquito
Aedes Aegypti explicando o que precisam fazer, orientando-os a procurar criadouros de mosquito
e colocar a etiqueta do Aedes Aegypti em cada um deles. Para tanto, antes € necessario criar um
ambiente, simulando os focos de propagacdo da dengue pelo péatio da escola.

No par ou impar decida qual grupo ira primeiro ao ambiente preparado.

Deixe que as criangas explorem livremente, encontrem os criadouros e coloquem as
etiquetas. Anote o nimero de etiquetas utilizadas e os nomes dos criadouros encontrados por
cada grupo.
3° Etapa:

Depois de finalizadas as tarefas, ja na sala de aula, proponha uma roda de conversa para
que os alunos falem sobre as descobertas e informe o nimero de acertos de cada grupo, bem
como os focos encontrados por cada um e os que ndao foram encontrados. Os alunos deveréao
apontar estratégias para resolver o problema do ambiente preparado. Cada crianca falara sobre o
que foi aprendido na aula e qual o melhor momento.

Como atividade avaliativa, os alunos séo levados ao laboratorio de tecnologias digitais,
por um periodo de cinquenta minutos, em média, onde realizam agdes no jogo Guerra ao
Mosquito, no qual serd necessario utilizar os conhecimentos construidos ao longo das atividades

realizadas nas etapas anteriores.
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3.6 Sequéncia Diddtica 6: Os Animais

Figura 6- Jogo Classificacdo dos Animais

O professor Sapao esta de volta!

Ele vai testar seus conhecimentos sobre a classificagao dos animais. Prepare-se para responder questées
sobre: invertebrados, vertebrados, mamiferos, aves, répteis, peixes, aracnideos, insetos, crustaceos e
anfibios.

Apos acertar 5 questdes, va até a lagoa. para ajudar o professor a se alimentar

Nivel de ensino: Ensino Fundamental |
Série: 3° Ano - 4° Ano - 5° Ano
Idade: 10 a 9 anos

Categorias:

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/classificacaoDosAnimais

Conteados Classificagdo dos Animais

Objetivo Geral Reconhecer as caracteristicas dos animais, identificando-
os de acordo com a classificacéo.

Objetivos Especificos -Reconhecer a importdncia dos animais e a

interdependéncia entre as espécies.
-Trabalhar a cooperacdo e a colaboracdo, a partir do
desenvolvimento das agdes na turma.

Publico-alvo 3° anos do Ensino Fundamental.
Recursos Computadores com internet, jogo da memoria dos
animais, caderno, lapis e borracha.
Atividade de sondagem Pesquisas na internet, a partir do Google, sobre a
ou atividade inicial diversidade animal, posterior agrupamento dos resultados da

pesquisa em funcdo de caracteristicas previamente
estabelecidas.

Atividades de exploracéo Jogo da memoria dos animais.
dos contetdos Ditado com nomes dos animais, a fim de agrupa-los em
funcgéo das principais caracteristicas.

Atividades Avaliativas Jogo on-line
http://www.escolagames.com.br/jogos/classificacaoDosAni
mais

Tempo estimado: 1 aulas (4 horas)
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Descricéo das agdes a serem promovidas:
Sugere-se que a aula tenha inicio a partir do jogo da memoria dos animais, iniciando as

discuss@es sobre a classificacdo de forma ludica.
Abordagem do tema a partir de slides selecionados com imagem de esqueletos de animais

e solicitando que tentem adivinhar o nome de cada um, pelo formato do esqueleto e suas

caracteristicas, utilizando-se, para tanto, as imagens representadas pela Figura 2:

Figura 2- Esqueletos
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https://pt.aliexpress.com/item/Skeleton-Animal

Propdem-se alguns questionamentos: Qual a funcdo do esqueleto nos animais? Vocés
conhecem animais que tém 0ssos? E animais que n&o tem 0ssos?

A partir de entdo, os alunos sdo levados ao laboratério de tecnologias digitais para realizar
uma pesquisa, inicialmente no Google, sobre as questdes mencionadas anteriormente. Os
resultados sdo registrados no caderno, de forma a agrupé-los de acordo com as principais
caracteristicas (animais com vértebras e sem vértebras).

Ainda no laboratdrio de tecnologias digitais, a turma joga o jogo sobre classificacdo dos

animais, representado pela Figura 1.

Acesso ao jogo Classificacdo dos Animais
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REALIDADE AUMENTADA

Modulo 4

www.canva.com
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4- MODULO: REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada (RA), segundo Ribeiro e Zorzal (2011), é uma interface possivel

de ser utilizada na sala de aula, que pode oferecer a possibilidade de interacdo entre os alunos e
0s contetidos, combinando imagens de um ambiente real com imagens tridimensionais.

O uso de RA, segundo Wanderley et al (2011), € um tipo de recurso tecnoldgico utilizado
por educadores que visa romper com 0 ensino tradicional e elevar a qualidade do processo
pedagogico.

Este capitulo apresenta a insercdo da RA aliada a objetivos de aprendizagem, por meio
das sequéncias didaticas que incluem acBes com os aplicativos Animal 4D+ e Quiver Vision,
além de gratuitos, foram escolhidos em fun¢édo da possibilidade de, depois de feitos o download,
serem utilizaveis no modo off-line. Em ambos é necessaria a impressdo das imagens para utiliza-
los.

Os referidos aplicativos estdo disponiveis pelos links www.quivervision.com e

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.OctagonStudio.Animal4DPlus&hl=pt BR.
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4.1 Sequéncia Didadtica: Género Textual Narrativo

Contetido Género textual narrativo e producdo
escrita.
Objetivo Geral Reconhecer o género textual narrativo.

Objetivo especifico Produzir um texto narrativo, com 0
auxilio das 1imagens em realidade
aumentada.

Publico-alvo Alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental

Recursos Celular, caderno, lapis e borracha.

Atividade Inicial Exposicdo e leitura de textos
narrativos.

Atividades para exploracdo dos Leitura e discussdo sobre outros
géneros textuais, fazendo um comparativo
entre eles.

Atividade Final Utilizac&o do aplicativo Quiver Vision,
na producdo de texto a partir das imagens
em RA.

Tempo Estimado 1 aula (4 horas)

conteudos

Descricdo das agdes e serem promovidas:

12 Etapa:
Apresentam-se alguns textos narrativos, solicitando aos alunos leituras individuais. Em
seguida, procura-se evidenciar 0s principais aspectos desse género textual.
2% Etapa:
Os alunos pintam as imagens impressas pelo professor, a partir do site quivervision.com.
Os alunos jogam, por meio do Quiver Vision, utilizando seus desenhos impressos e ja
pintados (Figura 1 e 2).
32 Etapa:
A partir de textos ja trabalhados previamente pelo professor, inicia-se a exposicdo de
ideias sobre as imagens projetadas em RA para, posteriormente, produzirem seus textos.
4° Etapa:
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De forma colaborativa, os alunos séo organizados em duplas ou trios, de acordo com o

tamanho da turma, para producdo de um texto que inclua os personagens animados pela RA e

facam uma narrativa.

5° Etapa:
Os textos produzidos pelos alunos sdo expostos em um mural.

Figura 1- Personagem 1 Figura 2- Personagem 2

Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal

O referido aplicativo disponibiliza gratuitamente varios pacotes de imagens para a RA,
no entanto, em alguns, além da RA, € possivel que o usuario jogue e interaja com seus
personagens, como indicado nas Figuras 1 e 2.

Para utilizd-lo basta imprimir as imagens pretendidas, disponibilizadas em

www.quivervision.com , nos pacotes para dowloand, projetar a camera do celular em

direcdo as imagens. O aplicativo oferece algumas instrugdes de uso.

[=]

=] i w

Acesse ao Quiver Vision
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4.2 Sequéncia Didatica 2: Meio Ambiente, Interpretacdo e Produgdo Textual.

Conteados Lingua Portuguesa/ Ciéncias Naturais:
Leitura e interpretacdo, producdo de texto,
meio ambiente, tipos de animais.
Objetivo Geral - Contribuir para o estimulo e
desenvolvimento da capacidade criativa,
por meio da leitura de textos, fazendo uma
associacao entre conteudos das ciéncias.
Objetivos Especificos - Trabalhar a consciéncia fonémica;
-Explorar a relacdo grafema-fonema
em palavras com B.

Publico-alvo Alunos do 1° ano do Ensino
Fundamental

Recursos Texto, lapis de cor, celular, aplicativo
Quiver Vision.

Atividade Inicial Texto As Borboletas, Vinicius de
Moraes.

Pintura das borboletas e de alguns
animais comuns ao contexto dos alunos
(desenhos exportados do Quiver Vision).

Atividades para exploracao dos Conversa sobre as  principais
conteudos caracteristicas dos animais e separacdo das
figuras pintadas para classificacdo destes.

Escrita dos nomes dos animais.
Atividade Final Uso do aplicativo para RA Quiver
Vision, producdo de texto de forma
coletiva, mediada pelo professor, a partir
das imagens em RA.

Tempo Estimado 3 aulas (4 horas cada)

Descricdo das agdes a serem promovidas:

12 Etapa:
Na primeira aula, os alunos tém contato com a leitura do texto As Borboletas, de Vinicius de
Moraes, em seguida pintam as figuras conforme o texto sugere. Distribuem-se as imagens com

figuras de animais, impressos da pagina www.quivervision.com e solicita-se que a turma pinte

com as cores de sua preferéncia. A atividade seguinte solicita aos alunos fagam uma selecao de

palavras com a letra B, ditadas pelo professor, e exclua as palavras com som
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parecido com da referida letra (atividade no quadro da sala de aula), buscando diferenciar os
fonemas B e D.
22 Etapa:

No segundo dia de aula, realiza-se uma roda de conversas, onde o professor fala sobre os
animais comuns, com a finalidade de sondar sobre possiveis contatos ou experiéncias da turma
com espécies de animais. Retorna-se ao trabalho com as imagens pintadas na aula anterior,
separando-as em funcgéo das semelhancas entre os animais ilustrados.

A seguir, de forma colaborativa, constroem uma lista com a relacdo destes animais.
32 Etapa:

No terceiro dia, por meio do celular, os alunos realizam junto com o professor, 0 uso da
Realidade Aumentada com o aplicativo Quiver Vision, dos desenhos que pintaram na primeira
aula, conforme mostra a Figura 8. Posteriormente, mediados pelo professor, constroem oralmente
um pequeno texto a partir das animac6es realizadas pelo aplicativo, onde o docente torna-se o

escriba, transpondo as palavras para a forma escrita e organizando as ideias.

Figura 8- Uso do aplicativo

oo

Fonte: Arquivo pessoal

O aplicativo utilizado possibilita a interacdo dos alunos com as imagens tridimensionais,
a partir das cores utilizadas pelos discentes para ilustrar as imagens. Assim, por meio da RA, a
turma podera interagir com as principais caracteristicas dos animais de forma ludica, com

proximidade aos aspectos reais.
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4.3 Sequéncia Diddtica 3: Células Vegetais e sua Estrutura .\

Conteados Ciéncias Naturais: Células vegetais
Objetivo Geral Conhecer as principais estruturas que
compdem uma célula vegetal.

Objetivos Especificos -ldentificar a membrana plasmatica e
citoplasma.

-Reconhecer as principais diferencas
entre a célila vegetal e animal.
Publico-alvo 8° ano do Ensino Fundamental
Recursos Celular, materiais diversos como
EVA, cartolina, cola e tesoura.
Atividade Inicial Abordagem do tema a partir do
contetdo sistematizado do livro didatico.

Atividades para exploragéo dos Uso do aplicativo para RA Quiver,
contetdos producéo de texto de forma coletiva,
mediada pelo professor, a partir das
imagens em RA.

Atividade Final Construcdo de uma réplica de célula
vegetal, a partir de materiais diversos.
Tempo Estimado 2 aulas de 50 minutos cada.

Descricdo das acdes a serem promovidas:

A primeira aula tem inicio com a abordagem do tema dentro do livro didatico para as
atividades iniciais. Com o aplicativo Quiver Vision, os alunos visualizam a célula vegetal para
maior compreensdo de sua estrutura. Como avaliagdo, na segunda aula, a turma faz uma réplica
de uma célula vegetal, com varios materiais, diferenciando sua estrutura por cores,

apresentando e discutindo suas principais caracteristicas.

Fonte: Arquivo pessoal
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A partir da sequéncia didatica denominada Celulas Vegetais e sua Estrutura, pretende-se

promover a aproximacao dos alunos aos conteudos mais abstratos, por meio da RA.

4.4 Sequéncia Didatica 4: As Principais Caracteristicas dos Animais

Contetdos Ciéncias Naturais: Animais
Objetivo Geral Promover um estudo sobre 0s animais,
seu habitat, principais caracteristicas, de
forma a compreender que existem
diferencas significativas entre eles.
Objetivos Especificos -ldentificar as principais
caracteristicas dos grupos de animais.
-Reconhecer as diferencas principais
entre os animais.
-Agrupar os animais em funcao de suas
caracteristicas.

Publico-alvo 1° ano do Ensino Fundamental

Recursos Celular, folhas, lapis, borracha, cola,
tesoura, materiais para recorte.

Atividade Inicial Uso do aplicativo Animal 4+ para
estimular a curiosidade e incentivar a
pesquisa.

Atividades para exploracao dos Pesquisa sobre imagens de animais em

conteddos materiais impressos.

Conversa  sobre as  principais
caracteristicas dos animais, de acordo com
as imagens encontradas.

Atividade Final Organizacdo das imagens de animais,
de acordo com caracteristicas comuns,
formando grupos.

Tempo Estimado 1 aula (4 horas)

Descricao das agdes a serem promovidas:

Com o aplicativo foi apresentado aos alunos alguns animais, oportunizano o contato com
caracteristicas como o som e o habitat. Realiza-se uma pesquisa na biblioteca ou espaco

organizado com materiais impressos para coleta de imagens de animais diversos. Em roda de

conversa, procura-se estimular a oralidade dos alunos, trocando experiéncias com possiveis

contatos com animais, ressaltando suas principais caracteristicas. Para finalizacdo, a turma

agrupa, a partir de colagens, as imagens de animais encontradas.
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O aplicativo Animal 4D+ oferece a RA, seguida de informac@es e fatos interessantes sobre
diversos animais de A a Z, incluindo a reproducao de sons caracteristicos de cada animal. A

Figura 1 representa a utilizagao do referido aplicativo:

Figura 1- Animal 4 D+

ANIMAL 4D+ E A B c

Fonte: https://animal-4d.pt.aptoide.com/

Para utilizacdo do aplicativo é necessario imprimir os cards e posicionar a camera do

celular. Para tanto, basta ter o Animal 4D+ instalado no dispositivo mdvel.

Acesso ao Animal 4d+


https://animal-4d.pt.aptoide.com/
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5- MODULO 5: INCLUSAO DIGITAL

Silveira (2005) aponta o termo inclusao digital para a questao do dominio das tecnologias
por poucos, refor¢ando a exclusao em que se encontram as populagdes carentes ou, ainda, pessoas
com demandas mais especificas. Assim, este capitulo traz exemplos de sequéncias didaticas
elaboradas pelos professores participantes do curso TDE, buscando ilustrar o conceito de
acessibilidade para além da viabilizagdo de todas as pessoas frente ao uso das tecnologias digitais,
incluindo-se também a utilizagdo dessas como aliadas ao processo de ensino, garantindo as
condi¢des de aprendizagem dentro do mesmo contexto, respeitando as especificidades dos
individuos, sujeitos da aprendizagem.

Para tanto, o mddulo sugeriu duas ferramentas especificas: ABC Autismo, desenvolvido
por pesquisadores do Instituto Federal de Alagoas; Projeto Participar, disponivel no portal Unb

www.projetoparticipar.unb.br , desenvolvido para um publico com demandas especificas. O

primeiro ¢ um aplicativo para dispositivo movel, o segundo funciona em computadores. No
entanto, alguns professores desenvolveram sequéncias didaticas com sugestdes de outros
recursos também.

O objetivo deste modulo do curso TDE, ao apresentar e discutir tecnologias que foram
criadas para atender a demandas especificas, ¢ viabilizar a elaboracdo de atividades que visam
incluir todos os alunos, para alcangar objetivos de aprendizagem, trabalhando as potencialidades
de cada um. Para tanto, parte-se da premissa de que: “a capacidade de acessar, adaptar e criar
novo conhecimento por meio do uso das novas TIC é decisiva para a inclusdo social na época
atual” (WARSCHAUER, 2006, p. 25).

Dessa forma, Valente (2005) enfatiza que as tecnologiais digitais de informagdo sdo um
importante fator para dar voz a cada um e favorecer o didlogo no @mbito da inclusdo digital.
Pretende-se, entdo, a partir desse pressuposto, contribuir para a construcdo de a¢Ges didaticas que

facam uso das tecnologias de forma a contemplar as necessidades dos alunos.

57


http://www.projetoparticipar.unb.br/

GUIA DIDATICO PEDAGOGICO PARA USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS EM SALA DE AULA -

5.1- Sequéncia Diddtica 1: Formagdo de Palavras

Figura 1- ABC Autismo

Fonte: Adaptado de https://www.reab.me/aplicativo-abc-autismo-tarefas-basedas-na—
metodologia-teacch/

Conteados Lingua Portuguesa: Formagdo de
palavras.

Objetivo Geral Estimular o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a leitura e a
escrita.

Objetivos Especificos: - Trabalhar a formacao de palavras;

- Explorar as possibilidades de
combinacéo de letras na formagao de sons.

Pablico-alvo Alunos do 1° ano de escolaridade

Recursos Lousa interativa digital, caderno, lapis,
aplicativo ABC Autismo.

Atividade Inicial Escrita de palavras simples e formacéo
de palavras com alfabeto movel.

Atividades para exploracao de Ditado circulado: as palavras séo

conteudos escritas no quadro, onde o aluno circula as

palavras ditas pelo professor.

Atividade Final: Escrita de palavras com as letras
iniciais apresentadas pelo aplicativo ABC
Autismo.

Tempo Estimado 1 aula (4 horas)
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Descric¢ao das agdes desenvolvidas:

12 Etapa:

Os alunos sdo chamados ao trabalho de formacéao de palavras, com alfabeto movel. As
palavras a serem formadas sao selecionadas previamente pelo professor, em funcdo dos fonemas
ja trabalhados.

2% Etapa:

O professor escreve algumas palavras na lousa e, a medida que as dita, um aluno por
vez as circula, identificando a escrita a palavra ditada.
32 Etapa:

Apresenta-se aos alunos o aplicativo ABC Autismo, possibilitando sua utilizacdo na
lousa interativa digital. Para tanto, é necessario o dowloand prévio, o que requer acesso a internet.
42 Etapa:

Solicita-se a turma que escreva, com auxilio do professor, palavras que se iniciam com
as letras trabalhadas no aplicativo. O ABC Autismo trabalha todas as letras do alfabeto, silabas
e formacéo de palavras, bem como formas e nimeros, no entanto, o professor deve selecionar

quais etapas ou fases pretende-se utilizar em cada momento com os alunos.

Acesso ao ABC Autismo
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5.2- Sequéncia Diddtica 2: Trabalhando o Alfabeto e a Formacdo de Palavras

Figura 1- Jogo On-line

Y \
Tela Cheia <> ov d a

Fonte: Adaptado de
http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendendoAlfabeto/?device Type=computer

Conteudos Lingua Portuguesa: Alfabeto, leitura e
formacéo de palavras.

Objetivo Geral Contribuir para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas relacionadas a leitura e
escrita.

Objetivos Especificos: -ldentificar as letras do alfabeto;

-Trabalhar a relacdo fonema-grafema;

-Trabalhar a escrita de palavras;

-Explorar a percepcdo e a coordenacédo
motora fina.

Publico-alvo Alunos do 1° ano do Ensino Fundamental,
com alunos que apresentam laudo com
Transtorno do Espectro Autista.

Recursos Alfabeto mdvel, papel, lapis, borracha, fichas
com palavras, computadores com internet.
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Atividade Inicial Caca-letras com o alfabeto mdvel, escrita do
alfabeto no caderno e no computador.

Atividades para exploracgéo de Jogo on-line:
contetdos http://www.escolagames.com.br/jogos/aprenden
doAlfabeto/?deviceType=computer

Atividade Final Dentre as fichas distribuidas em uma mesa, 0s
alunos pesquisam as palavras formadas.

Descrigéo das ac¢des desenvolvidas:

12 Etapa:
Os alunos sao incentivados a utilizacdo das letras do alfabeto mdvel para reconhecimento

e formacéo de palavras, as quais o professor realiza o registro escrito.

2% Etapa:

A turma vai ao Laboratorio de Tecnologias Digitais, utiliza o jogo on-line Aprendendo o
Alfabeto, que consiste em clicar nas pipas, enquanto estas voam, de acordo com a letra solicitada.
Assim, trabalha a coordenacdo motora fina, a percepcéo e a identificacdo das letras do alfabeto.
Também digitam as palavras que foram construidas na sala de aula, por meio das letras do

alfabeto movel.

32 Etapa:
Realizam uma pesquisa de palavras entre as fichas de palavras dispostas na mesa. E

solicitado aos alunos que identifiquem as palavras formadas com o alfabeto mével.

As acOes visam trabalhar o alfabeto, a leitura, a escrita e o reconhecimento de letras,
respeitando as necessidades especificas dos alunos, incluindo aquele que ainda nao desenvolveu

a coordenacdo motora fina para a habilidade de escrever manualmente.
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5.3 Sequéncia Didatica 3: Letras, Sons e sua Relagdo

Contetidos Lingua Poruguesa: Relagdo Fonema e
grafema.
Objetivo Geral Promover o desenvolvimeno de habilidades

essenciais a leitura e escrita.

Objetivos Especificos: -Explorar a coordenagdo motora fina.
-Trabalhar a relacdo entre as silabas e 0s sons.
- Identificar todas as letras do alfabeto.

Pablico-alvo 1° ano do Ensino Fundamental.
Recursos Celular com aplicativo ABC Autismo,
alfabeto movel, papel, lapis e borracha.
Atividade Inicial ou de Relacionar figuras as letras iniciais.
Sondagem
Atividades para exploragéo de Sequéncia de atividades no aplicativo,
conteddos trabalhando a coordenacdo motora, percepcao,

letras e silabas.

Atividade Final Pesquisa de letras e palavras: Alfabeto movel,
caca-palavras.

Tempo Estimado 1 aula (4 horas)

Descrigéo das atividades a serem promovidas:

Inicia-se a aula a partir de uma proposta, na qual os alunos sao solicitados a associacao
de imagens (figuras de brinquedos, frutas, animais, objetos) as letras iniciais, de forma que o
professor estimule a oralidade, a partir da pronncia dos nomes de cada imagem.

Propbe-se a utilizacdo do aplicativo ABC Autismo, pelo dispositivo movel,
disponibilizando uma sequéncia de atividades, as quais exploram a percepcao, a relagéo entre as
letras e as imagens, bem como a estrutura de algumas palavras, a partir da formagéo das silabas,

como representado pelas Figuras 1, 2, 3 e 4.
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Figura 1- Percepcdo Figura 2- VVogais

Fonte: Adaptado de ABC Autismo Fonte: Adaptado de ABC Autismo

Figura 3- Alfabeto Figura 4- Silabas Faltosas

Fonte: Adaptado de ABC Autismo Fonte: Adaptado de ABC Autismo
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5.4 Sequéncia Didatica 4: Formando Palavras

Conteudos

Lingua Portuguesa: Letras e formacdo de
palavras.

Objetivo Geral

Explorar a relacdo entre sons e letras, para a
compreensdo do processo de formacdo e escrita
de palavras.

Objetivos Especificos:

-ldentificar as letras do alfabeto.

- Formar silabas e identifica-las no contexto
de situacdes de escrita.

- Ler e escrever palavras.

Publico-alvo

2% ano do Ensino Fundamental.

Recursos

Computadores, fichas de palavras, silabario,
cola.

Atividade Inicial

Identificar silabas faltosas nas palavras, com
auxilio do silabério.

Atividades para exploragédo de
contetdos

Atividades com palavras a completar.

Relacéo entre letra e som.

As atividades séo oferecidas pelo Projeto
Participar (software Participar 2).

Atividade Final

Colagem de silabas faltosas.

Tempo estimado

1 aula (4 horas)

Descric¢do das agdes desenvolvidas:

Palavras com silabas faltosas, dispostas em espaco suficiente para interacdo dos alunos.

Uso do silabario para trabalhar os sons das silabas e sua importancia nas palavras. No laboratério

de tecnologias digitais os alunos utilizam os recursos do Projeto Participar para realizar

atividades em que precisam escolher dentre algumas silabas para completar as palavras seguidas

de figuras. Em momento posterior, os alunos realizam, no referido
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software, uma atividade em que escutam 0s sons para pronuncia adequada nas palavras,
procurando relacionar os fonemas as letras escritas.

Como atividade avaliativa, considerando a necessidade de trabalhar com a relacdo entre
0s sons e as letras envolvidos na construgédo das palavras, bem como compreendendo o primeiro
ano de escolaridade do Ensino Fundamental como a etapa formal inicial do processo de
alfabetizacdo, propde-se uma atividade avaliativa em que aos alunos € solicitado que pesquisem
as silabas, dentre as dispostas a mesa, para completar as palavras adequadamente, a fim de
verificar a identificagéo, a correspondéncia e o reconhecimento dos sons e da escrita na estrutura

de formacdo das palavras.

Acesso ao Projeto Participar
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CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se que o presente material possa contribuir para a incluséo das tecnologias digitais,
tdo presentes e essenciais ao cotidiano, de modo adequado e aliado aos objetivos pedagogicos
nos processos de ensino e aprendizagem, de forma que a adogdo dos recursos tecnoldgicos ndo
se limite apenas aos apresentados aqui, mas que, a partir das experiéncias e a¢0es descritas neste

guia didatico, cada profissional possa inovar e incorporar em sua metodologia outras tecnologias.
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