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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como principal objetivo apresentar sequéncias
didaticas que evidenciam o uso de tecnologias digitais para trabalhar temas do campo
das Ciéncias Biologicas e de outras areas de conhecimento com turmas do Ensino
Fundamental pelos professores, visando facilitar o aprendizado dos conteudos. Assim,
buscamos construir sequéncias didaticas com o objetivo de que alunos do terceiro ao
nono ano do Ensino Fundamental aprendam diversos conteudos de forma ativa e
agradavel utilizando tecnologias da informagdo e comunicagao, principalmente, recursos
presentes nas diversas salas de informatica das escolas publicas municipais de Belo
Horizonte. Assim, procuramos utilizar as potencialidades da internet, dos diversos
programas instalados no sistema operacional Linux/Libertas, como processador de texto,
apresentador de slides, editor e gravador de audio, editor de imagens, editor e reprodutor
multimidia, além de programas online como o programa de apresentagao multimidia
online PREZI, que sao de facil utilizacdo e nao requerem muito tempo de aprendizagem
para seu uso correto. Exploramos essas ferramentas de forma simples, construindo
diversas sequéncias didaticas, com foco em temas da biologia e de outras areas do
conhecimento, de maneira que qualquer profissional da educacédo possa fazer uso e
alcancar bons resultados. As sequéncias foram construidas em etapas, que devem iniciar
com uma apresentagao para a turma, com esclarecimento sobre os procedimentos a
serem seguidos. As demais etapas deverao ser realizadas na sala de informatica, usando
dos recursos da Tecnologia da Informacéo. Os resultados obtidos com a aplicagao pratica
de algumas das sequéncias foram plenamente satisfatérios, pois os alunos apreenderam

executando de forma adequada o que foi proposto e apreendendo o conteudo.

Palavras-chave. Ensino. Educacao. Ciéncia. Informacao. Tecnologia.



ABSTRACT

This course conclusion paper has as main objective to present didactic sequences that
evidence the use of digital technologies to work themes in the field of Biological Sciences
and other areas of knowledge with elementary school classes by teachers, aiming to
facilitate the learning of various contents. Thus, we seek to build didactic sequences with
the objective that students from the third to ninth year of elementary school learn various
contents actively and pleasantly using information and communication technologies,
mainly, resources present in the various computer rooms of the municipal public schools of
Belo Horizonte. Thus, we try to use the potential of the Internet, of the various programs
installed in the Linux/Libertas operating system, such as word processor, slide presenter,
editor and audio recorder, image editor, editor and multimedia player, as well as online
programs such as the prezi online multimedia presentation program, which are easy to use
and do not require much learning time for their correct use. We explore these tools in a
simple way, building several didactic sequences, focusing on themes of biology and other
areas of knowledge, so that any education professional can make use of and achieve
good results. The sequences were constructed in stages, which should start with a
presentation to the class, with clarification about the procedures to be followed. The other
steps should be carried out in the computer room, using the resources of Information
Technology. The results obtained with the practical application of some of the sequences
were fully satisfactory, because the students apprehended performing adequately what

was proposed and seizing the content.

Keywords. Teaching. Education. Science. Information. Technology.



I 1N 1L 01U 037 o R

2 MEMORIAL ........covvrinnennnn

SUMARIO

3 SEQUENCIAS DIDATICAS ..ot eeeeeeeeeeeesssesssssesssnesssssesassessssessansesssnesssnsesssnees

3.1 Projeto Leitura ... e s s s s s r s s s e e e nmn e n e e

3.1.1 Contexto de utilizZagao ........c.eeueeiiiiiiiiiiiii e

B 0 1 o 1= Y T
3.1.3 Conteudo .............
e I O W] o] [T 0T o Tor= LY o Y

5 T IR =Y 4o Xo =3 41 4 - Ve Lo

3.1.6 Previsao de materiaiS @ reCUISOS .....cuieuieereureeirieecrecreieeenrnrnsnrnnsnrnnrnnrnns

3.1.7 Desenvolvimento

3171 Aulas1e?2........
3.1.7.2Aulas 3 e4........
3.1.7.3Aulab................

3.1.8 AVAlIAGAOD ...

3.2 Aprendendo Matematica se divertindo .........ceeeueccciciiiiiiie e

3.2.1 Contexto de utilizagao .........ccveiieemmmmr

B 00y 0 1 o 11 Y T
3.2.3 Conteudo .............
O 3 U] o] [T oT o Tor= 1 LY o Y

B 728300 =Y 4o Xo 3= 41 4 - Ve Lo

3.2.6 Previsao de materiaiS @ reCUISOS .....cuieuieurereeirececrecreirernrnsrnrnnrnnsnrnnrnnsnns

3.2.7 Desenvolvimento

17

17

18

18

18

18

18

18

19

20

21

21

21

21

22

22

22

22

22



B.27 A AUIA T e
B - |- T
3273 AUlaS T @4 ... ——————————————————
BT 30NV 1T Vo o L
3.3 EVOoluGao do hOmMEm ...
3.3.1 Contexto de utilizagao ............covviiiiiiiiiir i ————
B G 7 | =1 Yo X PO
3.3.3 CONEUAO .....eeeeeiiiiiriei i ————————————————
3.3.4 PUDIICO-AIVO ...
3.3.5 Tempo estimado .........ccoovemiiiiiiriicrrr s e e s rnnnnn
3.3.6 Previsao de materiais @ reCUrsos ..........ccccerminiiissmnnnnnssssssss s ssssse e,
3.3.7 Desenvolvimento ...
BBT A AUIA T s
BT 0 - |- T
J3TBAUIAS I ... —————-
33T7.3AUIAS 4 5 ... ———
BTG TR 7L V7 11T Vo2 T
3.4 Ambiente PresServado ........cccccccccieiiiiiiiiiiii s

3.4.1 Contexto de utilizagao .........coveeieeeemeeccccccccr e
3.4.2 ODBJELIVOS ....oeeriieiiiiiiiiiiiisr s
B 07 1 20 oY 1 1 =11 Lo [
3.4.4 PUDIICO-AIVO ....ceeiiiiieire s
3.4.5 Tempo eStiMAado .......cooiiieiee s

3.4.6 Previsao de materiaiS @ r@CUISOS .....c.veuieereereerrerrncreiressesrnssassnssnssnssnssnssansens

3.4.7 DEeSENVOIVIMENTO ....ceeeieiieiieieiiieiiei e s sm s sessassn s resssnsesssassnssassnssnssnssnssnssnnsn



BATAAUIAT e ———————————————

BAT.2AUIA 2 ...

BAT.3AUlaT @4 ... ————————

3.4.8 AVAlI@GA0 ......cccccuineneeeirin e

B ST = 10T = T o] = 1T = o

3.5.1 Contexto de utilizagao ..........coooeieeeiiicciiiererr e

3.5.2 ODBJELIVOS ....coeriiriiiiiiiiiiiiii s

BT T T 00 Y 01 =Y (T o Y

TR T O ] o] F oo =1 LYo Y

3.5.5 Tempo eStimMado ........coeeieeemmmicrrri e e

3.5.6 Previsao de materiaiS @ reCUISOS .....cveuieereurieirereeireiresrereresresrnsrensnsressensens

3.5.7 DEeSENVOIVIMENTO ..cueeieiiiei et eecr e cr e e s e e e e s s e s s e s s sasassnnsansnnsnnsnnsnnsnn

B T T s T - LT | - T

3072 AUIA 2 ...

BT 3R 7\ V7 11T Vo T

4 CONSIDERAGOES FINALIS .......ccotreeeererecrteesseenesss s sesesss s e ssssssessssssssessssssssesssssanas

REFERENCIAS

30

30

31

32

32

32

33

33

33

33

34

34

34

35

36

37

39



INTRODUGAO

Neste trabalho de conclusdo do Curso (TCC) de Especializagdo em Tecnologias
Digitais e Educacdo 3.0, procuro apresentar algumas das sequéncias didaticas (SD)
elaboradas durante o curso, nas quais busco focar no uso da tecnologia digital para
trabalhar conteudos do Ensino Fundamental. Os temas abordados pertencem a Ciéncias
Biologicas, area na qual sou formado, e outras areas de conhecimento.

Uma SD deve ser elaborada, apresentada e discutida com os alunos para que se
torne uma pratica reflexiva transformadora para alunos e professores. Assim, “é preciso
organizar agées de modo que exista uma continuidade de desafios e uma diversidade de
atividades” (MEIRELES, 2014, s/p). Além disso, uma SD faz parte de um planejamento
maior e deve caber com todos seus objetivos dentro do conteudo que esta sendo
trabalhado. “Nada adianta definir o conteudo e colocar diversos objetivos desconexos”
(MEIRELES, 2014, s/p).

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar SD que
evidenciam o uso de tecnologias digitais em temas do campo das Ciéncias Biologicas e
de outras areas do conhecimento em turmas do Ensino Fundamental, visando facilitar o
aprendizado de diversos conteudos.

Para atingir esse objetivo, as SD foram elaboradas para facil entendimento, de
forma que o professor possa aplica-las sem dificuldades. Todas essas SD s&o passiveis
de customizagdo para atender novos contextos pedagdgicos, possibilitando tornar o

trabalho com os alunos significativo e atraente.

A tecnologia pode auxiliar as praticas pedagoégicas, uma vez que a partir delas
torna-se mais facil o acesso a diversos tipos de informagbes de graus de
complexidades variadas e de lugares diversos. Mas nao basta apenas té-las ou
utiliza-las como suporte. Temos que saber extrair delas o melhor que elas tém a
nos fornecer e transformar essas informagdes em conhecimentos e interagdo com
os alunos nas aulas (RIBEIRO, 2014, p.16).

Nas SD apresentadas neste trabalho, procurei, sempre que possivel, fazer com

que o aluno interagisse em grupos e fosse o autor e construtor do conhecimento.

Na visao construtivista, o estudante constréi representagdes por meio de sua
interacdo com a realidade, as quais irdo constituir seu conhecimento, processo



insubstituivel e incompativel com a ideia de que o conhecimento possa ser
adquirido ou transmitido (RESENDE, 2002, p. 72).

As SD foram elaboradas de forma a tornar o trabalho dos alunos mais prazeroso,
pois, como afirma Cunningham e outros autores (1993 apud RESENDE, 2002), o mais
importante € aprender como aprender.

Tal processo € importante no caminho de transformar a informacdo em
conhecimento como afirma Valente (2002, p. 139), “a constru¢ado de conhecimento ocorre
quando o aprendiz ressignifica essas informagdes no contexto do seu projeto”.

As SD devem ser seguidas em todos os passos, observando e auxiliando o

trabalho dos alunos e seu desenvolvimento. Assim,

o processo de trabalho deve levar o aluno a buscar as informagdes e entendé-las
de maneira que consiga transforma-las em conhecimento. O aprender a aprender
também pode ser trabalhado, uma vez que o aprendiz, no processo de buscar
novas informacgdes, estd exercitando suas habilidades de aprender (VALENTE,
2002, p.19).

Além disso, todas as SD foram fundamentadas no uso das tecnologias da

informacéo (TI1), elemento-chave para a interagao e dedicacéao dos alunos.

a aproximagéao virtual das pessoas, a interconexao de performances globais, as
aprendizagens formadas coletivamente e a curiosidade pelo conhecimento
constituem efeitos das tecnologias na educagao, que geram maneiras inéditas de
ser e de estar no mundo (CONTE; MATINI, 2015, p.1192).

A infraestrutura necessaria para realizar as SD esta disponivel em boa parte das
escolas da rede publica. A rede municipal de educacao de Belo Horizonte, onde trabalho,
possui em suas escolas toda a materialidade necessaria para desenvolver as praticas
descritas. Em uma escola que possui sala de informatica com computadores que
acessem a internet e disponibilidade de projetor multimidia, um professor podera realizar
facilmente quaisquer das SD descritas neste trabalho.

A elaboragédo deste TCC baseou-se nos conhecimentos assimilados ao longo do
Curso de Especializagdo em Tecnologias Digitais e Educagao 3.0 do Centro Pedagdgico
da Universidade Federal de Minas Gerais, no periodo que compreendeu o 2°semestre
2018 e o 2°semestre de 2019 e da minha pratica em sala de aula com o uso das

tecnologias digitais.



Ingressei nesse curso porque ele tem objetivo principal a formacgéo e a capacitagcao
de professores para o uso e incorporagao das Tecnologias Digitais em suas praticas
pedagdgicas. Para o desenvolvimento de competéncias e habilidades em tecnologias
digitais por profissionais da area de Educagédo Basica, as disciplinas do presente curso
disponibilizaram o acesso as ferramentas, aplicativos, programas, ambientes virtuais,
entre outros que proporcionaram a constru¢cao e a produgao do conhecimento para uma
Educacao 3.0. Dessa forma, vi que a inovagao da pratica pedagdgica na escola pode
ocorrer, por exemplo, através do uso de recursos digitais, como o Storytelling (narrativas
de historias),0 programa online Prezi (apresentagdes multimidias) e o programa online
Powton., excelente para apresentagdes inovadoras nas aulas, pois as midias interativas e
animadas desse software podem despertar o interesse do aluno no conteudo trabalhado
pelo professor.

O uso do ambiente virtual foi essencial para o processo de ensino e aprendizagem.
As interagcbes com os colegas e os tutores do curso colaboraram para enriquecer a
aprendizagem, proporcionando sempre a reflexdo sobre o uso das tecnologias no
ambiente escolar.

Para a melhor sistematizacao do conteudo apresentado e para o aperfeicoamento
do planejamento pedagdgico estratégico dos professores, elaboramos as SD ao final das
disciplinas do curso. Uma vez que as ferramentas tecnolégicas foram um dos requisitos
obrigatérios para a construgédo de cada SD.

Além de incorporar a tematica das tecnologias digitais na escola, essas SD foram
construidas para que o conteudo da disciplina fosse apresentado aos alunos de forma
mais interativa, procurei fazer com que o aluno, ao trabalhar com as diversas ferramentas
tecnologicas, se tornasse um agente ativo na busca do conhecimento e contribuisse,
assim, com a pratica pedagdgica do professor.

Posso citar algumas disciplinas que foram fundamentais para meu aprimoramento
no uso das Tecnologias da Informagao e Comunicacgéao (TIC) em Educacéao 3.0, como, por
exemplo, a disciplina “Inovacdo e Tecnologias Digitais 3.0, na qual foi desenvolvida a
primeira SD apresentada no presente TCC, denominada “Projeto Leitura”. Essa SD teve
como objetivo trabalhar a leitura com os alunos de 3° ano do Ensino Fundamental e usou
recursos de Tecnologia da Informacéo (Tl) como o programa editor e gravador de audio

“Audacity” para registrar a leitura das historinhas infantis lidas pelos alunos. Aplicada na
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escola, essa SD obteve um entusiasmo dos alunos e bons trabalhos de leitura foram
colhidos.

Na disciplina “Moodle e objetos de Aprendizagem”, aprendi a avaliar os diversos
objetos de aprendizagem e usa-los de forma eficiente. Nessa disciplina, construi a
segunda SD, “Aprendendo Matematica se divertindo”, utilizei o game Tux Math como
objeto de aprendizagem para alunos do Ensino Fundamental aprenderem as quatro
operacgoes. Esse jogo envolveu os alunos e criou um ambiente de aprendizagem bastante
divertido.

A disciplina “Recursos Digitais para Apresentagdes na Escola” possibilitou aprender
a otimizar melhor o uso dos recursos audiovisuais e das midias digitais na escola como
facilitadores do aprendizado e tornar o aluno capaz de construir apresentacbes de
trabalhos com videos e animagdes. Utilizei para isso o programa online PREZI e na
terceira SD “Evolugao”.

Na disciplina “Recursos Audiovisuais na Escola de Telespectador a
Youtubers”,trabalhei com recursos de imagem e audio. Nessa disciplina, construi a SD
“‘“Ambiente Preservado”, que trabalha o tema preservagcdo ambiental que busca envolver
os alunos em uma pesquisa sobre o tema. E , no final, € apresentado em um video
construido pelos préprios alunos. E uma préatica que envolve e motiva bastante os grupos
de alunos quando aplicada.

A disciplina “Redes Sociais na Educacao” proporcionou uma reflexdo sobre o uso
das redes sociais na pratica docente. Nessa disciplina, criei a quinta SD denominada
“Fauna Brasileira” e usei a rede/ social “Facebook”. Procurei fazer com que, através da
interacdo entre os alunos nessa rede social, o conhecimento sobre os principais
representantes da fauna brasileira fosse repassado, apresentando os pontos principais
acerca das diversas espécies como habitats, comportamento, nichos ecoldgicos, etc.

Este estudo também apresenta meu memorial, que mostra parte da minha vida e

principalmente minha carreira como professor.
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2 MEMORIAL

Eu, Antonio Duarte Piancastelli, moro em Belo Horizonte no bairro Gutierrez, sou
divorciado e tenho dois filhos. Sou professor da rede municipal da Prefeitura de Belo
Horizonte (PBH).

Nasci no inicio da década de 1960 em Belo Horizonte, na época, uma cidade bem
menor do que hoje. Morava em uma casa, onde havia uma televisdo em preto e branco e
uma vitrola, todas duas a valvula. A vida era tranquila e viviamos em uma sociedade, cuja
educacéo era baseada em livros didaticos e uma sala de aula com quadro-negro.

Quando crianga, morei principalmente, em Belo Horizonte, quase sempre em
apartamento. Cheguei a morar com meus pais em Juiz de Fora e no Rio de Janeiro, por
curto um periodo.

Meus pais eram funcionarios publicos, meu pai era médico e minha mae
funcionaria administrativa, ambos trabalhavam no Instituto Nacional do Seguro Social
(INSS). Tinha muitos tios e tias, tanto do lado de pai como de mae, portanto, tinha muitos
primos da minha idade para brincar.

Estudei o Ensino Fundamental em escolas particulares e o finalizei no Instituto
Metodista Isabela Hendrix. Entrei aos quatro anos de idade na educacéo infantil na Escola
Helena Guerra, que originou o Instituto Zilah Frota, onde fui posteriormente matriculado.
Essa escola tinha uma base curricular bastante diversificada e uma estrutura melhor, o
que ajudou bastante na minha formagao basica. Nos primeiros dias de escola, estranhei o
ambiente, mas depois me enturmei e passei a gostar, pois a escola possuia uma boa
biblioteca, tinha aula de literatura, hora de leitura de livros e incentivava o aluno a
desenvolver o habito da leitura, entdo criei gosto pela leitura, gostava de ler livros e
revistas em quadrinhos.

Nas aulas praticas de laboratério, em que o professor orientava os alunos em
pequenas experiéncias e incentivava a pesquisa, as excursdes e os diversos trabalhos
em grupos desenvolveram em mim o gosto pelas ciéncias. Aprendi com um professor,
cujo nome ndo me lembro mais, a pesquisar e a entender melhor o que é ciéncia.

Histoéria também foi uma das disciplinas que aprendi a gostar, também com uma
professora, cujo nome, se ndo me engano, era Marly. Ela me fez entender a historia,

enxergar a complexidade de interesses que envolvem os fatos e ndo apenas decorar os
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registros que estdo nos livros. Também me lembro de um professor de matematica da
sétima série, que me fez enxergar a importancia da matematica e a sua ligagdo com as
outras disciplinas.

Fiz o vestibular para Ciéncias Bioldgicas. Entrei na Pontificia Universidade Catdlica,
onde permaneci por dois anos, mas resolvi me mudar para a UFMG. Ela possuia, na
época, uma estrutura melhor no curso Ciéncias Bioldgicas, oferecia varios bacharelados,
além de ser uma universidade publica que oferece 6tima estrutura fisica e de formagao do
pensamento académico.

N&o consegui a transferéncia e entrei na UFMG via vestibular. Na universidade,
trabalhei Ecologia e, posteriormente, fiz o bacharelado com énfase em botanica.

Na época da universidade, fiz diversos cursos, principalmente na area de Ciéncias
Biologicas e participei de muitos congressos. Sempre estive voltado para a area
ambiental. Formei-me em licenciatura em 1995 e depois fiz o bacharelado. Apresentei a
monografia sobre o crescimento da planta Azzola sp sob diferentes luminosidades,
formei-me no bacharelado em 1997.

Em 1995, comprei meu primeiro computador, era uma poténcia para a época:
processador 486, placa de video e som, e drive de disquete 5 1/4, HD de quase 1 GB de
armazenamento, além de possibilidade de acesso a internet discada através de um
modem de 28kbs. Menciono-o, pois esse meu “amigo” me colocou na era digital. Nessa
época, procurei fazer cursos na area da informatica e aprendi muito usando a internet e
as primeiras redes sociais.

Adquiri algum conhecimento sobre o uso da Tl, conheci o software livre e 0 sistema
operacional Linux, o qual instalei no meu computador K6 Il em dual boot com Windows
98. Nessa época, tomei gosto pela Tl e passei a procurar aprender e usar 0s
conhecimentos no meu trabalho.

Em 1995, casei-me com Debora, que me deu dois filhos, a menina Ashtari, nascida
em 1996, e Matheus, nascido em 1998. Fui casado por cerca de dez anos.

Tive a oportunidade de acompanhar meus filhos nos estudos, incentivando sempre,
para que tivessem gosto pela busca do conhecimento, entender que o aprender é
necessidade constante na vida e, através do aprendizado, mudamos comportamentos e

criamos oportunidades.
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Minha filha estuda atualmente Ciéncias Biolégicas na UFMG e meu filho esta se
preparando para o ENEM.

Sempre tive facilidade em ensinar, ser professor ndo é algo inato, aprende-se,
desenvolve-se e toma-se gosto pela profissdo. Assim foi comigo. Quando iniciamos na
profissdo de professor, deparamo-nos com muitas dificuldades e aprendemos a supera-
las. Posso dizer que o que aprendi em Tl me ajudou bastante.

Depois de formado, trabalhei como professor em escolas do Estado de Minas
Gerais, dei aulas de ciéncias e biologia. Sempre procurei fazer uso dos diversos recursos
tecnologicos disponiveis.

Em 1999, passei no concurso da PBH e assumi um cargo para trabalhar como
professor de ciéncias, fui lotado na Escola Municipal Professor Tabajara Pedroso,
localizada na regional Venda Nova. Essa era uma escola espagosa e possuia um 6timo
grupo de professores. No mesmo ano, em que entrei na PBH, o Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (PROINFO), do governo federal disponibilizou para varias
escolas, estaduais e municipais, salas de informatica. Nao sei qual o critério usado pelo
governo para distribuir tais recursos, mas a Escola Municipal Professor Tabajara Pedroso
recebeu uma dessas salas.

As salas do PROINFO possuiam dez computadores com processadores K6,
sistema operacional Microsoft Windows 98 em rede, com acesso a internet discada,
acessada por um servidor de recursos, esse computador distribuia a internet para os
demais micros. O sistema e a estrutura eram instaveis e a manutencdo da sala de
informatica precaria. O funcionamento adequado da sala dependia do trabalho de quem
estivesse disposto a utiliza-la.

Comecei a trabalhar com turmas do 3° ciclo do Ensino Fundamental e usava os
recursos da sala de informatica, para lecionar minha disciplina, Ciéncias.

O desempenho dos alunos com o apoio dos recursos da sala de informatica
melhorou. Eles tiveram acesso a pesquisa online, comegaram a fazer trabalhos da
disciplina usando o processador de textos e apresentar trabalhos usando recursos do
programa de apresentagao de slides.

O Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola facilitou o planejamento das
atividades, pois permitia horarios de projeto onde todos os professores do grupo se

encontravam para planejar as atividades. Era a época da Escola Plural, sistema de ensino



14

implementado na PBH, as escolas eram organizadas em ciclos e as turmas, em muitas
destas escolas, como a Tabajara Pedroso, eram acompanhadas sempre pelo mesmo
grupo de professores.

A formacdo dos professores para utilizacdo das salas de informatica pelo
PROINFO era precaria, para essa formagéo, davam cursos para um grupo pequeno de
professores, e esperavam que esses passassem O conhecimento para os demais
professores. Esse processo nao funcionava, pois, para isso, deveria haver um tempo
dedicado para a atividade de repasse de informagdes. Procurei aprender a usar a Tl no
meu trabalho com os alunos, fiz cursos por conta propria, estudei, busquei o
conhecimento necessario para usar as ferramentas disponiveis. Foi o inicio da era digital,
mas as escolas usavam ainda, em sua grande maioria, a mesma estrutura das escolas
que meus pais estudaram, quadro, giz e mimeografo a alcool.

Trabalhei em regime de extensdo de jornada em outras escolas da PBH: Escola
Municipal Deputado Renato Azeredo, localizada na Regional Venda Nova no Ensino
Fundamental; Escola Municipal Caio Libano Soares, localizada na regional centro-sul, no
mesmo prédio da Secretaria Municipal de Educagédo (SMED). Trabalhei com a Educacao
de Jovens Adultos (EJA) no Ensino Médio e Ensino Fundamental; Escola Municipal José
Maria Alkimim, localizada em Venda Nova, trabalhei no terceiro turno com Ensino Médio
da EJA.

Em 2004, a Geréncia de Planejamento da SMED estava selecionando professores
para integrar uma equipe, cuja uma das fungbes era planejar e dar formagao uso da TI
aos professores da rede PBH. A equipe acompanhava a implementacgao da infraestrutura
para o uso da Tl nas escolas e 0 uso desses recursos pelos professores.

Fiquei na equipe da Geréncia de Planejamento e Informagdo da SMED por cerca
de catorze anos. Aprendi muito e acompanhei varias escolas. Participei da implementacao
do sistema operacional Linux Libertas, baseado em software livre, nas escolas da PBH.

O uso do software livre era o mais adequado para a realidade das escolas da PBH,
pois possuia 0s mesmos recursos do software proprietario, era robusto e mais seguro e
podia ser customizado e distribuido sem necessidade de licenga. A customizacdo do
sistema operacional Libertas foi realizada pela Prodabel, que é a empresa de tecnologia
da PBH, e era baseado no sistema operacional Fedora da Red Hat. Posteriormente o

Libertas passou a ter como base o sistema operacional Debiam.
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Acompanhei a implementagao de varias salas de informatica e uso da Tl em muitas
escolas da rede PBH. As salas de informatica tinham em média 17 computadores, numero
razoavel, considerando que as turmas possuiam em média 36 alunos, ficando dois alunos
por computador. Todos os micros estavam ligados em rede com acesso a internet. Havia
um servidor central de recursos, onde fica o0 home de todos os usuarios. Essa estrutura
possibilitava que os funcionarios conseguissem acessar sua area de trabalho de forma
segura em qualquer micro da escola. Os micros servidores das escolas ligavam ao
servidor de autenticagdo da Prodabel, que funcionava com o protocolo Ldap.

Com o advento da escola integrada, muitas escolas ganharam uma segunda sala
de informatica.

Participei também do acompanhamento e da implementacdo da infraestrutura
para uso dos computadores em muitas Unidades Municipais de Educacdo Infantil
(UMEIS) da PBH. As UMEIS funcionavam com um esquema semelhante ao das escolas.
Participei ativamente junto com a equipe da Geréncia de Planejamento e Informagdo (GPLI) na
formagao e acompanhamento dos agentes de informatica, selecionados para trabalharem
dando o suporte ao trabalho dos professores das escolas da rede PBH.

Como os demais colegas da equipe, trabalhei acompanhando diversas escolas da
rede municipal de educagdo de BH, procurando colaborar para a manutengao dos
equipamentos o e bom uso da Tl no trabalho com os alunos.

Acompanhei o uso da Tl principalmente em escolas municipais das regionais
Venda Nova, Pampulha e, posteriormente, Barreiro, visitava as escolas e procurava dar
solugdes aos problemas e as necessidades relativas ao uso das TICs.

Durante o tempo que trabalhei na SMED, participei de varios cursos, formacodes e
congressos como: V Seminario Internacional de Educagao a distancia realizado na UFMG
2013; Conferéncia Nacional de Educacdo de BH em 2013; Curso Formagédo do Projeto
UCA-PUC-MG, com objetivo de uso de dispositivos modveis na educacdo; Forum
Internacional de Software Livre realizado em Porto Alegre 2012; Encontro Mineiro de
Software Livre como palestrante, UFLA 2007 e o Seminario Mineiro de Educacgédo
Profissional e Tecnolégica — SENAC 2008.

A era digital estd em constante mudanca e boa parte do mundo atual esta
conectada em rede. Dominar o uso de recursos tecnoldgicos, muitos dos quais

constituidos por ferramentas online, € uma necessidade para o professor educador do
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século XXI, por isso, procuro estar sempre aprimorando e buscando melhorar minha
pratica profissional.

Fazer o curso de especializagdo em Tecnologias Digitais e Educagdo 3.0 € um
reflexo dessa busca de aprendizado para melhoria de meu trabalho como professor.

Estou em um projeto de informatica na Escola Municipal Professor Amilcar Martins,
trabalhando com os alunos em diversos usos das TIC, principalmente usando os recursos
da sala de informatica e dando o apoio para o uso das TIC no ensino das diversas
disciplinas.

Para me aperfeicoar, buscar conhecimento e trocar informacdes sdo fundamentais
para meu trabalho. Nesse curso, aprendi bastante, tive uma oportunidade de aprender
mais sobre o uso das TIC com colegas professores, com os conteudos e tarefas desta
pos-graduacdo. Todo conhecimento e referenciais sdo bem-vindos para aprimoramento
da minha pratica e meu crescimento profissional, o que possibilita uma releitura do meu
trabalho com as TIC.

O conteudo da atual pés-graduagao tem sido de grande valia. Nesse curso, aprendi
bastante, como por exemplo, o uso de algumas ferramentas online como o app Kahoot e
o programa online Prezi, além de aprimorar o planejamento e a elaboragdo correta de
sequéncias didaticas. Espero melhorar cada vez mais minha pratica com os

conhecimentos adquiridos nessa especializagao.
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3 SEQUENCIAS DIDATICAS

Este capitulo apresenta cinco sequéncias didaticas desenvolvidas por mim com
base na formacdo oferecida pelo Curso de Especializagdo em Tecnologias Digitais e
Educacdo 3.0 do Centro Pedagdgico da UFMG. Séao elas: Projeto Leitura, Aprendendo

Matematica se divertindo, Evolucdo, Ambiente Preservado e Fauna Brasileira.

3.1 Projeto leitura

A SD Projeto de Leitura trata-se de uma proposta para trabalhar a leitura com os

alunos de 3° ano do Ensino Fundamental e usando os recursos de TI.

3.1.1 Contexto de utilizagao

Nesta pratica, alunos realizarao leituras de histérias infantis e construirdo com a
ajuda do professor um arquivo de audio, no formato mp3. As historias seréo coletadas na
internet, por meio de pesquisas feitas pelos alunos usando sites de busca como o
“Google” e o “Blind’. O professor pode também levar os alunos a biblioteca da escola para
pesquisar e escolher a historinha.

Os alunos, organizados em grupos, copiardo a histéria escolhida por eles no
caderno, e depois das devidas correcdes e orientacdes do professor, fardo a divisdo do
texto da histéria escolhida para que cada pessoa do grupo leia uma parte da historia.

O programa sugerido para a gravagao do audio e gerar o arquivo mp3 € o editor e
gravador de audio Audacity, que é baseado em software livre e bastante facil de usar.

Cada grupo de alunos fara a leitura de uma histéria infantil, gravando com o

programa Audacity e gerando arquivos MP3.

3.1.2 Objetivos

Com a realizagao da SD, ha a expectativa de que os alunos sejam capazes de
desenvolver a concentragao e a fluéncia na leitura e produzir um arquivo de audio no

formato mp3.
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3.1.3 Conteudo

Historias infantis.

3.1.4 Publico-alvo

Alunos do 3° ao 5° anos do Ensino Fundamental.

3.1.5 Tempo estimado

Cinco aulas de 60 minutos.

3.1.6 Previsao de materiais e recursos

Serao necessarios computadores, com sistema Linux ou Windows, acesso a
internet, microfones e fones de ouvido. Também sdo necessarios os seguintes programas:
navegador de internet, processador de textos e o programa Audacity. Sala acesso a

internet e projetor multimidia.

3.1.7 Desenvolvimento

Esta SD sera desenvolvida em cinco aulas, seguem as descri¢des dessas aulas.

3.1. 71 Aulas1e 2

O professor devera explicar para os alunos, como ira ser desenvolvido o trabalho.
Esta atividade devera ser feita em grupo de no maximo cinco alunos.

Os grupos orientados pelo professor realizardo uma pesquisa na internet buscando
uma histdria infantil. Cada grupo devera escolher uma histéria diferente.

Utilizando o processador de textos, ou mesmo o caderno, cada grupo fara uma

cépia da histéria escolhida, destacando as partes que cada aluno devera ler.
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3.1.7.2Aulas 3 e 4

Nestas aulas, inicialmente, cada grupo de alunos procurara na internet e escolhera
uma musica no formato mp3, para ser colocada como fundo musical. Para escolher a
musica, a questdo dos direitos autorais devera ser observada e o professor devera
explicar para a turma o que é direito autoral e indicar sites com Creative commons para
serem usados, como por exemplo, os que estdo na referéncia deste trabalho.

A musica escolhida devera ser salva em uma pasta criada com o nome do grupo.
Para criar uma pasta, usando Linux ou Windows, o aluno devera clicar com o botao direito
do mouse na area de trabalho ou outro local, usando o gerenciador de arquivos, escolher
clicando com o botdo esquerdo do mouse “criar novo” ou “novo”, e em seguida “pasta”. Ao
cria-la, deve-se nomea-la com o nome do grupo.

Utilizando o final da aula 3 e continuando na aula seguinte, os grupos de alunos
gravarao a leitura da histéria escolhida usando o programa Audacity, que permite a
gravacado e edicdo de audio. E bastante facil realizar a gravacdo do audio através deste
programa. Ele tem muitos recursos, mas nesta pratica os alunos usardo somente os
recursos basicos.

O professor deve, no primeiro momento, mostrar o programa para os alunos e
explicar como sera usado para gravar a histéria lida. E recomendavel, devido &
interferéncia do ruido externo, estar na sala apenas o grupo que fara a leitura.

Cada aluno devera ler sua parte, gravando por meio do Audacity. Apés o término
da leitura de um aluno, o programa deve ser pausado e somente acionado o botao de
gravagao REC para gravar a continuagao da leitura pelo proximo aluno do grupo.

Ao final da leitura da estoria, a gravacao deve ser interrompida (STOP) e ouvida,
para que se faca as corregcdes necessarias. O audio produzido pode ser trabalhado
eliminando ruidos com o auxilio da ferramenta de remocgéao de ruido, presente em “Filtros”
no menu do programa Audacity.

A musica escolhida na internet, devera ser colocada como musica de fundo. Para
coloca-la, o arquivo devera ser importado através do Audacity. Para abrir a musica no
programa, o aluno devera ir ao menu do programa Audacity em “Arquivo” e depois em
“Importar audio” e, em seguida, o arquivo da musica escolhida devera ser selecionado. Ao

clicar em abrir, o programa criara nova trilha de audio. A musica de fundo devera ter
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volume mais baixo, para ndo prejudicar o entendimento da leitura da historia. Para isso,
deve-se usar o cursor localizado a esquerda da trilha da musica.

O projeto do trabalho devera ser salvo na pasta com o nome do grupo, para poder,
caso seja necessario, ser trabalhado futuramente. Para salvar o projeto, basta ir ao menu
“Arquivo” e, em seguida, “Salvar Projeto Como”. O Projeto sera salvo em um formato que
abre apenas no programa Audacity.

O arquivo devera ser exportado no formato mp3 para dentro da pasta do grupo.
Para exporta-lo basta ir em “Arquivo” e em seguida “Exportar Audio”. Uma caixa com
diversos itens para ser colocada como etiqueta do arquivo se abrira, deve-se preencher
com os dados necessarios, como 0 nome do grupo, a turma e informagdes sobre o
trabalho. Na caixa de selecado para a escolha do formato, devera ser selecionado MP3.A
pasta do grupo deve ser selecionada como local de destino. O arquivo de audio com a
leitura do grupo esta pronto. Ele deve ser ouvido pelo grupo e o professor, usando o

préprio Audacity.

3.1.7.3 Aula 5

Nesta aula, serdo mostrados os trabalhos feitos pelos grupos de alunos. Ela sera
em uma sala com computador com acesso a internet, ligado a um projetor multimidia e a
um sistema de audio.

Através do programa Audacity, a turma, junto com o professor, ouvira 0os arquivos
MP3 produzidos pelos grupos. O professor devera importar cada arquivo criado pelos
grupos de alunos para o programa Audacity, para isso basta ir em “Arquivo” e em
“Importar Audio” e localizar o arquivo. O Audacity permite silenciar as trilhas que ndo se
deseja ouvir, para isto basta ir em “Silenciar” a esquerda de cada trilha, deixando apenas
a que se deseja ouvir com o audio ativado. Usando esse recurso, todos as historias serao
apresentadas, uma de cada vez.

Para o montar com os mp3 gerados um unico arquivo, o professor devera
posicionar com auxilio do mouse as trilhas em sequéncia e exporta-las nomeando o
arquivo como: Leitura de histérias turma (numero da turma).

Esse arquivo gerado pode ser tocado na escola na hora do recreio, por exemplo,

ou ser colocado como um podcast online no blog ou site da escola.
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3.1.8 Avaliagao

Os arquivos de audio criados deverao ser avaliados segundo os seguintes critérios:
Qualidade da leitura (clareza na leitura, fundo musical adequado) — 50% da
pontuagao.

Participagéo e organizagao do grupo — 50% dos pontos.

3.2 Aprendendo matematica se divertindo

Aprendendo matematica se divertindo € uma SD que tem como objetivo ensinar os
alunos do Ensino Fundamental as quatro operagbes matematicas, adicdo, subtragao,

multiplicagéo e diviséo.

3.2.1 Contexto de utilizagao

Nesta pratica, utilizamos o jogo TUX MATH, como apoio ao aprendizado de
matematica. Ele é um software livre com codigo aberto ,disponivel para download na
WEB para Linux e Windows em: https://tux-of-math-command.br.jaleco.com.

O programa TUX MATH é um jogo em 2D no estilo tiro ao alvo, voltado para o
aprendizado das operacdes basicas da matematica. E bastante facil de usar. As contas
surgem e o aluno devera digitar o resultado correto antes de atirar, usando a tecla espaco.

Essa pratica € proposta como apoio ao aprendizado das operagdes matematicas
basicas: soma, subtracdo, divisdo e multiplicacao, utilizando numeros naturais e numeros

inteiros.
3.2.2 Objetivos
Com a realizacido da SD, ha a expectativa de que essa pratica auxilie os alunos no

desenvolvimento do raciocinio matematico e no aprendizado das operagcdes matematicas

basicas.


https://tux-of-math-command.br.jaleco.com/
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3.2.3 Conteudo

Operagdes matematicas basicas: Adigao, subtracao, divisdo e multiplicagcao.

3.2.4 Publico-alvo

Alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.

3.2.5 Tempo estimado

Quatro aulas de 60 minutos.

3.2.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e 0s recursos necessarios para realizacdo do trabalho sao

computadores o programa Tux Math instalado.

3.2.7 Desenvolvimento

Esta SD é desenvolvida em duas aulas, cada uma com duragao de 60 minutos. A

sequir, a descri¢cao dessa pratica.

3.2.7.1 Aula 1

A turma devera ser organizada em duplas. Cada dupla utilizara de um computador.

Em seguida, os alunos, orientados pelo professor, acessarao o programa Tux Math

que devera estar instalado em cada computador (FIG. 1).

Figura 1 Tux Math tela inicial
Fonte: TUXMATH, 2020
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O professor devera explicar para os alunos o uso do programa Tux Math. Trata-se
de um programa bastante simples. O cenario € de uma base espacial defendida por
pinguins. As operagdes matematicas caem do céu e o aluno devera digitar o resultado no
teclado e pressionar a tecla de espaco, caso o resultado esteja correto, um raio acertara a
conta e a destruira, caso esteja errado, a conta continuara a cair e podera destruir parte
da base dos pinguins.

O programa permite escolher com quais operacdes deseja trabalhar e em qual
nivel.

Nesta primeira aula, os alunos trabalhardo com adi¢cao e subtracdo. Cada aluno
tera 20 minutos para jogar sozinho contra o computador, comegando com as operagdes
mais basicas e subindo o nivel a medida que terminar cada fase.

Os alunos deverdao cumprir todas as fases relacionadas a Adicdo e a Subtracgao:
“‘Adicao 1 até 3”; “Adicdo 0 até 5”; “Adicao 0 até 10”; “Adicao 0 até 15”;“Adicdo 0 até
20”;“Adicao de dois digitos”; e “Numeros Perdidos” (FIG. 2). Nesse ultimo, a conta
encontra-se montada, sem um dos numeros, o qual deve ser digitado pelo aluno. Em
seguida, os alunos trabalhardo com subtracdo nas fases: “Subtragdo 0 até 107

“Subtracdo 0 até 20” e “Subtragéo de dois digitos”.

Figura 2: Tux Math Modulo Adicéo
Fonte: TUX MATH, 2020.

Durante os vinte minutos finais, devera ser feita uma disputa entre a dupla em um
modo de jogo, onde mais de um jogador podera ser inserido. Nesse modo, as contas
surgirdo para o primeiro jogador e depois para o segundo. O numero de etapas (séries de

contas) pode ser definido, uma sugestao é 20 séries.
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3.2.7.2 Aula 2

Nesta aula, os alunos trabalhardo com Multiplicagao e Divisao. Cada aluno tera 20
minutos para jogar sozinho contra o computador, comegara com as operagbes mais
basicas e subira o nivel a medida que terminar cada fase.

Os alunos deverao cumprir todas as fases relacionadas a Multiplicagédo e a Diviséo:
“Multiplicacao 1 até 3”; “Multiplicacao 0 até 5”; “Multiplicacdo 0 até 10”; “ Multiplicacéo 0
até 15”; “Multiplicacado 0 até 20”; “Multiplicacdo de dois digitos”; e “Numeros Perdidos”,
neste ultimo a conta vem montada, sem um dos numeros, o qual deve ser digitado pelo
aluno. Em seguida, os alunos trabalhardo com Divisdo nas fases: “Divisdao 0 até 107

“Divisao 0 até 20” e “Divisao de dois digitos” (FIG. 3).

Figura 2: Tux Math Modulo Divisao
Fonte: TUX MATH, 2020.

Nos vinte minutos finais da aula, devera ser feita uma disputa entre a dupla em um
modo de jogo onde mais de um jogador podera ser inserido. Nesse modo, as contas virdo
uma para o primeiro jogador e depois para o segundo. O numero de etapas(séries de

contas) pode ser definido, uma sugestao é 20 séries.

3.1.7.3Aulas 3 e 4

Nestas aulas, o professor devera avaliar o desenvolvimento da turma usando o
proprio programa Tux Math. Cada dupla devera ser testada e ter boa performance ao
jogar o jogo nas etapas: “Revisar Adigdo e Subtracéo” e “Revisar Multiplicagédo e Divisao”.

Na primeira meia hora, metade da turma fara as trés revisdes do jogo, serdao 10

minutos para cada uma.
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No segundo momento, o grupo € substituido pelos demais elementos das duplas,

que farao as trés revisdes propostas no jogo.

3.2.8 Avaliagao

Durante as aulas 3 e 4, todos os alunos serédo avaliados conforme resultado da
revisao incluida no jogo sobre as operagdes basicas de adigao, subtragado, multiplicacéo e

divisao.

3.3 Evolugao do homem

Esta SD abrange os conhecimentos basicos da evolu¢gao do homem.

3.3.1 Contexto de utilizagao

Os alunos pesquisarao na internet sobre a evolugido do homem, coletardo materiais
como textos, imagens e audio e construirdo uma apresentacdo sobre a evolugéo do
homem.

Terminada a pesquisa, os alunos construirdo uma apresentagdo no programa
online PREZI sobre a evolugdo humana. O PREZI (https://prezi.com/)permite construir
apresentacdes e posta-las online, possui uma versao basica gratuita, que podera ser
usada pelos alunos nesta atividade.

A SD destina-se a alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, que organizados em
grupo pesquisarao e coletardo material como imagens, videos e audio e construir com o
programa PREZI uma apresentagao que aborde a evolugdo humana. Essa apresentacao

devera ser construida na forma de contacgao de historia.
3.3.2 Objetivos
Com a realizagado da SD, esperamos que os alunos sejam capazes de entender o

conceito basico de evolugao, aprender a usar o programa de apresentagdes online Prezi e

adquirir nogdes sobre a evolugdo humana.


https://prezi.com/
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3.3.3 Conteudo

Evolugdo humana.

3.3.4 Publico-alvo

Alunos do 9° ano do Ensino Fundamental.

3.3.5 Tempo estimado

Cinco aulas com duragao de 60 minutos.

3.3.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e 0s recursos necessarios para realizacdo do trabalho sao:
disponibilidade de computadores com acesso a internet e sala com computador com

acesso a internet e projetor multimidia.

3.3.7 Desenvolvimento

Esta SD sera desenvolvida em cinco aulas, seguem as descri¢des dessas aulas.

3.3.7.1 Aula 1

O professor devera reunir-se com a turma na sala de informatica, abordar o tema
da evolugdo humana, e deixar bem claro o que os alunos deverao fazer. Devera também
sugerir referéncias de sites que abordem o tema a evolugdo humana, para que os alunos
pesquisem na sala de informatica. A turma devera ser dividida em grupos, de no maximo
quatro alunos.

Nesta aula, os grupos iniciardo a pesquisa sobre a evolugdo do homem, buscando
informagé&o e material que serdo armazenados em uma pasta com o nome do grupo.

E importante que os alunos sejam orientados a coletar imagens de dominio publico,

gratuitas ou que seja permitida a reutilizagao por terceiros.
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Uma forma de achar essas imagens € usar a ferramenta de busca do Google,
selecionar imagens e depois, em “Ferramentas”, ir em “Direitos de uso” e selecionar
“Marcadas para reutilizacao”.

Ao utilizarem o caderno ou o processador de textos, os grupos deverao elaborar os
textos necessarios e fazer um roteiro do trabalho contendo a sequéncia da apresentacao
que deve contar a histéria da evolugao humana.

O professor devera dar orientacdo de como sera construido o roteiro sobre essa
apresentagcdo. Uma sugestdo é comecar com uma introdugéo sobre a teoria da evolugao
de Darwin e, depois, seguir todas as etapas conhecidas da evolugdo humana abordando

o Australopthecus, Homo habilis, Homo erectus e Homo sapiens.

3.1.7.2 Aula 2

Na sala de informatica, o professor devera apresentar o programa de
apresentagdes multimidia PREZI para os grupos de alunos. Devera mostrar as fungdes
basicas e indicar alguns tutoriais sobre o uso do programa PREZI disponiveis na WEB.

O material para a apresentacao devera ser coletado na WEB e armazenado em
uma pasta criada com o nome do grupo. Para criar a pasta, o aluno devera clicar com o
botao direito do mouse na area de trabalho ou, em outro local, usando o gerenciador de
arquivos e ir em “cria novo” e, em seguida, em “pasta”. Devera dar um nome que
identifique pasta do grupo.

Nesta aula, os alunos comecgarao a montar a apresentagao sobre a evolugao do
homem usando os recursos do programa PREZI disponivel online, orientados pelo

professor.

3.3.7.3 Aula 3

Os alunos deverdo construir a apresentagdo no programa PREZI e, em seguida,
deverao publica-la online.
O professor devera orientar cada grupo e mostrar a forma de publicar a

apresentagao construida pelos alunos.
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3.3.74Aulas4e 5

Estas duas aulas ser&o realizadas na sala de video, onde os grupos de alunos
usardo o projetor multimidia, ligado ao microcomputador com acesso a internet, e

apresentarao a histéria da evolugédo do homem.

3.3.8 Avaliagao

A avaliagado devera analisar a constru¢ao da apresentacao, coeréncia, a sequéncia
dos slides, as imagens, o audio, os videos e a ortografia O foco principal da avaliacao
devera ser a contacao de historia.

A pontuacgao devera ser distribuida da seguinte forma:

50% Apresentacgao feita no programa PREZI.

50% A apresentacao oral dos grupos contando a histéria da evolu¢gao do homem.

3.4 Ambiente preservado

Na SD Ambiente preservado, os alunos sao estimulados a pesquisar a preservacao

ambiental e elaborar um video sobre o tema.

3.4.1 Contexto de utilizagao

Nesta pratica, construiremos um video, formado por uma sequéncia de imagens
sobre o tema a preservacao ambiental. Nesse video, os alunos mostrardo a importancia
da preservagao ambiental, a situagdo do meio ambiente no Brasil e no mundo, as
espécies ameacadas de extingdo e as formas de ajudar a preservar o meio ambiente. Os
alunos utilizardo recursos de pesquisa online, buscardo informagdes, imagens e audio na
internet. A busca pelas imagens e o audio de fundo devera ser feita em sites que ofereca
o material de licenca livre de direitos autorais chamados Creative commons. Usaremos
dois aplicativos baseados em software livre, um de desenho vetorial e de edicdo de
imagens, o Inkscape, e o outro de edigdo de video OpenShot, que sera usado para criar o
trabalho final. Esses programas possuem versdes para Windows e para Linux. Poderéo

ser feitos downloads nos seguintes enderecgos:



29

https://inkscape.org/pt-br/

https://www.openshot.org/pt/.

Esta pratica € proposta aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, em grupos
de trés componentes, para que pesquisem, coletem na internet o material necessario,

como imagens e audios, para construir um video sobre o tema a preservagéo ambiental.

3.4.2 Objetivos

Com a realizagdo da SD, ha a expectativa de que os alunos sejam capazes de
produzir um video que mostre a importancia da preservacdo da natureza e aprender

nogdes basicas de edi¢cao de video.

3.4.3 Conteudo

Preservacao ambiental.

Nocobes basicas de edigao de video.

3.4.4 Publico-alvo

Alunos do 9° ano do Ensino Fundamental.

3.4.5 Tempo estimado

Cinco aulas de 60 minutos.
3.4.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e 0s recursos necessarios para realizagdo do trabalho séo
computadores com sistema operacional Linux ou Windows, com os programas Inkscape,

e OpenShot instalados, todos conectados a internet e sala com computador e projetor

multimidia e com acesso a internet.


https://www.openshot.org/pt/
https://inkscape.org/pt-br/
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3.4.7 Desenvolvimento

Esta SD sera desenvolvida em quatro aulas, seguem as descrigdes dessas aulas.

3.4.7.1 Aula 1

O professor devera reunir-se com a turma em sala, discutir o tema a preservagao
ambiental com os alunos, usar noticias da atualidade, debater questbes como
aquecimento global, poluicdo ambiental, extingdo de espécies, equilibrio ecoldgico.

Nesta aula, o professor deve deixar claro todas as etapas do trabalho. Explicar
como é feita uma pesquisa online e indicar referéncias. Os alunos deverdo ser
organizados em grupos.

Os grupos de alunos deverao criar uma pasta com o nome do grupo para salvar as
imagens coletadas na WEB.

Para coletar imagens, os alunos devem usar a ferramenta de busca do Google,
disponivel em www.google.com.br, selecionar a busca por imagens clicando em
“Imagens” e, em seguida, abrir o0 menu “ferramentas” e, depois, em “direitos de uso”,
selecionar “Marcadas para reutilizacdo”. E necessario explicar para os alunos que nédo é
permitido usar qualquer material da WEB, devido aos direitos autorais e para que o

material seja utilizado, ele devera ser o Creative commons ou liberado para reutilizagao.

3.4.7.2 Aula 2

O objetivo desta aula sera pesquisar sobre o tema, iniciar a coleta de materiais na
WEB e construir o roteiro do trabalho.

O roteiro podera ser feito no caderno ou no processador de textos. Esse roteiro
devera iniciar com a apresentagao do trabalho, seguida pela sequéncia das imagens e
dos textos em ordem. O aluno buscara desenvolver o tema a preservagao ambiental, com
uma introdugcdo e, em seguida, mostrar a acdo do homem e suas consequéncias, e
finalizar com a indicacdo de agdes para diminuir o impacto das sociedades humanas
sobre o meio ambiente. Na ultima imagem, os nomes dos componentes do grupo devem

aparecer em destaque.


http://www.google.com.br/
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Em seguida, os grupos trabalhardo no programa Inkscape, editardo as imagens
para a construg¢ao do video.

As imagens deverao ser salvas preferencialmente no formato png, formato leve e
compacto, que aceita camadas. O que possibilita que caixas de textos possam ser
colocadas por cima das imagens e o conjunto salvo como uma unica imagem. Cada
imagem devera ser numerada para facilitar a organizagdo e para serem sequenciadas
mais facilmente no programa editor de video OpenShot. E importante que as imagens
estejam do mesmo tamanho.

No site do programa Inkscape, disponivel em: https://inkscape.org/pt-br/, existem

diversos tutoriais para aprender a trabalhar com o programa.

3.47.2Aulas 3e4

Os alunos buscarao na Web um arquivo de audio para ser colocado como musica
de fundo. A questdo do direito autoral é fundamental e o professor devera orientar os
alunos para que baixem arquivos que néo tenham direito de uso restrito.

Em seguida, os alunos deverao utilizar o programa para edigao de video OpenShot
para a construgao do video. O tempo maximo da animacgao € de 2 minutos.

O programa OpenShot apresenta um modelo semelhante aos demais editores de
video. Ele aceita trabalhar com diversas trilhas e, nelas, podem ser inseridas imagens,
videos e audio. Nessa pratica, recomendamos trabalhar com duas trilhas, uma para as
imagens e outra para audio.

Os arquivos deverao ser importados para o programa da seguinte forma: Em
“Arquivo”, o aluno devera clicar em “Importar arquivos” e selecionar todo o material na
pasta do grupo onde estdo armazenados e clicar em “adicionar”, todos os arquivos
selecionados virdo para o programa. Os arquivos de imagem deverao ser todos
selecionados e adicionados a primeira trilha. Para isso, clique com o botdo direito do
mouse e selecione “adicionar a linha do tempo”. Como os arquivos sao numerados, eles
serdo adicionados em sequéncia. Aparecera uma caixa de dialogo, ajuste o tempo de
transicao das imagens para 0.4 seg.

O arquivo de audio devera ser adicionado na segunda trilha. Use a ferramenta

cortar para ajustes.


https://inkscape.org/pt-br/,
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Para que possa ser retrabalhado posteriormente, o projeto devera ser salvo, para
fazer isso, o aluno clicara no menu “Arquivo” e, em seguida, em “Salvar como”. O nome
dado ao arquivo sera o que identifica o grupo e o local de destino sera a pasta do grupo.
Ele sera salvo em um formato que abre somente no OpenShot.

Apés salvar o projeto, os grupos de alunos deverdo exportar o video, para isso,
deverao acessar menu “Arquivo” e, em seguida, em “Exportar”. O nome do arquivo devera
ser o que identifica o grupo e o local de destino sera a pasta do grupo. O formato para o
video devera ser MP4, pois a maioria dos sistemas operacionais possuem o0s codecs

necessarios para reproduzi-lo.

3.4.8 Avaliacgao

A avaliacao devera basear-se nos seguintes itens:

50% Construgcéo do video, coeréncia, a sequéncia das imagens e textos e audio
adequado.

25% Coeréncia e cumprimento do objetivo de deixar clara uma mensagem de
preservacao da natureza.

25% Criatividade.

3.5 Fauna brasileira

A SD Fauna Brasileira estimula o aluno a adquirir conhecimento sobre os principais
representantes da fauna brasileira e dados importantes acerca das diversas espécies,

como habitats, comportamento, nichos ecoldgicos, etc..

3.5.1 Contexto de utilizagao

Nesta SD, utilizaremos uma rede social online bastante conhecida, o Facebook
(https://pt-br.facebook.com/). Essa rede permite a interatividade entre os diversos
usuarios, que podem publicar postagens de imagens, videos e audio. A maioria dos

alunos é familiarizada com essa rede popular, interativa e amigavel.


https://pt-br.facebook.com/
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Para interagir com outro usuario, € necessario que um deles tenha feito uma
solicitacdo de amizade e tenha sido adicionado pelo usuario ao qual a solicitagdo tenha
sido encaminhada.

Esta pratica é proposta para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, para que,
trabalhando individualmente, possam pesquisar, coletar material, imagens, videos, audios,

construir textos sobre os diversos aspectos dos animais integrantes da fauna brasileira.
3.5.2 Objetivos

Com a realizagao da SD, ha a expectativa que os alunos sejam capazes de:

Conhecer os principais integrantes da fauna brasileira, suas caracteristicas
principais, habitat, nicho ecoldgico e etologia (comportamento).

Conseguir desenvolver a capacidade de pesquisar, interagir e desenvolver uma
discussao produtiva em grupo.

Desenvolver a capacidade de raciocinio, discussao, pesquisa e trabalho em grupo.

3.5.3 Conteudo

Principais espécies integrantes da fauna brasileira, suas caracteristicas principais,

habitat, nicho ecoldgico e etologia (comportamento).

3.5.4 Publico-alvo

Alunos do 9° ano do Ensino Fundamental.

3.5.5 Tempo estimado

Duas aulas de 60 minutos. O trabalho sera em boa parte desenvolvido extraclasse.
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3.5.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e 0s recursos necessarios para a realizagdo do trabalho séo:
Disponibilidade de uma sala de informatica com acesso a internet, com no minimo vinte
computadores com acesso a internet. Os alunos poderao utilizar seus tablets, smartfones

pessoais conectados em rede ou computadores com conexao a internet em suas casas.

3.5.7 Desenvolvimento

Esta SD sera desenvolvida em duas aulas, seguem as descrigées dessas aulas.

3.5.7.1 Aula 1

Nesta pratica, trabalharemos usando uma rede social, o Facebook, para postar
informacgdes sobre os animais pertencentes a fauna brasileira e conhecer melhor suas
caracteristicas principais, como a classificacdo, habitos alimentares, nicho ecoldgico,
caracteristicas fisicas, relagdes ecoldgicas e importancia na natureza.

O professor devera se reunir com os alunos e falar sobre o trabalho, discorrer
sobre o tema e a importdncia do estudo da nossa fauna e sugerir referéncias
bibliograficas, como algumas que se encontram nas referéncias deste trabalho, para que
eles possam pesquisar online na sala de informatica. Os alunos deverao ser divididos em
grupos. Cada grupo devera escolher um representante da nossa fauna.

E importante que os animais escolhidos para serem estudados apresentem grande
variedade, incluindo, mamiferos, aves, répteis, anfibios, artropodes, peixes, etc..

O professor podera sugerir ou distribuir, por sorteio entre os grupos, os seguintes
animais da fauna brasileira: jaguar, gato maracaja, jaguarundi, suguarana, jaguatirica,
raposa, cervo do pantanal, lobo guara, tatu, anta, capivara, bicho preguiga, ourico,
caxinguelé, teu, gamba, ariranha, macaco prego, bugio, mico-ledo-dourado, sagui, jiboia,
sucuri, cascavel, arara azul, arara-vermelha, arara canga, papagaio verdadeiro, mutum,
garga branca, canario da Terra, baleia jubarte, tambaqui, tucunaré, surubim, aranha-
caranguejeira, caranguejo azul, barbeiro, boto-cinza, boto rosa.

Em seguida, os alunos cadastrardo uma conta no Facebook, com seus respectivos
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dados e CPF do responsavel, devidamente autorizados pelos pais documentalmente. Isso
devera ser solicitado anteriormente.

Nesta aula, o professor deve deixar claro todas as etapas do trabalho. Explicar
como e feita uma pesquisa online e indicar referéncias.

Inicialmente os alunos fardo a pesquisa e a coleta de material, como imagens,
textos e audio sobre o animal escolhido na internet. O material devera ser Creative
commons ou ser passivel de utilizacao.

@] audio podera ser  coletado em sites especificos como:

https://creativecommons.org/.

Para coletar imagens, os alunos deverdo usar a ferramenta de busca do Google,

disponivel em https://www.google.com.br, selecionar a busca por imagens clicando em

“Imagens” e, em seguida, abrir o menu “ferramentas” e, depois, em “direitos de uso”
selecionar “Marcadas para reutilizagao”.

O material devera ser armazenado em uma pasta com o nome do grupo. Para criar
a pasta o aluno devera clicar com o botdo direito do mouse na area de trabalho ou em
outro local, usando o gerenciador de arquivos e ir em “cria novo” e, em seguida, em

“pasta”. Eles deverdo dar um nome para a pasta para que identifiquem o grupo.

3.5.7.2 Aula 2

Os grupos de alunos continuardo a pesquisar, coletar o material e escrever os
textos. Em seguida, publicardo as postagens sobre o animal e relatardo as caracteristicas
do animal escolhido.

No primeiro momento, todos os grupos deveréo enviar uma solicitagdo de amizade
aos demais identificando como o animal escolhido.

A primeira postagem devera fornecer a classificagdo do animal: Reino, Filo, Classe,
Ordem, Familia, Género e espécie. Em seguida, as postagens deverao descrever o
animal escolhido, seus habitos alimentares, principais caracteristicas, habitat, relacdes
ecoldgicas, procurando sempre interagir com os outros representantes da fauna brasileira.

O professor deve solicitar um minimo de cinco postagens de cada grupo, sendo
pelo menos uma sobre a classificagdo do animal, uma sobre suas principais

caracteristicas, uma sobre seu habitat e uma sobre suas preferéncias alimentares.


https://www.google.com.br/
https://creativecommons.org/
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Os grupos de alunos deverao fazer, no minimo, trés comentarios sobre postagens
dos demais colegas.

O professor devera participar dessa atividade no Facebook, logo sera “amigo” de
todos os participantes. Ele devera interagir como professor e publicar posts que fomentem
a discussao do tema pelo grupo.

O tempo do trabalho devera ser de uma semana. Os alunos poderéao trabalhar em

casa usando seus smartfones, tablets ou computadores.

3.5.8 Avaliagao

A avaliagdo devera basear-se na realizagado de todas as tarefas pelo grupo, na
andlise da construgdo da apresentacdo, coeréncia, postagens, pertinéncia dos
comentarios, qualidade das imagens, audio, videos, interagdo com os demais colegas e
ainda a criatividade. A pontuacao devera ser distribuida da seguinte forma:

30% Criatividade e coeréncia das postagens com a realidade comprovada pelos
estudos cientificos.

20% Qualidade das imagens e dos videos postados.

20% Comentarios sobre os posts dos colegas.

30% Interatividade com os grupos e numero de publicagdes de qualidade.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A popularizagdo das tecnologias digitais vem interferindo no dia a dia das pessoas,
das mais diversas faixas etarias. Na escola, cada dia mais, os alunos buscam interagir
com o ambiente virtual, o que tem provocado, nos profissionais da educagédo, a
necessidade constante de aperfeicoamento das suas praticas pedagdgicas. Nesse
sentido, durante a caminhada ao longo do curso, pude evoluir em meu trabalho como
professor e no uso pedagodgico das tecnologias digitais.

A partir da leitura de textos, féruns de discussédo, videos e ferramentas digitais, foi
possivel fazer relagcées entre o contexto das tecnologias digitais atuais e a realidade das
escolas para uso destas tecnologias. Além de compreender as transformagdes sociais
que o Ciberespago tem ocasionado na vida das pessoas, visto que as tecnologias digitais
sdo uma realidade na vida das pessoas e nao podemos demoniza-las no ambiente
escolar. Assim, foi possivel criar um olhar sobre o uso dessas tecnologias na escola; e
compreender o papel das novas tecnologias na sociedade atual, com seus desafios para
a construgcdo de uma sociedade mais justa, inclusiva e que respeite as diversidades e os
direitos humanos.

Com o objetivo de contribuir para esse processo de democratizagao da tecnologia,
o presente trabalho apresentou sequéncias didaticas passiveis de adaptacdo para a
realidade da maioria das escolas publicas com infraestrutura similar as de Belo Horizonte,
onde trabalho. Dessa forma, utilizei aplicativos que estdo instalados nos
microcomputadores com sistema operacional Linux Libertas.

As SD apresentadas buscam ser inovadoras ao utilizar diferentes recursos e
ferramentas que podem despertar o interesse dos alunos. As sequéncias “Projeto Leitura”,
“‘Aprendendo Matematica brincando” e “Ambiente Preservado”, por exemplo, ja foram
colocadas em pratica. O “Projeto Leitura” foi trabalhado com alunos da 3°ano do Ensino
Fundamental, todos os grupos de alunos conseguiram fazer a leitura e gravagdo da
historinha escolhida. A SD “Aprendendo Matematica” foi trabalhada de forma diferenciada
com os quatro ultimos anos do Ensino Fundamental, ganhando a simpatia dos alunos que
passaram a se esforgar para resolver diversas operagbes matematicas. A SD “Ambiente
Preservado” foi trabalhada com uma turma do 8° ano Ensino Fundamental, foram
cumpridas todas as etapas. Com essas praticas, ficou visivel o seu potencial para facilitar

o aprendizado dos alunos utilizando os recursos da TI.
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Durante as praticas, as SD seguiram como planejado, conforme os prazos
estipulados para cada etapa.

As SD “Evolucao” e “Fauna Brasileira”, apesar de nao terem sido colocadas em
pratica, podem contribuir para o trabalho do professor para que os alunos aprendam
sobre o conceito de evolugdo e passem a conhecer melhor a fauna brasileira usando
alguns recursos tecnoldgicos simples de forma ativa.

O presente trabalho, portanto, tem potencial para ajudar outros profissionais da
educacédo, promovendo a inclusdo da tecnologia nas escolas e motivando professores e

alunos a tornarem o ensino e aprendizagem mais significativos.



39

REFERENCIAS

BBC sound effects. Sound Effects. Disponivel em: <http://bbcsfx.acropolis.org.uk/>.
Acesso em: 6 out. 2019.

BEGGIORACO, Helito. Como usar o Prezi e criar apresentagcdes online atrativas.
TECHTUDO. Disponivel em:
<https://lwww.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2013/05/como-usar-o-prezi-e-criar-
apresentacoes-online-atrativas.html>. Acesso em: 1 jul. 2020.

BIOBLOG. A importancia da preservagdo do meio ambiente. Disponivel em:
<http://www.bioblog.com.br/a-importancia-da-preservacao-do-meio-ambiente>. Acesso
em: 4 jun. 2019.

BRASIL. Ministério do Meio Ambiente. Espécies ameacgadas de extingdo. Disponivel em:
<http://www.mma.gov.br/mma-em-numeros/biodiversidade>. Acesso em: 8 nov. 2019.

CANAL do ensino. Storytelling na educagao: saiba como contar boas histérias. Disponivel
em: <https://canaldoensino.com.br/blog/storytelling-na-educacao-saiba-caomo-contar-
boas-historias>. Acesso em: 4 jul. 2019.

CONTE, Elaine Conte; MARTINI, Rosa Maria Filippozzi. As Tecnologias na Educacao:
uma questdo somente técnica? Educacao & Realidade, Porto Alegre, v. 40, n. 4, p. 1191-
1207, dez./2015. Disponivel em: <https://www.scielo.br/pdf/edreal/v40n4/2175-6236-
edreal-40-04-01191.pdf>. Acesso em: 4 jul. 2020.

CREATIVECOMMONS. 2020. Disponivel: <https://creativecommons.org/>. Acesso em: 4
jul. 2019.

MEIRELLES, Elisa. Como organizar sequéncias didaticas. Nova escola, ed. 269, 2014.
Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/8247/como-organizar-sequencias-
didaticas>. Acesso em: 9 nov. 2019.

ESTUDO KIDS. Dezesseis Historias para ler pequenas e online. Disponivel em:
<https://www.estudokids.com.br/historias-para-ler. Acesso em: 8 nov. 2019.

EVOLUCAO Humana. Toda matéria. Disponivel em:
<https://www.todamateria.com.br/evolucao-humana>. Acesso em: 14 ago. 2019.

INSKSCAPE. 2020. Disponivel: <https://inkscape.org/pt-br/>. Acesso em: Acesso em: 4
out. 2019.

INSTITUTO CHICO MENDES DA CONSERVACAO DA BIODIVERSIDADE. Fauna
Brasileira. Disponivel em: http://www.icmbio.gov.br/portal/faunabrasileira>. Acesso em: 8
nov. 2019.

OPENSHOT. Disponivel em: <https://www.openshot.org/pt/>. Acesso em: Acesso em: 4
out. 2019.


https://www.openshot.org/pt/
https://inkscape.org/pt-br/
https://novaescola.org.br/conteudo/8247/como-organizar-sequencias-didaticas
https://novaescola.org.br/conteudo/8247/como-organizar-sequencias-didaticas
https://creativecommons.org/
https://www.scielo.br/pdf/edreal/v40n4/2175-6236-edreal-40-04-01191.pdf
https://www.scielo.br/pdf/edreal/v40n4/2175-6236-edreal-40-04-01191.pdf

40

PEREIRA, Maria da Concei¢do; SILVA Tania Maria. O uso da tecnologia na educagao na
era digital. Revista saberes em rede, Cuiaba, v. 1, n. 1, p. 85-94, jul./2013.

PREZI. Aprenda a Usar o Prezi em 15 Minutos. Disponivel em:
<https://prezi.com/aqidydpa4dxar/tutorial-prezi-em-portugues-aprenda-a-utilizar-em-15-
minutos/>. Acesso em: 6 nov. 2019.

PREZI. O wuso do Prezzi como ferramenta pedagodgica. Disponivel em:
<https://prezi.com/ht5om8qgxwujy/o-uso-do-prezi-como-ferramenta-pedagogica>. Acesso
em: Acesso em: 4 out. 2019.

QDIVERTIDO. contos, fabulas e historinhas. Disponivel em:
<http://www.qdivertido.com.br/contos.php>. Acesso em: 4 out. 2019.

REGINA et al. Tecnologias Digitais como instrumentos mediadores da aprendizagem dos
nativos digitais. Revista Quadrimestral da Associacdao Brasileira de Psicologia
Escolar e Educacional, Sao Paulo, v. 19, n. 3, p. 603-610, dez./2015.

REZENDE, Flavia. As Novas Tecnologias na Pratica Pedagdgica sob a perspectiva
Construtivista. Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude, Rio de Janeiro, v. 2, n.
1, p. 130-140, mar./2002.

RIBEIRO, Rogerio Alves. Utilizagdo da Tecnologia da Informag¢do na Educacéao Publica de
Santa Catarina. Curso de Pds-graduacao em Gestao da Tecnologia da Informacgao,
UNIARP, Florianépolis, v. 1, n. 1, p. 1-20, mar./2014.

SEMPRE Update. Aprenda Matematica brincando com Tux Math!. Disponivel em: <https://
sempreupdate.com.br/aprenda-matematica-brincando-co/>. Acesso em: 4 out. 2019.

SILVA, Emilce; Renildo Franco, SENA. Novas Tecnologias e Educacao: A Evolugao do
Processo de Ensino Aprendizagem na Sociedade. 23-35, jun./2014.

VALENTE, José Armando. Repensando as situagbes de aprendizagem: o fazer e o
compreender. Gestao Escolar e Tecnologias, Sao Paulo, v. 1, n. 1, p. 1-14, jan./2002.

VALENTE, José Armando. Uso da internet em sala de aula. Educar, Curitiba, v. 1, n. 19,
p. 133-146, jan./2002.

TUX of math command. Disponivel:<https://tux-of-math-command.br.jaleco.com>. Acesso
em: 4 out. 2019.



https://tux-of-math-command.br.jaleco.com/

