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RESUMO

O mundo em que vivemos evoluiu muito rapido tecnologicamente, tornando-se
impossivel ndo estar envolvido em alguma forma de tecnologia digital da informagéo
e comunicagdo. Desde as nossas contas bancarias ao nosso entretenimento
utilizam-se de bancos de dados que enviam e recebem informacgdes o tempo todo.
Nao seria diferente na educacgao: a tecnologia estd cada vez mais sendo utilizada
por professores, no entanto ainda ha profissionais em diversas areas da escola que
apresentam dificuldades e até mesmo resisténcia em utilizar tecnologias digitais e
didaticas contemporéneas de ensino. Nesse sentido, participar de cursos de
formagao continuada sobre tecnologias educacionais tornam-se cada vez mais
importante para os professores, uma vez que utilizar objetos de aprendizagem
podem facilitar o dia a dia docente. Neste contexto, o presente trabalho de
conclusao de curso traz em seu bojo cinco sequéncias didaticas, cujas propostas de
atividades oportunizam o uso de recursos tecnoldgicos digitais para o processo de
ensino e aprendizagem, ensinando os alunos de forma ludica por meio de redes
sociais, videos e editores digitais que ja sdo tdo queridos e comuns ao cotidiano
deles.

Palavras-Chaves: Educacao 3.0. Tecnologias da Educacgao. Sequéncia Didatica.



ABSTRACT

The world we live in has evolved so fast technologically, that it has become
impossible not to be involved in some form of digital information and communication
technology: from our bank accounts to our entertainment, it all uses databases that
send and receive information all the time. It wouldn’t be differnt in Education: the
technology is inreasingly being used by teachers, however there are still
professionals in different areas of the school, inside and ouside class rooms, who
have difficulties and even resistance of using digital tools and contemporary teaching
didactics. In this scenario, participate in continuing education courses about
Edicational Technologies is becoming essential and really important for teachers.
since using learning objects can facilitate the teaching routine. In this context, the
present course completion work brings in its core five didactis sequences, whose
activity proposals provide opportunities for the use of digital technological resources
for the teaching and learning process, providing for the students a playful way learn,
through social networks, videos and digital editors that are already so dear and
common to their daily lives.

Keywords: Technology Education. Didact Sequences. Teaching Practice.
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1 INTRODUGAO

Quando se ouve a palavra tecnologia, muitos ainda se referem,
exclusivamente, a computadores e acessorios cibernéticos, porém é fato que o ser
humano lida com formas de tecnologia desde que aprendeu a criar e usar
ferramentas para facilitar sua propria vida. Segundo o dicionario Michaelis,
Tecnologia “é o conjunto de processos, métodos, técnicas e ferramentas relativos a
arte, industria, educacgéo, etc”. As ferramentas tecnoldgicas visam, principalmente, a
facilitar a vida de seus usuarios, melhorando a comunicacdo do individuo com o
mundo. Nao seria diferente na educacdo: as tecnologias da informacao e
comunicacgdo (TIC’s) podem e devem ser usadas em sala de aula presencial ou

virtual. Em um conceito mais moderno, segundo Kenski (2007):

As tecnologias sao tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi a
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferenciadas tecnologias. O uso do raciocinio tem garantido ao homem um
processo crescente de inovagdes. Os conhecimentos dai derivados, quando
colocados em pratica, dao origem a diferentes equipamentos, instrumentos,
recursos, produtos, processos, ferramentas, enfim, a tecnologias. Desde o
inicio dos tempos, o dominio de determinados tipos de tecnologias, assim
como o dominio de certas informagdes, distingue os seres humanos.
Tecnologia é poder (...) (KENSKI, 2007, p.15).

No entanto, a formag&o docente para o uso adequado das novas tecnologias
digitais nem sempre acontece na mesma rapidez com que a tecnologia chega a sala

de aula. Dessa forma, abre-se um hiato entre professor e aluno no processo de

ensino e aprendizagem desta geracao tecnolégica. Para Serafim e Sousa (2011):

A rapidez das inovagdes tecnolégicas nem sempre correspondem a
capacitacao dos professores para a sua utilizagao e aplicagédo, o que muitas
vezes, resulta no uso inadequado ou na falta de criagdo diante dos recursos
tecnoldgicos disponiveis, [...] (SERAFIM & SOUSA, 2011, p.24)

Sob este mesmo viés, percebe-se que as criangas tém acesso a aparelhos
tecnoldgicos cada vez mais cedo e infelizmente ainda ndo é incomum que alguns
docentes resistam a essas inovagdes tecnoldgicas, o que acaba desmotivando os
alunos, que se mostram desinteressados perante métodos mais antigos de ensino.

Conforme aponta Silva (2018):



O uso das TICs no processo para educagdo, tem se mostrado de uma
maneira muito eficiente e vem se solidificando dentro do cenario
educacional, pois novos habitos levam a novas culturas e isso tem crescido
muito. Sabemos que o uso dessas novas tecnologias, implicam em uma
nova forma de pensar, agir e aprender. Para que essa educagio ocorra,
precisam-se usar adequadamente todas essas ferramentas. Essas
inovagdes devem ser ensinadas e demostradas quanto ao seu uso, como
proceder em determinados casos, por onde comegar, quando ir além e a
exploragéo de outras atividades através do que foi estudado. (SILVA, 2018,
p.52).

Nesta perspectiva de buscar uma atualizagdo frente aos novos desafios
tecnologicos educacionais, 0 curso de Especializagcdo em Tecnologias Digitais e
Educacao 3.0 ampliou, para o docente e outros profissionais da educagéo, o leque
de ferramentas e oportunidade de conhecer e explorar a inovagéao tecnolégica na
profissao docente.

No decorrer do curso, foram trabalhadas e postas em debate, diversas formas
de como a tecnologia pode ser uma aliada na aprendizagem, facilitando a conexao

do professor e do aluno ao conhecimento que se quer ensinar.

Com o intuito de compartilhar algumas aplicabilidades das tecnologias digitais
aprendidas no curso para uma educacgao tecnoldgica 3.0, o presente trabalho reune
cinco sequéncias didaticas (SDs) desenvolvidas em cinco disciplinas durante o
curso.

Segundo Araujo e Corréa (2019) “as sequéncias se assemelham a um plano
de aula, entretanto, sdo mais amplas por abordarem diferentes estratégias de ensino
e aprendizagem e por serem compostas de uma sequéncia de mais de um dia, com
estruturas préprias”. Para os autores:

A sequéncia didatica é um mecanismo muito dinamico e seu
desenvolvimento pode ser abarcado por inumeras estratégias de ensino que

sejam pautadas na experiéncia e na vivéncia, evidenciando\ as relagdes dos
objetos de estudo com a realidade dos alunos (ARAUJO & CORREA, 2019,

p.2).

As SDs foram elaboradas para diversas faixas etarias e etapas do ensino,
trazendo como proposta o uso de uma ou mais ferramentas tecnoldgicas para
promover o aprendizado e despertar o interesse dos alunos para o conteudo a ser
trabalhado. Todas as ferramentas escolhidas sao consideradas cotidianas e simples
de serem usadas, bem como sdo gratuitas e de simples cadastro para a sua

utilizagao.
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A primeira sequéncia didatica é voltada para a Educagao de Jovens e Adultos
(EJA), mas pode ser usada para qualquer pessoa que esteja aprendendo ou tendo
dificuldades de lidar com as redes sociais e as regras de etiqueta préprias da
internet (NETiqueta).

A segunda sequéncia propde o uso de smartphones como aliado ao ensino,
usando diversos recursos presentes nos aparelhos para estimular os alunos a se
conectarem com a aula, com o professor e uns com os outros. E voltada para o
terceiro ano do terceiro ciclo do ensino fundamental.

Ja a terceira sequéncia tem por objetivo incentivar os estudantes a
desenvolverem a producgao de texto, visando a unir a criatividade, participagao e a
escrita a partir do Storytelling. E é também através da contagao de histérias que a
quarta sequéncia propde o uso da rede social Twitter como ferramenta educacional,
aliando entretenimento com o aprendizado.

Por fim, a quinta sequéncia propde o uso do YouTube para aproximar 0s
alunos, uma vez que, devido a suspensado das aulas causada pela pandemia da
Covid-19, a maioria dos alunos perderam o contato com seus colegas, bem como
tiveram seus deveres e lazeres interrompidos.

Compreende-se que por meio das TIC’s nossos alunos interagem com seus
amigos, vizinhos e parentes. Por que seria diferente na educacao? A informacéao
existe e esta |4 para ser explorada. Cabera aos professores fazer o bom uso da
tecnologia, guiando o aluno para que aquela determinada informacdo seja
corretamente assimilada e aprendida.

E por que nado usar do YouTube, Instagram, Facebook, Twitter, Spotify e
outras ferramentas tecnologicas que falam a lingua dos nossos alunos para oferecer
aulas mais interessantes e divertidas aos alunos? Assim, este portfolio propde o0 uso
divertido da tecnologia na educagao por meio de sequéncias didaticas”, nas quais,
professores e alunos podem aprender e se divertir juntos, alinhando conhecimento e

modernidade, sem deixar que a monotonia se faga uma barreira ao aprendizado.
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2 MEMORIAL

E dificil organizar as ideias e remontar os fatos mais relevantes de minha
trajetéria académica e profissional para descrevé-las neste memorial, uma vez que
se tratam de passos timidos. Quando tento encontrar onde tudo comegou, vem a
minha mente a fase dos “porqués” da infancia, onde nenhuma resposta parecia ser
satisfatoéria.

Cresci em uma familia que nunca promoveu o conhecimento, as artes ou a
cultura. Devia-se sim, estudar, formar no ensino médio — se possivel, mas o
fundamental ja estaria de “bom tamanho” - e fosse trabalhar. Nao que fossemos uma
familia pobre, onde cada centavo faria falta, mas era sim algo costumeiro, passado
de geragcdo em geracgdo, que formava, nas palavras da minha avo, “‘um bando de
pedes”. Essa minha avé materna, uma costureira, viiva ainda muito jovem, foi quem
criou além dos 4 filhos, eu mesma, sua neta, pois a mae nao trazia quaisquer
condi¢bes financeiras e psicoldgicas de criar uma crianca. Entdo, minha educacéao

nao foi muito diferente da que ela ofereceu aos préprios filhos dela.

Nao foi simples romper este ciclo. Quando eu estava no primeiro ano no
ensino médio e ndo havia sequer completado 15 anos e minha tia entrou comigo em
um 6nibus e me levou até uma empresa e disse: “Vocé vai trabalhar aqui de dia e se
quiser continuar estudando, vai ser a noite”. Confesso que fiquei apavorada com a
ideia e mais apavorada ainda em ter que voltar sozinha para casa tao tarde da noite,

porém, fiz conforme o instruido.

Era uma empresa de microfimagem de documentos e eu deveria organiza-los
em ordem para tal. Era uma contratagéo ilegal, sem registro, onde varias garotas da
minha idade trabalhavam entre 6 a 8 horas por dia pelo valor de meio salario-minimo

da época: noventa reais.

Chegava a escola exausta todos os dias. A vantagem era que eu tinha meu
préprio dinheiro e isso me deu certa independéncia, mas a desvantagem foi que
minhas notas comegaram a cair. No final dos trés anos do ensino médio, eu ja havia
saido dessa empresa e passado por outros dois “estagios” — como era chamado —
em condi¢cdes semelhantes, pelo Centro de Integracdo Empresa Escola (CIEE), pois

cada contrato durava apenas 6 meses.
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Lembro de ter procurado minha avo e minha tia e manifestado minha vontade
de fazer vestibular e estas, descrentes, me responderam: “Vai ter que trabalhar para
pagar’. Isto, ndo era um desestimulo na visdo delas, mas sim um choque de
realidade: ndo haveria ajuda financeira para pagar uma faculdade particular para
mim e se fosse essa minha vontade, eu teria que me responsabilizar, como essa

minha tia mesmo estava fazendo, cursando pedagogia em uma faculdade particular.

Logo percebi que com esse “estagio” eu jamais conseguiria pagar uma
faculdade e entdo comecei a estudar para prestar vestibular em uma faculdade
publica. Estudei como foi possivel, mas eu me sentia desanimada, cética, desiludida
e apesar da boa nota, ndo fui aprovada dentro das vagas. Na mesma época,
também me inscrevi, sem entender muito o que eu estava fazendo, em um certame

publico da Prefeitura de Contagem. A vaga era para Auxiliar de Secretaria Escolar.

Naquela época, eu comecei a namorar um rapaz que € hoje o0 meu marido.
Ele era um jovem de uma realidade muito diferente da minha e ele era muito avido

por conhecimento, o que acabou me envolvendo de forma intensa.

Foi entdo que, cerca de um ano apos ter feito o concurso da Prefeitura de
Contagem, eu fui chamada para tomar posse da vaga. Foi meu primeiro cargo
publico, aos 19 anos. E foram todas essas mudancgas de perspectiva que me fizeram

lembrar daquela menina dos “porqués” do meu passado.

Alguns anos depois, com todo o incentivo e impulso vindo do meu marido e
também com a oportunidade aberta pelo programa PROUNI, consegui acesso a

uma bolsa parcial e entrei no curso de Direito.

Durante o curso, aconteceram varias mudancgas e uma delas foi em minha
vida profissional. Eu fiz varios concursos publicos — agora ja com alguma
experiéncia — e fui novamente aprovada no certame da Prefeitura Municipal de Belo

Horizonte (PBH), também para Auxiliar de Secretaria, cargo que ocupo desde 2009.

Houve muitas incertezas e medos durante os anos na faculdade de Direito,
desde a me questionar sobre a continuar no curso e dias em que a depressao € a
ansiedade generalizada ndo permitiam que eu me movesse em diregdo aos meus

objetivos e com isso, a perda de um tempo precioso que jamais sera recuperado.

Mas como uma colega de trabalho da escola me disse: “Isso também passa!”.
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No ano de 2012, participei de uma certificagdo da PBH e passei a ocupar a
funcao publica gratificada de Gestora Administrativa e Financeira. Depois, formei na
faculdade de Direito com a certeza de que eu nao desejava atuar como advogada,

mas sim continuar na carreira de administradora publica.

Foi também na faculdade de Direito, incentivada principalmente por um
professor de filosofia do direito, que alimentei a vontade de ingressar no mestrado.

Objetivo esse que se mantém em aberto, mas nao esquecido.

Nao posso também deixar de mencionar o motivo pelo qual eu decidi investir
na carreira de docente: o meu local de trabalho. A escola em que sou lotada é uma

escola de ensino especial para adultos.

Sinto que ha muito preconceito com o ensino especial, ja que muitos o veem
como excludente e batem na tecla da inclusdo como a unica forma possivel de
educacgao para a pessoa com necessidades especiais. A inclusdo é essencial para a
toda sociedade. E através da escola inclusiva que se promove o respeito as
diferengas e a integracdo da pessoa com deficiéncia. Porém, na rede municipal de
Belo Horizonte, a inclusdo se limita até o 3° ciclo. E depois? O que devem fazer
essas pessoas especiais? E suas familias? E na escola de ensino especial em que
adultos acima dos 18 anos de idade encontram uma opg¢ado para socializagao,
estimulo, cultura e aprendizado. O poder publico e a sociedade ndo podem se eximir

dessa responsabilidade e € ai que entram as escolas de ensino especial.

Foram 11 anos de convivéncia que despertaram em mim a vontade de me
tornar docente. A principio, o plano era de atuar na educagido preparatoria e
ou/superior, avancando, como disse, para o0 mestrado. Porém, ja considero a
possibilidade de voltar para a graduacado de Pedagogia ou licenciatura em Historia.

E em 2019, ingressar no programa de poés-graduagcdo da UFMG foi a
oportunidade que me fez retomar esses planos. Ainda em 2019, também ingressei e
conclui uma especializacdo em Direito Administrativo e Gestdo Publica em uma
instituicdo de ensino particular. Também em 2019, iniciou-se na minha vida o que
acredito ter sido a maior das mudancas: fiquei gravida de gémeos. Meus meninos

nasceram em janeiro de 2020 e sdo hoje as minhas maiores alegrias.

Parece que, aquela menina dos “porqués” encontrou o caminho de volta a

superficie. Ela quer aproveitar todo o leque de oportunidades abertas a frente.
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3 SEQUENCIAS DIDATICAS

3.1 Inclusao digital na EJA por meio do jogo segurlDADE Virtual

3.1.1Contexto

A inclusdo digital permitiu que pessoas de diversas idades e realidades
sociais tivessem acesso ao mundo virtual. Nos dias de hoje, boa parte da populagao
tem acesso a internet na palma da mao, através dos aparelhos smartphones, em
casa ou no trabalho.

Porém, ha uma parcela destas pessoas que, apesar do livre acesso, tem
certa dificuldade para usar as ferramentas disponiveis na internet da maneira correta
ou de maneira segura, sobretudo os alunos da educacao de jovens e adultos (EJA).
Muitos alunos da EJA podem precisar frequentemente de ajuda de familiares e
colegas para terem acesso ao mundo virtual da internet com mais seguranca. Neste
contexto, é importante que estas pessoas estejam mais integradas as tecnologias de
informagdo e comunicagao, pois com essas ferramentas poderdo se conectar a
amigos e familiares que estdo mais distantes, bem como usar os diversos servigcos
online como terapias, banco, agenda, conteudos curriculares, visitas a museus,
jogos para estimular a memoaria e habilidades sensoriais, e tudo o que a internet
possibilita de acesso. Para essa inclusao faz-se necessario, também, ter uma nocao

da netiqueta, ou seja, a forma correta e ética de se comunicar pela internet.

Netiqueta se resume no bom senso no uso da Internet, a maioria das vezes
no uso do correio eletrénico. Esse termo surgiu com a fusdo do termo NET
(derivado de Network) + Etiqueta, como uma forma de padronizar um
modelo de convivéncia aceitavel na Internet (OLIVEIRA, 2009, p.2).
Navegar na rede pode ser simples para uns e desafiador para outros. Para
pessoas com mais de 60 anos, por exemplo, pode ser um grande desafio. Para além

de saber navegar na rede, faz-se necessaria a inclusdo digital dessas pessoas.
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Segundo Teixeira (2005):

[...] Assim, propbe-se o alargamento do conceito de incluséo digital para
uma dimensé&o reticular, caracterizando-o como um processo horizontal que
deve acontecer a partir do interior dos grupos com vista ao desenvolvimento
de cultura de rede, numa perspectiva que considere processos de interacao,
de construgao de identidade, de ampliagdo da cultura e de valorizagao da
diversidade, para a partir de uma postura de criagado de conteudos proprios
e de exercicio da cidadania, possibilitar a quebra do ciclo de producao,
consumo e dependéncia tecnocultural (TEIXEIRA, 2005, p.39).

Com o intuito de auxiliar a inclusao digital dos alunos da EJA, sobretudo, dos
alunos com mais de 50 anos de idade, esta sequéncia didatica propde a utilizagdo
do jogo “segurIDADE Virtual”, por meio do qual, o usuario se vé diante de situagdes
comuns na web, nas redes sociais, e-mails, sites de compra online, entre outros.

Segundo o guia do jogo:

O objeto de aprendizagem “Segurldade - Desenvolvimento do pensamento
critico no uso seguro dos recursos da internet" é voltado para pessoas
idosas ou quem possui muitas dificuldades e duvidas em relagcdo a
navegacao na internet. Portanto o objeto estd no formato de um jogo no
qual sdo apresentadas situagbes que os idosos podem ja ter vivenciado ao
utilizar os recursos da internet! (DOLL, 2017, p.1)

Esta sequéncia didatica pode ser adaptada e utilizada para qualquer ano
escolar, para alunos que tenham dificuldade/duvidas no manuseio de ferramentas
comuns da internet como redes sociais, e-mails, compras online, etc. A escolha
desse publico deve-se ao fato de ainda ser comum pessoas com mais de 50 anos
terem certa dificuldade em manusear computadores e smartphones, e nao saberem
lidar ou se comportar com seguranga em redes sociais ou em sites de compras
online e por isso, acabam ficando vulneraveis a golpistas. Além disso, podem se
tornar disseminadores de noticias falsas, por ndo saberem como encontrar fontes
confiaveis. Porém, pessoas de qualquer idade estdo sujeitas a tais dificuldades e

podem aprender muito com o uso desta ferramenta.
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Para Bizelli e colaboradores (2009):

A tecnologia vem invadindo as casas, as empresas e a sociedade como um
todo: o computador é seu principal representante; a Internet apresenta-se
como um poderoso meio de comunicagdo, nunca observado em outras
tecnologias. Isso tudo deixa os idosos perplexos e encantados, enquanto
outros se isolam, pois muitas vezes nao conseguem se comunicar com 0s
membros mais jovens da familia, os quais estdo totalmente inseridos nesta
chamada era digital. Assim, a inclusdo da terceira idade na informatica é
vista ndo s6é como uma atividade que auxilia nos estimulos mentais, motores
e de socializagdo, mas principalmente como uma possibilidade de
convivéncia com o mundo contemporaneo e tudo o que ele oferece,
favorecendo as relagbes familiares, sociais, comerciais e tantas outras
(BIZELLI et al., 2009, p.6).

Dessa forma, ao considerar que também haja esse perfil de alunos na EJA,

sugere-se formar uma turma especifica a fim de inclui-los digitalmente. E preciso ter

paciéncia, calma e sensibilidade por parte de quem ensina.

3.1.2 Objetivos

e Promover a inclusdo digital através do uso do jogo, oferecendo aos alunos da

EJA uma forma simples de aprendizagem;

e Ensinar um comportamento adequado na internet, de forma a promover a se-

guranca digital do usuario;

e Ensinar nogdes de netiqueta;

e Promover um processo de ensino e aprendizagem interativos aos alunos da

EJA, por meio de uma abordagem mais contextualizada.

3.1.3 Conteudo

O conteudo desta sequéncia didatica deve ser trabalhado em salas de

informatica, ndo sendo recomendado o0 uso apenas tedrico. Serdo trabalhados os

conteudos seguranca digital, netiqueta e fungcao das redes sociais.

3.1.4 Ano

Alunos da Educacgao de Jovens e Adultos.
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3.1.5 Tempo Estimado

6 (seis) aulas de 50 minutos no laboratério de informatica.

3.1.6 Materiais e recursos

Sao materiais e recursos necessarios para realizagao da sequéncia didatica:
e Laboratorio de Informatica;
e Computador com acesso a internet;

e Projetor multimidia;

3.1.7 Desenvolvimento

Em todas as aulas deve-se acompanhar junto dos alunos, pergunta por
pergunta, respondendo com eles e discutindo o porqué de cada uma daquelas
respostas serem as corretas ou ndo, tendo como parametro as regras de netiqueta e
de seguranga na web.

Aborde cada um dos assuntos do jogo, comegando por “Privacidade”, em

seguida “Compras”, depois “Virus” e por ultimo “SPAM.

12 aula:

e Peca aos alunos que acessem a internet e abram o site:
http://www.nuted.ufrgs.br/oa/seguridade/index.html;

e Explique o que é um avatar e peg¢a que cada aluno customize o seu, na coluna
“Editar”. Incentive os alunos a customizarem o avatar de maneira e serem parecidos
com eles proprios;

e Explique o que é um glossario e faga a leitura dele com os alunos.

e Explique o que é netiqueta e peca que deem exemplos cotidianos para usar a
netiqueta.

22 aula:

e Retome a ultima aula e inicie o novo assunto “Privacidade”, no jogo.

e Faca a leitura da tela e navegue junto deles cada etapa do assunto “Privacidade”.
e ApOs a navegacao, proponha uma discussédo sobre a importancia da privacidade

no cotidiano e ao navegar na internet.
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A Nao seguro | nuted.ufrgsbr/oa/seguridade/privacidade html

esequr\dade Virtual

M m Créditos

©Olal Bem-vindo ao Mddulo “Privacidade™!

Vocé ira encontrar algumas p que
talvez ja tenha vivenciado no seu cotidiano ao utilizar
alguns recursos da internet! Leia atentamente e
escolha qual alternativa & a correta!

Glossario

Material
de Apoio _ )
Para escolher a alternativa vocé deve clicar no

simbolo

(L] =

a0 lado da resposta escolhida. Uma
mensagem ir4 informar se vocé acertou ou errou!
Caso tenha acertado, clique na flecha para prosseguir.
Mas se vocé nao acertou, utilize os materiais de apoio
disponiveis no modulo e volte a responder! Vocé
também pode utilizar o glossario que esta acessivel
nas palavras destacadas!

Acessibilidade

Fonte: http://nuted.ufrgs.br/oa/seguridade/

32 aula:

e |nicie a aula sobre o assunto “Compras”.
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Guia

e Faca a leitura da tela e navegue junto deles cada etapa do assunto “Compras”.

e Apds a navegacgao, proponha uma discussao sobre a importancia de procurar sites

confiaveis de compras online.

Figura 2: Aba “Compras” — Jogo Seguridade Virtual

@ compras x4
& > C A Inseguro | nutedufrgsbr/os/sequridade/compras it

B Apps M Grai @ YouTube B Maps By Taduar

BSegurldade Virtual

M ﬁ Crédios
-

> @
H Ola! Bem-vindo ao Médulo “Compras”!

Vocé ira encontrar algumas situagées-problema que
talvez ja tenha vivenciado no seu cotidiano ao utilizar
alguns recursos da internet! Leia atentamente e
escolha qual alternativa € a correta!

Material

de Apoio Para escolher a alternativa vocé deve clicar no

simbolo ao lado da resposta escolhida. Uma
mensagem ira informar se vocé acertou ou errou!
Caso tenha acertado. cliaue na flecha para prosseauir.

Acessibilidade

Fonte: http://nuted.ufrgs.br/oa/seguridade/

42 gula:

e Aborde o contelido da aba “Virus”.

Guia

e Faca a leitura da tela e navegue junto deles cada etapa do assunto “Virus”.
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e Apos a navegacgado, proponha uma discussdo sobre os meios pelos quais um
computador ou smartphone pode se contaminar com virus, worms, Spys.

e Sugere-se fazer uma busca no Google para lerem juntos sobre as maneiras que
um virus contamina um computador ou smartphone.

Figura 3: Aba “Virus” — Jogo Seguridade Virtual

@ vins x 4+
<« C A Inseguro | nuted.ufrgs.br/oa/seguridadevirus.htmi
i Apps M Gmai @ YouTube BY Maps By Trecuair

. m Crédios ou

Ola! Bem-vindo ao Médulo "Virus"!

GSegur\dade Virtual

Vocé ira encontrar algumas situagdes-problema que
talvez ja tenha vivenciado no seu cotidiano ao utilizar
alguns recursos da intemet! Leia atentamente e
escolha qual alternativa ¢ a corretal
ya'e"a.’ Para escolher a alterativa vocé deve clicar no

le Apoio

simbolo @ ao lado da resposta escolhida. Uma
- i . q
T mensagem ira informar se vocé acertou ou errou!
Caso tenha acertado. cliaue na flecha para prosseauir.

jann- >

Fonte: http://nuted.ufrgs.br/oa/seguridade/

52 aula:
e Apresente uma aula com o conteudo “Spam”.

e Faca a leitura da tela e navegue junto deles cada etapa do assunto “Spam”.
e ApdOs a navegacgao, proponha uma discussédo sobre o que uma caixa de e-mail, por

exemplo, considera spam e qual a ligagdo de um spam com 0s virus.

Figura 4: Aba “SPAM” — Jogo Seguridade Virtual

BSegurldade Virtual

Virus ﬁ Créditos Guia

3
v
H Ola! Bem-vindo ao Médulo "Spams"!
Voce ira encontrar algumas situagdes-problema que
L4 talvez ja tenha vivenciado no seu cotidiano ao utilizar
Glossario 5 5
alguns recursos da internet! Leia atentamente e

escolha qual alternativa é a corretal

Material
de Apoio
L2 Para escolher a alternativa vocé deve clicar no
Acessibilidade simbolo . ao lado da resposta escolhida. Uma

mensaaem ira informar se vocé acertou ou errou!

Fonte: http://nuted.ufrgs.br/oa/seguridade/
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62 aula:

e Antes da aula iniciar, crie um férum virtual no site https://www.forumeiros.com/

e Cadastre os alunos no férum criado e crie o tema netiqueta.

e Em sala de aula, promova um debate entre os alunos, abordando o uso e sensato
na internet, o que aprenderam com o0 jogo e 0 que mudou no dia a dia virtual de
cada um deles.

e Em grupo ou em duplas, peca a eles que escrevam no férum criado uma
mensagem para a turma utilizando as regras de netiqueta.

e Estimule-os a pensar se estdo usando a internet de forma responsavel e segura e
a se lembrarem da netiqueta em suas comunicagdes, principalmente, nas redes

sociais.

3.1.8 Avaliacao

e Avaliar a participacao, as respostas e interpretacao feita pelos alunos a cada tema
abordado;

e Avaliar se os alunos foram capazes de formular perguntas, interagir e identificar os
riscos de uma navegacao na internet sem os devidos cuidados;

e Avaliar se os alunos demonstraram mais seguranga para navegar na internet;

e Avaliar o aprendizado sobre netiqueta por meio das mensagens postadas no

férum criado.

3.2 Uso do celular como recurso educacional

3.2.1 Contexto

Na contemporaneidade digital em que estamos inseridos, algumas instituicbes
de ensino, principalmente as publicas, ainda ndo estdo preparadas para oferecer um
ensino com um uso mais intensificado das tecnologias educacionais, seja pela falta
de um projeto pedagdgico que contemple a proposta, seja pela falta de recursos.

Muitos professores ainda tém dificuldades em lidar com os diversos recursos
tecnologicos ou nao conseguem usa-los, apesar de os alunos serem usuarios

intensos dos novos celulares, que sdo computadores portateis. O celular tornou-se
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um objeto de uso diario pelos alunos e muitas vezes, o usam deliberadamente,
chegando a interferir em suas capacidades de concentragao.

Para Pacheco e colaboradores (2017):

A tecnologia dos celulares, aliada com a internet, faz com que as pessoas
mudem seus habitos e atitudes. No dia a dia, pode-se observar o constante
uso da internet e de outros recursos através do aparelho celular, sendo esta
realidade verificada nos mais diversos ambientes, dentre eles a sala de
aula, na qual a maioria dos alunos possui pelo menos um recurso
tecnoldgico: o aparelho celular (PACHECO et al.,2017, p.2).

Considerando o uso massificado do smartphone pelos alunos, esta sequéncia
didatica propde demonstrar as possibilidades do uso deste recurso tecnoldgico para
0 ensino escolar, por meio de uma adaptagao do que foi originalmente proposto pela
professora Robélia Aragdo, em seu blog (https://robeliaaragao.wordpress.com), no

ano de 2014.

Segundo Pacheco e colaboradores (2017):

[...] a tecnologia na educagéo, pode ser compreendida como o conjunto de
técnicas que buscam facilitar os processos de ensino aprendizagem.
Portanto, faz-se necessario que a escola tome posse desses recursos
utilizando-os em processo de aprendizagem dindmicos (PACHECO et al.,
2017, p.7)

A nova geragao de alunos é conectada pelas redes e considerar este fato
pode facilitar o aprendizado de determinados conteudos, mantendo a atengcdo e o
interesse de aprender do aluno aproveitando os aplicativos disponiveis nos
smartphones.

Para Viegas (2018):

Isso porque estar conectado em sala de aula nao significa necessariamente
distracdo e perda de foco. Quando bem direcionada, essa alternativa é
também uma maneira de aprender como pesquisar, coletar dados, buscar
referéncias e se inteirar de assuntos atuais em tempo real. Ou seja, a
pratica pode contribuir para que o aluno acaba se tornando o protagonista
do préprio aprendizado (VIEGAS, 2018, p.2).

A internet trouxe os seus desafios, mas também suas vantagens. Estar bem
informado nos dias atuais tornou-se facil com as ferramentas de buscas, fazendo
surgir uma nova geragcao de alunos que nao se contentam com respostas
incompletas. Nesse sentido, ha que se concordar com Kenski (2007) quando diz

que:
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Essas transformagdes ecoam com maior forca no comportamento das
novas geragdes (principalmente entre criangas e jovens que nasceram a
partir dos anos 90, que convivem naturalmente com computadores e redes)
e suas relagbes com a educacgéo (KENSKI, 2007, p.49).

Diante desse contexto, esta sequéncia didatica propde nao proibir o uso do
celular em sala de aula, mas sim delimitar regras, em parceria com os alunos, para
que o aparelho seja usado em favor do ensino e ndo se torne uma distracdo de

forma a atrapalhar os objetivos da aula.

3.2.2 Objetivos

e Promover a interagcédo dos alunos com o uso pedagdgico do celular em sala
de aula;

e Criar, em parceria com os alunos, regras para o uso do aparelho em sala de
aula;

e Otimizar o tempo em sala de aula, de forma que o celular ndo se torne uma

distragdo, mas sim um recurso didatico.

3.2.3 Conteudo

A sequéncia didatica podera ser proposta nas aulas de linguagens: portugués,
inglés, espanhol ou qualquer outro idioma oferecido pela escola. E, devido a seu

objeto de estudo, também podera ser desenvolvida nas aulas de informatica.

3.2.4 Ano

Terceiro ano do terceiro ciclo do ensino fundamental, podendo ser adaptada

aos anos anteriores e a Educacéao de Jovens e Adultos (EJA).

3.2.5 Tempo Estimado

6 (seis) aulas de 50 minutos + atividades extraclasse
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3.2.6 Materiais e Recursos

Para o desenvolvimento desta sequéncia, serdo necessarios 0s seguintes

materiais:

e Papel e caneta;

e Smartphone com acesso a internet;

o WhatsApp;

e Impressora;

e Projetor Multimidia;

e Pen-drive ou outro portatii de armazenamento (o uso de armazenamento em

nuvem também é permitido caso o aluno esteja familiarizado).

3.2.7 Desenvolvimento

12 aula:

Com antecedéncia, peca que os alunos levem seus celulares para a primeira
aula. Entao, passe uma folha de papel onde os alunos deverédo anotar seus nomes e
o numero de contato no WhatsApp. Sugere-se criar um bilhete para avisar aos pais
ou responsaveis pelos alunos sobre a atividade com o uso do celular — WhatsApp.

O professor deve formar quatro grupos com os alunos de uma mesma turma.
Como esses grupos serdo formados é indiferente e cabera ao docente decidir:
podera ser sorteio ou deixar que os alunos escolham seus grupos. Apenas atente-se
de dividir o numero de participantes o mais igualmente seja possivel.

Apos a formacdo dos grupos, criar os mesmos grupos no aplicativo
WhatsApp. O professor deve estar presente nos grupos como unico administrador e
moderador das discussdes.

Ainda na primeira aula, o professor deve debater com os alunos o uso do
celular e como o aparelho esta presente em seu dia a dia: por que usam, para que,
gostam de qué? Quanto tempo passam no celular diariamente? Estimule-os a
pensar se estao usando o celular de forma responsavel. Neste debate, deverao ser
criadas regras para o uso do celular nas aulas, bem como as regras do grupo, a fim

de manter o foco e ater-se ao objetivo da atividade.
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O professor devera entédo distribuir um tema para cada grupo apresenta-lo
para a turma nas préximas aulas, a saber: 1) Linha do tempo com a evolugéao do
telefone: de sua criagao, surgimento dos primeiros celulares até o surgimento
dos smartphones dos dias de hoje; 2) O uso da internet nos celulares e como o
acesso a web na palma da mao mudou a forma do ser humano se comunicar;
3) O uso do celular para produzir fotografias associadas a Educagdo e
Tecnologia; 4) O uso do celular para produzir videos educacionais e sua
importancia.

Cada grupo devera utilizar o projetor multimidia, um software de
apresentacao e muitas figuras e/ou videos.

Os integrantes de cada grupo deverao estabelecer a divisdo de tarefas e o
professor devera expor as regras do grupo do WhatsApp, para evitar que sejam

tratados assuntos que fujam do objetivo educacional.

22 aula:

O Grupo 1 apresentara o tema Linha do tempo com a evolugdo do
telefone: de sua criacao, surgimento dos primeiros celulares até o surgimento
dos smartphones dos dias de hoje.

ApOs a apresentacgao, abrir para a discussao da turma.

3% aula:
Grupo 2 apresentara o tema O uso da internet nos celulares e como o
acesso a web na palma da mao mudou a forma do ser humano se comunicar.

Apés a apresentagéo, abrir para a discusséo da turma.

42 aula:
Grupo 3 apresentara o tema O uso do celular para produzir fotografias
associadas a Educacgao e Tecnologia.

Apds a apresentagao, abrir para a discussao da turma.

5% aula:
Grupo 4 apresentara o tema O uso do celular para produzir videos
educacionais e sua importancia.

Apds a apresentagao, abrir para a discussao da turma.
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62 aula:

Por fim, promover um novo debate sobre o uso do celular em sala de aula,
verificando o respeito as regras estabelecidas com eles, tratando nog¢des de limites e
quais sao as possibilidades do uso do smartphone para melhoria do rendimento em
sala de aula.

Abrir um debate sobre a forma correta de linguagem utilizada nos grupos

virtuais.

3.2.8 Avaliacao

e Avaliar se os alunos seguiram as regras propostas para o uso do smartphone em
sala e nos grupos virtuais;

e Avaliar o uso da linguagem, desencorajando o excesso da informalidade, como
girias, figurinhas, emoticons;

e Avaliar as participagcdes de cada aluno dentro do grupo e nas discussdes apds as
apresentacgoes.

e Avaliar as apresentag¢des quanto ao que foi solicitado e a criatividade do grupo.

e Avaliar cada grupo, levando em consideragao as participagdes da aula final.

3.3 Storytelling: Narrativas Compartilhadas

3.3.1 Contexto

A presente sequéncia didatica tem o objetivo de abordar o tipo textual
narrativo para os anos do Ensino Fundamental e para o Ensino de Jovens e Adultos.
Propde-se incentivar os estudantes a desenvolverem um texto narrativo com
coeréncia e coesao, visando a unir a criatividade, participacao e a escrita a partir do
Storytelling, que é a arte de contar histéria, a partir dos elementos da narragao
como, narrador, personagens, enredo e espaco. A contagcado de histéria € uma das
mais antigas formas de educacado existente, como forma de compartilhamento de

conhecimento. De acordo com Tostes e Valencga (2019):
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O storytelling € uma pratica que se utiliza de recursos de memoria,
importancia do folclore, da transmisséo de valores e uso de personagens —
que podem ser lideres politicos, culturais ou religiosos. Narrativas como
mitos, contos e lendas, descrevem licbes de moral e comportamento,
reforcam costumes e reproduzem simbolos por meio de uma estrutura
argumentativa, permeada por instrumentos de persuasdo e comunicagao.
No entanto, diferentemente da tradi¢cdo oral de contar histérias, o storytelling
pressupde que a audiéncia reaja a narrativa, participando ativa e
conjuntamente da construgdo da aprendizagem (TOSTES & VALENCA,
2019, p.224).

O professor pode fazer uso do Storytelling como uma ferramenta no processo
de aprendizagem, de forma a cativar o aluno para o aprendizado, incentivando
também a interacdo entre colegas de turma e o uso de tecnologias que estédo
disponiveis a todos.

Nesta sequéncia didatica, o professor devera propor um jogo de narrativa aos
alunos, onde, com base em uma histdria inicial sobre as revoltas, golpes e
revolugdes ja acontecidas em nosso pais, por exemplo: A Inconfidéncia Mineira, a
Independéncia, A Conjuragdo Baiana, Canudos a Revolta da Vacina e outros que o
docente pode selecionar de acordo com seu plano de aula.

Os alunos deverao desenvolver, com criatividade o enredo desse conflito, até
sua conclusao, que podem ou nao terminar conforme consta nos registros histéricos,
com base também, nas regras estipuladas pelo professor. Assim, pretende-se que
eles desenvolvam novos pensamentos, emogdes e imaginagao sobre o tema
desenvolvido pelo grupo, podendo aprender de maneira satisfatéria e prazerosa.
Conforme mencionado por Tostes e Valenga (2019) o storytelling proporciona o
aprendizado a partir do envolvimento direto com o problema e uma interagdo com
seus desafios e questbes.

Ha dois momentos histéricos que se sugere que sejam trabalhados do
desenvolvimento desta SD: As Revoltas separatistas do periodo Colonial Brasileiro e
as Revoltas da Republica Velha.

As revoltas separatistas, que lutavam pela independéncia de Portugal,
nasceram da insatisfacdo trazidas pelas duras imposicoes, principalmente
econdmicas vindas da coroa. A Inconfidéncia Mineira (1789), por exemplo, nasceu
da insatisfacdo da elite mineira contra os altos impostos sobre a mineragao de ouro
e pedras preciosas. O movimento, porém, foi descoberto e desmantelado antes de
ser deflagrado, com seus integrantes julgados, porém apenas um condenado a

forca: Tiradentes.
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Outro movimento separatista conhecido foi a Conjuragdo Baiana (1798),
motivada principalmente pela mudancga da capital do pais de Salvador para Portugal,
0 que trouxe uma diminuicdo consideravel de recursos para a capitania da Bahia,
gerando dificuldades para toda a populagéo, que fez nascer um movimento popular
para melhoria de salarios e igualdade racial. Este movimento, também foi
desmantelado pelas autoridades portuguesas e todos os negros e pardos envolvidos
foram condenados a forca.

Passando para as Revoltas da Republica Velha, podemos citar como
exemplo Canudos e a Revolta da Vacina. Assim como nas revoltas separatistas do
Brasil Colonial, essas revoltas nasceram da insatisfagdo popular.

A Guerra de Canudos (1896-1897) aconteceu na Bahia, no Arraial de
Canudos, liderados por Antdonio Conselheiro, um lider religioso desvinculado da
Igreja Catdlica. Foram necessarias quatro incursdes das forgas armadas contra o
Arraial, que terminaram com Canudos incendiado e destruido. Estima-se que 25 mil
pessoas, entre militares e civis, tenham morrido neste conflito.

A Revolta da Vacina (1904) foi motivada pela insatisfacdo da
populagdo com a imposicdo da vacinacao forcada contra a variola, somada a
insatisfagcédo as politicas de saneamento basico da época, que passavam por
bruscas mudancgas.

Os movimentos citados sdo sugestdes para nortear a execugao desta
sequéncia didatica. Cabe ao professor escolher os assuntos que deseja trabalhar
com seus alunos, de acordo com o conteudo ja ministrado em suas proprias aulas,
bem como pode ser necessario escolher outros assuntos devido ao numero de

grupos formados.

3.3.2 Objetivos

e Promover interagao entre alunos para o desenvolvimento da criatividade e da
escrita;

e Compreender as caracteristicas do texto narrativo, como personagens, espa-
¢o, tempo, narrador e enredo;

e Incentivar a pesquisa sobre a historia e geografia nacional como
enriquecimento de conteudo;

e Produzir um storytelling com coeréncia e coesao.
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3.3.3 Conteudo

Historia, Geografia e Portugués, trabalhando a leitura e a escrita, incentivando
0 processo criativo, desenvolvendo a narrativa e a interpretacédo de texto, bem como

propondo um trabalho colaborativo onde os alunos interagem e se ajudam.

3.3.4 Ano

Alunos dos anos finais do ensino fundamental, visto que o conteudo abordado
serdo os Conflitos Histéricos Brasileiros, como a Revolugdo Farroupilha,
Inconfidéncia Mineira, Revolta da Vacina, entre outras. Também pode ser aplicado a

alunos da Educacgao de Jovens e Adultos.

3.3.5 Tempo Estimado

5 (cinco) aulas de 50 minutos.

3.3.6 Materiais e Recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizagcao da sequéncia didatica
sao:
e Celular com acesso a internet;
e Aplicativo rolador de dados;
e Papel e Caneta
e Livros de Historia e Geografia

e Filmes, séries, novelas, videos no YouTube

3.3.7 Desenvolvimento

Aula 1:

O desenvolvimento da sequéncia didatica pressupde que os alunos ja tenham
conhecimento basico relacionado a narragao, pois tal tipo textual € trabalhado ao
longo dos primeiros anos de escolarizacao até o final do ensino fundamental.

O professor devera iniciar a aula explicando o que é storytelling, que é a arte

de contar uma histéria. Em seguida, ele deve dividir a turma em grupos de 4 alunos,
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pedir os alunos para instalarem em seus celulares um aplicativo rolador de dados
chamado RPG SimpleDice.

Distribua, aleatoriamente, um texto introdutério para cada grupo, explicando
como se deu inicio um conflito, guerra ou rebeli&do da historia brasileira. Neste texto
devera também haver explicagdo das regras do “jogo”.

Esclarega as regras do jogo conforme necessario, quais sejam:

1) Vocés sao personagens envolvidos neste Conflito/Guerra/Rebeliao (reais
ou ficticios, conforme escolha do aluno);

2) A cada aula, um aluno sera o narrador da mesa, que devera propor
situacdes e pedir que os demais alunos tomem decisdes com base nelas;

3) Para definir se uma decisdo ou acdo de um personagem é bem-sucedida
ou ndo, este jogador devera usar o aplicativo rolador de dados, utilizando um dado
de 10 faces, sendo os numeros 8,9 e 10 considerado como agcao bem-sucedida.
Sendo 8, bem-sucedida, 9 muito bem-sucedida e 10 excepcionalmente bem-
sucedida. Qualquer resultado abaixo de 8 significa uma falha. Ex: O aluno,
interpretando um meédico, tenta convencer um paciente que ndo deseja tomar a
vacina contra variola, de que esta é eficiente e segura. O aluno entdo usa o rolador
de dados, com um dado de 10 faces e obtém um numero 9! O paciente, apds ouvir o
discurso atentamente, agora confia na palavra do médico e decide tomar a vacina;

4) O aluno narrador deve levar o resultado do dado em consideragao para
descrever o impacto das agdes do aluno/personagem na histéria;

5) Os locais e cidades usados como plano de fundo devem ser apenas 0s
citados nos livros de histéria, ndo podendo ser criado local ficticio (os alunos podem
consultar os livros);

6) Na aula seguinte, outro aluno assumird o papel de aluno narrador,
continuando a histéria de onde o aluno anterior parou, até que todos tenham
desempenhado este papel. O aluno narrador deve fazer um relatério de toda sua
narrativa e como os colegas interferiram nela.

Observagédo: Os alunos jogadores devem sempre anunciar suas agdes e
escolhas em voz alta, nunca em segredo e os demais, devem, conforme o caso, agir
como se ndo soubessem da decisdo e apenas usarem de informagbdes que

realmente tiverem;
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e Os alunos podem usar papel e caneta (ou o celular) para anotar informagdes que
acharem importantes, visto que na aula final, deverao entregar ao professor um
breve relatério de toda narrativa usando o uma ferramenta tecnolégica de
apresentagao, como por exemplo, o PowerPoint;

e Encoraje os alunos a pesquisar, ver filmes, novelas, videos no Youtube, bem como
outros livros que nao os didaticos, a respeito do conflito, guerra ou rebelido em
questao;

Aulas 2, 3 e 4: Conforme citado, nas aulas que se seguem a atividade, outro
aluno do grupo devera tomar o papel de narrador, continuando a histéria exatamente
de onde o narrador anterior finalizou sua narrativa. O professor devera apreciar a
narragao de cada aluno, e podera, se achar necessario, interferir na histéria com
uma informagao/acéo rapida e nova, incentivando todos os alunos a lidarem com a
nova situagao surpresa;

Aula 5: Nesta ultima aula, o professor promovera uma roda de conversa e 0s
alunos devem dar uma conclusao ao conflito, encerrando a historia e solicitando que
os alunos fagam um relatério sobre a narrativa vivenciada por seu grupo. E claro
que, ndo ha problema que a narrativa tenha decorrido de forma diferente do fato

histérico original. O importante é que os alunos se situem e sejam criativos.

3.3.8 Avaliagao

A avaliagao sera ao longo da aplicagao da sequéncia didatica, observando:

e A interagado, a participagao e o interesse de cada estudante, observando se as
caracteristicas do texto narrativo, como personagens, espaco, tempo, narrador e
enredo foi desenvolvido;

e Analisar se a producéo teve coeréncia e coesdo, criatividade e interesse pelas
matérias citadas

e Avaliar o aprendizado sobre storytelling e sobre a historia contada e os topicos

trabalhados de geografia, se for o caso.
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3.4 Nossa Historia na Pandemia

3.4.1 Contexto

O compartilhamento de conhecimento através de contacao de historias € uma

das mais antigas formas de educacao existente. Esta sequéncia didatica propde o

uso do storytelling aliada ao uso das redes sociais para incentivar o aluno a exercer

sua criatividade, através da producao de texto, de forma a cativar a sua atencao,

incentivando também a interagao entre colegas de turma e o uso de tecnologias que

estao disponiveis a todos.

De acordo com Scarabotto e colaboradores (2011):

O interesse do brasileiro pela leitura e produgdo de conteudos na internet
pode ser uma grande possibilidade de constituir formas mais significativas
de organizacdo da didatica escolar. As redes sociais podem ser
consideradas como elemento ludico para potencializar o prazer pela
produgédo dos conteldos referentes ao curriculo assim como aproximar a
escola da realidade concreta dos alunos (SCARABOTTO et al., 2011, p.2).

Segundo Barros-Mendes e Castro (2015), se a sociedade estd mais moderna

com a chegada da tecnologia, permitindo uma interagdo mais rapida e “aproximada’

entre as pessoas, é necessario que a escola prepare o aluno para o mundo digital.

Para eles:

O que se tem, em sintese, € que atualmente, ndo se pode mais falar
somente em letramentos, e sim, em multiletramentos e multimodalidades no
ensino escolar, enxergando o aluno como um ser digital, um (re) construtor
da linguagem, por isso a necessidade da escola em se renovar e preparar
os alunos para o funcionamento de uma sociedade cada vez mais digital.
Pois, se a sociedade muda, a linguagem a acompanha (BARROS-MENDES
& CASTRO, 2015, p.6-7).

Para Scarabotto e colaboradores (2011) “inserir as redes sociais em propostas

pedagdgicas a serem desenvolvidas na escola é importante devido as novas formas

de organizagao cultural, e por ampliar as possibilidades de desenvolvimento dos

alunos”. Continuam os autores:
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A intengéo é formar alunos que saibam produzir e interpretar textos de uso
social - orais e escritos - e que tenham transito livre nas varias situagdes
comunicativas que permitem plena participagdo no mundo letrado. Faz parte
desse mundo letrado e conectado, as redes sociais e seus multiplos
espagos de interagdo e comunicagdo (SCARABOTTO, et al., 2011, p.4)

Diante deste contexto, esta sequéncia didatica aposta no Twitter como
ferramenta educacional, em que o professor devera propor, através da rede social, a
produgao de um conto narrativo e compartilhado, onde postara o texto introdutorio,
até 280 caracteres e aos alunos cabera continuar a narrativa, criando uma grande
historia da turma durante a pandemia.

Salienta-se que esta sequéncia podera ser realizada dentro das atividades
curriculares ou como projeto interdisciplinar, considerando a suspensao das aulas

presenciais, devido a pandemia da Covid-19.

3.4.2 Objetivos

e Promover interagdo entre alunos de uma mesma turma, por meio do Twitter,
incentivando-os a se conhecerem melhor;

e Promover uma pedagogia mais interativa, usando as tecnologias atuais para
manter o aluno mais interessado na aula que se propde;

e Incentivar a interpretacao de texto nas redes sociais, entendo o significado das
mais diversas linguagens informais presentes na web (Caso o professor identi-
fique a necessidade, é sugerida a criagdo de um glossario de “girias da inter-
net”, onde os alunos podem explicar os significados das palavras e expres-
sbes usadas informalmente na internet).

e Promover a socializagao virtual da turma durante o isolamento social.

3.4.3 Conteudo

Sugere-se que esta atividade seja proposta pelas disciplinas Portugués,
Literatura ou Informatica, visando a producao e interpretagcdo de texto para assim
enriquecer o vocabulario e a normatizagdo da escrita culta.

Esta sequéncia também promove a socializagao entre os colegas de escola,

cujo papel é fundamental para a formacgao individual de cada aluno, ja que na
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convivéncia escolar é possivel interagir com uma diversidade de ideias e valores,

aprendendo o respeito as diferencas.

3.4.4 Ano

Alunos dos anos finais do ensino fundamental, pois € necessario que os
alunos tenham certa independéncia no uso da internet. Também pode ser aplicado a

alunos da Educacéao de Jovens e Adultos.

3.4.5 Tempo

Propde-se que esta sequéncia didatica seja desenvolvida por um periodo

minimo de 30 dias e 0 maximo a critério do professor.

3.4.6 Materiais e Recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizagao da sequéncia didatica

e Celular ou computador com acesso a internet;

e Conta na rede social Twitter.

3.4.7 Desenvolvimento

Preliminarmente, o professor devera informar aos pais ou responsaveis sobre
a atividade a ser desenvolvida e a necessidade de criagcdo de uma conta do Twitter
por cada aluno.

O professor, bem como os alunos, devera ter/criar uma conta na rede social
Twitter.

O professor publicara na rede social o inicio da narrativa, postando um texto
de até 280 caracteres, em que os alunos deverao continuar, individualmente,
acrescentando as situagdes pessoais que estao vivenciando durante o isolamento
social.

Para isso, sera definida uma ordem de postagem, que pode ser a ordem da

chamada ou por sorteio, a critério do professor.
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Cada aluno devera “twittar” uma unica vez, porém quando todos os
participantes ja tiverem produzido seu “twitt”, o professor pode entéo liberar para que
os alunos continuem com as publicagodes.

Ao final de 30 dias, o professor devera copiar as publicagdes, colar em um
editor de texto (por exemplo Word ou Writer), fazer a correcédo ortografica e
semantica dos textos e dar o feedback para os alunos sobre a corregao.

Apds as corregdes, o professor devera marcar (se possivel) duas aulas
conjugadas online e discutir com os alunos as historias contadas por cada um.

Abra a discussdo para que os alunos socializem verbalmente os posts
publicados no Twitter e faga um fechamento da discussdo explicando sobre a
importancia das tecnologias para a educagao neste contexto de isolamento social,
bem como sobre a importédncia de falarmos sobre nés mesmos para os colegas,

incentivando a interagao entre eles e o0 apoio mutuo.

3.4.8 Avaliagao

e Desenvolvimento da interagcdo entre os alunos: o professor deve manter um
olhar atento e analitico para as interagdes, réplicas e tréplicas dos alunos. Estreitar
os lagos neste momento onde a pandemia nos distanciou fisicamente pode
proporcionar alivio psicoldgico e emocional aos estudantes.

e Avaliar a escrita considerando a norma padrao culta e a narrativa dos
textos;

e Avaliar a criatividade na contagao da prépria histéria.

3.5 Pandemia: O que eu fazia e o que estou fazendo

3.5.1 Contexto

A pandemia da Covid-19 mudou a vida de todos nds — disso ndo ha duvidas.
Neste contexto propde-se esta sequéncia didatica, convidando os alunos a falarem
um pouco sobre suas realidades e como estdo lidando com isolamento da escola,
colegas e limitagdo das atividades que antes eram livremente praticadas, como

passeios nos parques, shoppings, cinemas, etc.
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E importante ensinar e incentivar os alunos a se protegerem contra a doenca:
sera que, apdés meses de pandemia, 0s nossos alunos sabem de fato do que se trata
esse virus e como proteger seus familiares e ele mesmo? Além de instruir, o papel
do educador nessa proposta €, sobretudo, de ouvinte, para oferecer aos educandos
acolhimento e solidariedade para auxilia-los a lidar com a ansiedade e os impactos

dessa doenga em suas vidas.

A pandemia da Covid-19, causada pelo virus Sars-CoV-2 ou novo
coronavirus, vem produzindo impactos ndo apenas de ordem fisioldgica,
mas também reverberagdes em ambitos sociais, educacionais, econémicos,
politicos, culturais e histéricos sem precedentes na histéria recente das
epidemias. E o que dizer dos desafios que o isolamento social provocou?
Como lidar com as situagbes adversas que o distanciamento social continua
produzindo? (BRASIL, 2020, p.4).

Acredita-se que a maioria dos nossos alunos sentem falta de seus colegas,
da rotina, dos professores e demais funcionarios da escola. O ambiente escolar
proporciona um envolvimento social importante que vai além da sala de aula. E,
enquanto ndo ha a possibilidade do retorno das aulas presenciais, além de oferecer
o conteudo curricular, devemos nos preocupar com o0s aspectos emocionais

causados nesses alunos.
Figura 5: Impacto da Covid-19 na educagiao
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A partir deste contexto pandémico e do isolamento social vivenciado pela
comunidade escolar, nesta sequéncia didatica, o professor devera propor aos alunos
gravarem um video de até 5 minutos e publicarem no YouTube, respondendo as
perguntas a seguir: O que vocé tem feito para se prevenir e ndo ser contaminado
pelo coronavirus? Quais sao suas preocupacdes sobre a Pandemia? O que vocé
gostava de fazer antes da Pandemia que nao faz mais? O que vocé tem feito para

se divertir?

3.5.2 Objetivos

e Estimular as medidas sanitarias para prevencao do coronavirus, através da
aula introdutdria e o estimulo a pesquisa, para identificar o que os alunos es-
tao fazendo de certo ou errado;

¢ Incentivar os alunos a falarem sobre seus hobbies antes e depois da pande-
mia;

¢ Incentivar o uso de tecnologias digitais e redes sociais como forma de comuni-
cagao e interagdo segura com colegas e com o professor, pois € atraves des-
tas midias sociais que os alunos podem continuar a rever, interagir e acolher
uns aos outros

e OQuvir as preocupacodes dos alunos para conhecer a realidade de cada um e
tentar desenvolver estratégias para minimizar os impactos sociais e emocio-

nais do isolamento, através dos videos publicados no Youtube.

3.5.3 Conteudo

Esta sequéncia pode ser proposta nas aulas de Ciéncias ou Biologia, onde
podemos e devemos explorar o tema com os estudantes para aprofundar os estudos
sobre os virus, sobre comportamentos saudaveis e a importancia da empatia neste
contexto de pandemia.

Além disso, a socializagdo com os colegas de escola tem um papel
fundamental na formagdo individual de cada aluno. A convivéncia em grupo
possibilita a interagdo com uma diversidade de ideias e valores, e, com a pandemia,
esse convivio foi transposto para o mundo virtual, por meio da utilizacdo das

tecnologias digitais disponiveis.
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3.5.4 Ano

Alunos dos anos finais do ensino fundamental ou do ensino médio, pois é
necessario que os alunos tenham certa independéncia no uso da internet. Também

pode ser aplicado a alunos da Educacgao de Jovens e Adultos.

3.5.5 Tempo

4 (quatro) aulas de 50 minutos.

3.5.6 Materiais e Recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizagcdo da sequéncia didatica

e Celular ou computador com acesso a internet;

e Conta no YouTube

3.5.7 Desenvolvimento

Inicialmente, o professor devera informar aos pais ou responsaveis sobre as

proximas quatro aulas em que fardo uso do Youtube.

Antes da primeira aula, o professor devera gravar uma aula sobre o
coronavirus SarsCOV 2, com explicagdes bioldgicas e sociais, incluindo, os meios
de prevengao, a importancia do uso de mascaras, da higiene das maos e do

isolamento social.

O professor devera criar um canal no Youtube para postar o seu video.

Este canal sera exclusivo para esta sequéncia didatica, portanto, o professor
devera colocar os alunos como colaboradores e assim poderao publicar seus videos

neste Unico canal.
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12 aula online:

O professor deve apresentar o canal criado no Youtube e o video para que 0s

alunos assistam depois da aula.

Propde-se que o professor fale sobre seus hobbies, quais atividades fazia
antes da pandemia e que por causa dela, ndo esta mais fazendo; falar sobre o que

tem feito para se divertir nesses tempos dificeis.

Apdés a explanagcdo, propor que os alunos facam um video, individual,

respondendo as seguintes perguntas:

e O que vocé tem feito para se prevenir e nao ser contaminado pelo
coronavirus?

e Quais sao suas preocupag¢des sobre a Pandemia?

e O que vocé gostava de fazer antes da Pandemia que néo faz mais?

e O que vocé tem feito para se divertir?

¢ Qual mensagem vocé quer passar para a sociedade?

O video deve ter no minimo de 3 e no maximo de 5 minutos e ser postado por

cada aluno no canal da turma no Youtube.

22 aula online:

e Perguntar aos alunos sobre os desafios de produzirem o video.

e Incentiva-los a falar sobre seus sentimentos durante o isolamento
social.

e Escolher alguns videos para assistirem juntos.

e Abrir uma discussao sobre os videos assistidos.

¢ Incentiva-los a comentar nos videos dos colegas, em pelo menos 5

deles.

32 aula online:

e Escolher mais alguns videos para assistirem juntos.

e Abrir uma discussao sobre os videos assistidos.
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¢ Aprofundar na questao da prevengao da Covid-19.

43 gula online:

Escolher mais alguns videos para assistirem juntos.

Abrir uma discussao sobre os videos assistidos.

Aprofundar na questao da prevencao da Covid-19.

Ao final da discussao, criar um slogan da turma sobre a convivéncia

virtual durante a pandemia.

3.5.8 Avaliacao

e Avaliar se as perguntas propostas foram respondidas no video produzido.

e Avaliar o aprendizado sobre a preveng¢ao da contaminagdo, de modo que, caso
seja necessario, abordar o assunto em uma nova aula, mais completa e mais
explicativa sobre o coronavirus;

e Avaliar a interacado da turma no canal do Youtube, por meio dos comentarios nos

videos postados.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A inovagado tecnoldgica avangca a passos largos e a educagao precisa
acompanhar. Neste cenario em que estamos vivendo hoje, onde uma doenga ainda
pouco desvendada tirou nossos alunos de dentro da escola, a educacédo com o uso
das mais diversas ferramentas tecnolégicas tornou-se primordial. Educandos de
todos os niveis de ensino precisam da tecnologia para dar continuidade aos seus
estudos e é por isso que as TIC’s ndo podem mais ser deixadas de lado. O aprender
precisa ser dinamico, criativo e interessante aos alunos, visto que infelizmente a
evasao escolar tende a aumentar devido a falta de aulas presenciais.

Ao longo do curso, muitas foram as reflexdes acerca do papel da escola e do
professor no processo de ensino e aprendizagem, e a missdo que temos enquanto
educadores em envolver nossos alunos no conhecimento que queremos
compartilhar. Existe todo um mundo virtual, com inUmeros recursos tecnoldgicos
disponiveis que podem e devem ser usados a favor do aprendizado. Nesse sentido,
este curso de especializagdo ajudou a abrir uma nova porta para um mundo onde
educacao e tecnologia caminham lado a lado em prol de nossos alunos: o que para
nossos jovens entretenimento pode ser usado no processo de ensino e
aprendizagem, o que tornara, sem duvidas, o aluno mais interessado e participativo.

As cinco sequéncias didaticas aqui apresentadas visam promover o
conhecimento recheado de diversao, criatividade, interagdo e integracdo, de modo
que o conteudo ensinado seja de fato aprendido. Espera-se que, com a execugao
dessas SD’s em aulas seja vista pelos alunos como prazerosa, interessante e
cativante.

Com tantas mudangas tecnolégicas impostas as instituigdes de ensino,
acredito que essa nova geragao passe a enxergar a escola como um ambiente onde
0 aprender é prazeroso e dinamico, rico em criatividade, diversidade e aberto a
novidades, onde o mundo virtual se entrelaga com o mundo real de forma bastante
enriquecedora.

Quantos mestres e doutores em potencial ndo se perdem pelo caminho
devido a falta de estimulo e investimento na modernizagdo das escolas publicas?
Sao muitas as dificuldades encontradas nesse caminho, que entram na seara da
politica, gestdo de recursos publicos e a prioridade de nossos governos, que

precisam ser revistas pela sociedade para mitigar o abismo entre o ensino que se
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pretende e o0 ensino que é praticado devido a falta de recursos. Os professores das
escolas publicas sao verdadeiros herodis, fazendo muito com pouco recurso

disponivel.
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