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RESUMO

O objetivo deste trabalho é abordar a necessidade de incorporacéo da tecnologia nos
planejamentos interiorizados nas sequéncias didaticas; do trabalho coletivo,
cooperativo e compartilhado de ideias, em um contexto de problematizacao,
enfatizando recursos possiveis para uma aprendizagem de qualidade. Com os
grandes desafios da pandemia da Covid-19, foi necessario o contato com algum tipo
de tecnologia apesar das grandes dificuldades apresentadas por muitos. Durante o
curso de Especializacdo em Tecnologias Digitais e Educacédo 3.0, professores
visualizaram, com uma grande expectativa na tecnologia, os recursos aplicados em
aulas praticas, por meio de um planejamento construido por etapas em uma
sequéncia didatica que procura desenvolver as habilidades e capacidades, mas com
a compreensao do uso, do vocabulédrio e da importancia no cotidiano pessoal e
coletivo seja em qualquer esfera social. Com as sequéncias didaticas, foi possivel
observar o quanto o curso esta sendo Gtil neste momento ao aplicar o aprendizado, a
metodologia da utilizacdo da tecnologia digital como recursos de mediagcao
pedagdgica para levar o ensino de uma maneira sincrona. A preocupacédo também foi
com a objetividade aos nossos alunos e a ajudar colegas do contexto escolar,
propondo a desenvolver a habilidade e a capacidade para ministrar uma aula com
recurso tecnoldgico. Devido ao distanciamento social imposto pela pandemia,
viabilizou-se, assim, uma maneira de ensinar adequada e de acordo com a faixa etéria
de cada criancga da educacéo infantil, o que implicou em um grande trabalho coletivo

devido as particularidades do aprendizado.

Palavras-chave: Recurso tecnolégico. Covid-19. Educacéo infantil.



ABSTRACT

The objective of this work is to explain how is possible incorporate technology in the
internalized plans in the didactic sequences, of collective, cooperative and shared work
of ideas, in a context of problematization, emphasizing possible resources for quality
learning. The use of technology was necessary despite the great difficulties of a lot off
people because of great challenges of the Covid-19 pandemic. During the
Specialization course in Digital Technologies and Education 3.0, teachers viewed the
resources applied in practical classes, with great expectation in technology, through a
planning in stages in a didactic sequence to develop skills and capabilities, but with
the understanding of usage, vocabulary and importance in personal and collective daily
life in any social sphere. It was possible to observe how the course is important at this
moment when applying learning, the methodology of using digital technology as
pedagogical mediation resources to take teaching in synchronous classes with the
didactic sequences. The worry was also with objectivity to our students and helping
teachers from the school context, proposing to develop the skill and capacity to teach
with technological resources. The social distance imposed by the pandemic, a way of
teaching was made possible, according to the age of each child in early childhood

education, which implied a great collective work because of particularities of learning.

Keywords: Technological resource. Covid-19. Child education.
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1 INTRODUCAO

Este portfélio tem como objetivo apresentar minha trajetéria no curso de
Especializacdo em Tecnologia Digital e Educacdo 3.0 oferecido pelo Centro
Pedagogico da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Trago relatos de
experiéncias, aprendizagens de acordo com 0s pressupostos sinalizados por José
Moran (2006), sobre as tecnologias digitais na educacéo e a contribuicdo delas no
ensino e aprendizagem por meio da mediacdo pedagodgica.

Outra ideia importante para o desenvolvimento do trabalho sustenta-se nos
estudos do professor espanhol Antoni Zabala (1998). A medida que os professores
identificam as varidveis que compdem a pratica educativa, estdo mais aptos a
elaborarem estratégias de intervencao, por meio da pratica pedagogica e dos métodos
de ensino. Uma expressao importante trabalhada por ele refere-se a unidade didatica

elou Sequéncias Didaticas (SD).

(...) utilizarei indistintamente os termos unidade didatica, unidade de
programacdo ou unidade de intervengdo pedagégica para me referir as
sequéncias de atividades estruturadas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais determinados. (ZABALA,1998).

As Sequéncias Didaticas (SD) representam um recurso de planejamento
importante para o trabalho didatico do professor. As SDs sdo uma orientacao do que
o professor prop8e para conducdo de um determinado conteudo a ser trabalhado de
maneira detalhada, clara e objetiva com vistas ao melhor cumprimento dos objetivos
de aprendizagem previamente estabelecidos.

As sequéncias didaticas séo constituidas pelo contexto utilizado, que compde
o referencial tedrico do planejamento; o contetdo, referente a matéria ou a linguagem
gue sera ministrada; o0s objetivos, que trazem as capacidades que serdo
intencionadas na SD; o conteudo, referente as linguagens propostas; o ano, o ciclo e
0 médulo da educacéao que sera trabalhado; o tempo refere-se ao nimero de horas-
aulas que ir4 utlizar para contemplar a SD; previsdo dos recursos materiais,
tecnolégicos, humanos, entre outros; o desenvolvimento trata do passo a passo com
detalhes de cada aula que sera dada; por fim, a avaliacdo que sera mediada por meio
da observacéo e do acompanhamento e desenvolvimento real do aluno.

As sequéncias contidas neste portfolio trazem o passo a passo das intencdes

do curso, que utilizou este formato (SD), para o ensino das habilidades a serem



desenvolvidas observando o aprendizado de cada aluno.
De acordo com Zabala (1998),

(...) a sequéncia didatica é um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para realizag&o de certos objetivos educacionais,
gue tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como
pelos alunos”, [...] “tém a virtude de manter o carater unitario e reunir toda a
complexidade da pratica, ao mesmo tempo que [...] permitem incluir as trés
fases de toda intervencao reflexiva: planejamento, aplicacdo e avaliacédo.
(ZABALA 1998, p. 18).

As SDs permitem a reestruturacdo das intervencdes de maneira que o
professor possa rever a acdes dele. Esse pensamento € corroborado por Joaquim
Dolz, Michele Noverraz e Bernard Schneuwly (2004) que definem a sequéncia didatica
como sendo um “conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira
sistematica, em torno de um género textual oral ou escrito” (DOLZ, NOVERRAZ E
SCHNEUWLY, 2004 apud MARCUSCHI, 2008, p. 213).

Qual é a vantagem, para a organizacao do processo de ensino, a ideia trazida
pelos autores? A sequéncia didatica sistematiza o conteudo em didlogo com o
contexto por meio da identificacdo daquilo ja conhecido, ja adquirido pelo aprendiz e
do tempo de execucédo, o que nao significa que esta pronto e acabado. Ela possibilita,
ainda, o repensar metodoldgico, a reavaliacdo do processo de maneira que se garanta
um ensino de sucesso.

A aplicacdo das Sequéncias Didaticas na pratica escolar tem sido de extrema
importancia, pois atende as demandas de aprendizagem dos alunos que vivem em
um cenario atual de situacao de isolamento social por conta da Covid-19 desde marco
de 2020.

Os sistemas educativos mundiais depararam-se com o desafio de continuar
ensinando as criancas e os adolescentes por meios tecnolégicos. O curriculo, antes
desenvolvido presencialmente, precisou ser, rapidamente, adaptado.

Os professores comecaram a trabalhar remotamente aprendendo a utilizar,
forcosamente, os muitos recursos tecnoldgicos disponiveis de maneira que o direito a
educacao continuasse a ser exercido. A SD contribuiu muito para organizacdo desse
momento de planejamento e execucdo das aulas, na orientacdo para o
desenvolvimento das habilidades do aluno, no aprendizado e na utilizacdo dos
recursos tecnolégicos para o ensino de qualidade atendendo as diretrizes e aos

principios que norteiam a educacao infantil.
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Os professores ndo esperavam que, em meio a pandemia e ao curso,
necessitariam aprender a utilizar varios recursos tecnoldgicos para qualificar o ensino.
No decorrer do tempo, professores, cada um em sua especialidade, produziram suas
aulas e qualificaram o ensino por meio do uso das tecnologias.

Os docentes foram convidados a repensar como ensinar, a articular
aprendizagens num sentido mais interdisciplinar, utilizando, para tanto, 0s recursos
tecnoldgicos como ferramentas de aprendizagem.

Nesse sentido, vale atentar para o alerta feito por Masetto (2006) de que:

(...) ndo se pode pensar no uso de uma tecnologia sozinha ou isolada. Seja
na educacgdo presencial, seja na virtual, o planejamento do processo de
aprendizagem precisa ser feito em sua totalidade e em cada uma de suas
unidades. Requer-se um planejamento detalhado, de tal forma que as varias
atividades integrem-se em busca dos objetivos pretendidos e que as varias
técnicas sejam escolhidas, planejadas e integradas de modo a colaborar para
gue as atividades sejam bem realizadas e a aprendizagem aconteca.
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2006, p.155).

O uso de tecnologias no ensino escolar demanda da escola uma urgente e
constante revisdo de conceitos e praticas formativas, além de reconhecer a
necessidade de recriar e readaptar o curriculum.

A prética docente, ao desenvolver a metodologia com 0s recursos
tecnoldgicos, fez compreender que, para 0s jovens, a tecnologia ndo esta
basicamente restrita ao que significa a manutencdo de um computador, por exemplo,
ou desenvolvimento de sistemas de informatica, mas significa a interacdo e a
socializacdo por meio das redes sociais, como Facebook, Instagram, Snapchat,
YouTube, Twitter e varias outras que implicam a comunicacdo digital em tempo real
propondo ao professor utilizar-se desses recursos como metodologia didatica no
planejamento diario.

Diferente dos jovens, a relacdo dos professores com a tecnologia, em geral,
nao foi a mesma, surgindo a necessidade de tutoriais para que 0s professores
pudessem aprender como trabalhar com as ferramentas e desenvolver as
habilidades? para que seja possivel ensinar os alunos os contelidos e ajuda-los a

aprender mesmo que seja remotamente. Por outro lado, os recursos tecnoldgicos

1 Algumas das habilidades desenvolvidas por mim foram: produzir um video; fazer um audio com
recursos de qualidade; formatar templates; produzir videos com animacgdo com varias intencdes
educacionais.
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possibilitaram agregar valor ao curriculo, uma vez que foi possivel realizar, a distancia,
um curso de pos-graduacéao.

O curso trouxe a possibilidade de entender e trabalhar com o ensino remoto,
utilizar recursos tecnolégicos para aplicar no ensino dos alunos da educacéao infantil
da Escola Municipal de Educacéo Infantil Alaide Lisboa.

A construcdo do pensamento do professor que realizou o curso de
Especializacdo em Tecnologia e Educacéao 3.0 acerca das SDs foi elaborada por meio
de um pressuposto teodrico. A cada disciplina, era apresentada uma ferramenta
tecnolégica como recurso metodoldgico. Assim, possibilitou, neste momento de
isolamento social, uma maneira de aplicar as ferramentas tecnoldgicas a favor do
ensino remoto, favorecendo ganho de qualidade e de esséncia do trabalho dos
professores.

As ferramentas trabalhadas no curso foram diversas. Dentre elas podemos citar
filmagens, recursos de edicdo de som e imagem, elaborac&o de plano de aula (SD),
jogos digitais, plataformas que permitem a conexao no formato EAD de professores e
alunos e ferramentas de animacdo. A aplicacdo dessas ferramentas no contexto
educacional permitiu o desenvolvimento do contetdo da educacéo infantil de modo
gue os alunos pudessem interagir, de forma lidica e contextualizada, com os
conteudos e garantiu a continuacéo do ensino.

No desenvolvimento do portfélio, serédo apresentadas as SDs desenvolvidas
nas disciplinas com as ferramentas tecnologicas educacionais aplicadas aos

conteudos do ensino da educagéo infantil.
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2 MEMORIAL

MOMENTOS QUE SOMENTE A EXPERIENCIA EXPLICA

Meu nome é Maria do Carmo, tenho 47 anos, nascida e residente na cidade de
Belo Horizonte, no estado de Minas Gerais, onde passei toda a minha infancia com
meus pais, José Maria Lara, de Carmopdlis, e Dailva Viana Lara, de Pedra Azul. Meus
irmédos sdo Eisenhower e Roosevelt, também nascidos e residentes em Belo
Horizonte. Sou casada com Eduardo Magno Teixeira e mée de Eduarda e Erick.

Eu e minha familia passamos por varios bairros do municipio, por ndo termos
residéncia propria. O Uultimo bairro em que morei em companhia dos meus pais foi o
Joao Pinheiro.

Entre os meus dezesseis e dezoito anos, fui trabalhar na Mesbla, departamento
de loja comercial, e conheci meu marido, Eduardo. Iniciamos o namoro no ano de mil
novecentos e noventa. E, aos vinte anos, encontro-me gravida, sem o segundo grau,
e trabalhando no comércio. Fomos morar juntos, ele, aos vinte sete anos, e eu, aos
vinte e um, ambos trabalhando no comércio.

Epoca de mudancas politicas e econémicas, mudanca na moeda, devido a
inflagdo, em que tudo aumentava todos os dias e lidamos com a Unidade Real de
Valor - URV, processo de mudanga da moeda cruzeiro para o real.

Meu primeiro filho, Erick Winicius Viana Teixeira, nasceu em Belo Horizonte,
no hospital Felicio Rocho, pelo SUS. Ainda trabalhando no comércio, tirei a licenca-
maternidade, na época, quatro meses. ApOs esse tempo, retorno a trabalhar, e a
minha avo era quem cuidava dele quando eu precisava trabalhar. Erick passou por
problemas de saude, o que fez com que eu abrisse méo do meu trabalho para que ele
ndo adoecesse mais.

Antes de Erick completar um ano, meu esposo resolveu prestar concurso para
os Correios. Como ele foi aprovado, abriram-se as portas para novas oportunidades,
novas visdes, novos ambientes, novas amizades que se integraram as nossas vidas.

Depois disso, fomos morar em um barracdo no bairro Gléria, quando resolvi
terminar meus estudos.

A minha vida escolar foi iniciada em mil novecentos e oitenta, na Escola
Estadual Tomas Brandé&o, no bairro Bom Jesus, e, em mil novecentos e oitenta e seis,

encerrei o primeiro grau, hoje chamado ensino fundamental.
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Reprovada por duas vezes no quinto ano e depois no sexto ano, logo depois
destes, segui direto sem repeténcia ha mesma instituicdo, a Escola Estadual Ricardo
de Souza Cruz, no bairro Santo André. Nunca fui uma aluna nota dez, mas seria 0ito,
pois sempre muito participativa e esforgcada com o estudo.

Iniciei 0 segundo grau (ensino médio) ha mesma escola do fundamental, com
muita dificuldade em Fisica. Sempre percebi nos professores desta matéria a didatica,
de maneira a detalhar o desenvolvimento de como se daria. Entdo, como tinha muita
dificuldade, parei estudar. Retornei um ano depois, estudando na Escola Estadual
Milton Campos, Savassi, procurando um melhor estudo, no turno da tarde, até que eu
perco a prova de quimica. A professora repetiu a prova, mas ndo me devolveu. A
minha prova sumiu. Novamente desisto de estudar.

Lembro-me que, um dia, passando na rua dos Carijés, encontrei minha
professora de ciéncias do colégio (ensino fundamental dois), Maria Auxiliadora, muito
auténtica, brava quando precisava. Houve momentos em que ela parava a aula e
falava conosco como se fosse nossa mae. Lembro que ela pedia para que nédo
féssemos professores. Relatava todo o processo que até hoje sofremos referente as
lutas e as dificuldades da categoria.

Nesse encontro, falei com ela que eu era professora. Ela disse que a diretora
da escola que formei no magistério havia informado sobre e comentou: “tanto que falei
pra vocés nao serem professores...”. E ali conversamos por um tempo e tomamos o
nosso caminho.

Quando meu filho ainda era bebé, retomei os estudos e parei de trabalhar. As
vezes, ele indo comigo as aulas. Encerrei o segundo grau com o curso do magistério
em mil novecentos e noventa e sete, mesmo ano do falecimento do meu pai.

Profissionalmente, permaneci na area comercial. Nessa época, moravamos
com a minha avé em outro bairro da cidade, pois as coisas apertaram. Eu trabalhava
menos para conciliar o trabalho com os cuidados do meu filho com trés anos. Trabalhei
com promocdo de vendas, divulgacdo de produtos de empresas no mercado
consumidor. Nesse periodo, deixava-o na escola infantil, e o pai buscava, logo ao
encerrar o seu trabalho nos Correios. Ele exercia a atividade de operador de triagem,
funcao de reabilitagdo, devido a um acidente de percurso indo para o trabalho, pois o
cargo do concurso era carteiro, no qual permaneceu por dois anos.

Procuramos adequar os horarios de trabalho para atender as necessidades da

crianga. Durante a manh4, eu ficava com ele até o horario de leva-lo para escola. E
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assim eu iria para o trabalho e, no final do expediente, meu esposo o buscava. Essa
rotina permaneceu por dois anos até mudarmos para um apartamento proprio, que
meu esposo comprou na planta, no bairro Justindpolis, na cidade de Ribeirdo das
Neves. Imovel bem localizado, avenida principal, novinho, o Erick com cinco anos,
estudava na Escola infantil Henfil. N&o o tirei da escola, e meu marido o levava de
manha para casa da minha mée que o encaminhava para escola e, quando retornava,
trazia-o de volta. N&o o queria estudando na escola do municipio de Neves devido ao
meio ndo muito apropriado.

Durante esse tempo, engravidei da minha filha, Eduarda Lara Teixeira, nascida
na cidade de Belo Horizonte, Minas Gerais, no hospital Santa Fé. Passei mal durante
0S seis primeiros meses e, durante esse periodo, ndo ficava em casa. Passava o dia
na casa da minha mae, até que decidi ndo voltar mais para 0 meu apartamento em
Neves. Meu esposo alugou uma casa no bairro onde minha mée e minha avo residem,
bairro Santa Rosa. Esse tempo foi dedicado ao nascimento e aos acompanhamentos
das necessidades das criancas. Voltei a trabalhar quando Eduarda completou quatro
anos, um retorno observando e adequando os horarios, priorizando as necessidades.

Com o passar do tempo, comecei a avaliar o contexto familiar num todo e
percebi a necessidade de voltar a estudar pensando em uma graduacao. Resolvi
entdo a trabalhar com telemarketing, por ser de seis horas de trabalho e atenderia aos
meus anseios. Fiz o vestibular na Universidade Norte do Parana (UNOPAR) em EAD
no curso de graduacao em Pedagogia, no més de dezembro, de dois mil e nove. No
guarto semestre do curso, € publicado o edital da educacgédo infantil da rede municipal
de Belo Horizonte, pela prefeitura. Fiz a prova no campus da UNIBH. Minha
classificacdo nao foi das melhores, pelo contrario, mas nasceu uma esperanca,
guando a prefeitura anunciou ampliacéo e construcdo de UMEIS em todo o municipio.

Nesse tempo de espera, havia feito um concurso para trabalhar na MGS, uma
empresa do governo que presta servico com terceirizagdo. O cargo era auxiliar
administrativo. Fui convocada em outubro de dois mil e dez, para os 6rgdos publicos
do estado quando solicitado. Foi a ultima empresa com regime CLT que trabalhei até
gue, em vinte e trés de dezembro de dois mil e quinze, quando recebi um telegrama
da Prefeitura de belo Horizonte, convocando-me para tomar posse.

Em 29 de janeiro de dois mil e dezesseis, adentrei a primeira escola da minha
carreira de docente. Apesar de ter formado em magistério em mil novecentos e

noventa e sete, ndo consegui trabalhar na educacdo por nao ter relacionamento
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interpessoal vinculado a educagéo. As designacdes do estado eram fechadas. Apesar
de publicas, permaneciam sempre os docentes por tempo de trabalho. O curso
superior era exigido, porém as leis que fomentavam para obter a vaga davam peso ao
tempo de trabalho. Por esse motivo, permaneci no comércio, mas, depois de muita
caminhada e experiéncias diversas, a conscientizacdo de que precisava avancar,
como disse anteriormente, decidi a retornar aos estudos.

Durante o curso de graduacdo em pedagogia, prestei concurso para PBH
como em dois mil e onze, e logo para o estado no cargo de P1, professor dos anos
iniciais do ensino fundamental, com uma classificacdo melhor do que para a educacéo
infantil. Na época, ndo tinha a informacdo de que o estado daria prioridade a
classificacdo do concurso publico para as designacdes. Do contrario, estaria na
carreira desde periodo anterior.

A educacao no estado, no ano de dois mil e onze, sofreu com negligéncias
inconstitucionais e muitos professores sofreram com isso. O governo efetivou varios
professores designados da rede estadual por tempo de servigo, por uma lei intitulada
“‘cem”, e muitos foram exonerados para a convocacao do concurso de dois mil e onze.

Contudo foram-se sete anos, com lutas e processos abertos pelos designados
promovidos pela lei 100 por meio do sindicato e justica particular pelo direito de
permanecer, o que retardou o processo de convocacdo do concurso de 2011.

No mesmo periodo de posse na educacao infantil e muitas informacdes via
rede, jornais e televiséo, informaram que era devido usar a classificacdo do concurso
na designacédo, quando efetivamente comecei a dar aula nos dois 6rgédos publicos.
Vérias convocacgBes do concurso de 2011 foram feitas e repressfes e pressdes
durante todo esse tempo na educacéo até que se encerrou, em dois mil e treze, o
tempo de convocacdo por motivo estratégico do governo, pois por unidades nao
contemplei a vaga.

Trabalhei no Instituto de Educacéo por dois anos como designada, utilizando
a classificacdo do concurso de 2011. E uma escola estadual centenéaria de uma
grande historia no ambito politico da educacéo e que hoje, esquecida pelo tempo e
pelo poder publico, e, como qualquer outra escola da rede municipal, sofre com a falta
de recursos fisicos, materiais, pedagdgicos (escassos) e imaginem o0s tecnoldgicos.
Fui regente de turma no quarto ano da escola. E hoje, por meio da politica educacional
e regional de ensino, em que as crian¢a ou adolescentes da regido sdo matriculados

na escola que atende na grande maioria os bairros e aglomerados centrais. Como se



16

nao bastasse, ainda existem pessoas que acreditam no ensino tradicional, que era
oferecido como antigamente.

Agora, na rede municipal, ha cinco anos, lotada na EMEI Alaide Lisboa, no
campus da UFMG, sou professora de cargo efetivo estatutario. As descobertas no
ambito institucional foram surpreendentes, no sentido da socializagéo e adaptacéo
com 0s acontecimentos, sociais e politicos que envolvem pessoas. No ambito
pedagogico, € mais satisfatorio, pois trata de transformacédo pelo planejamento e
estratégias aplicadas que apresentam resultados visiveis. Trabalhar com educacéo
envolve um todo e é preciso se organizar e se preparar para o desconhecido, porgue,
a todo o momento, vocé se depara com uma situacao nova e tende a se adequar, por
isso essa definicdo de educacdo em todos os ambitos dela.

A Alaide Lisboa é uma unidade da rede dentro do campus da UFMG, que utiliza
0 espaco fisico da instituicdo e que atende as criangas, filhos dos alunos e funcionarios
em 50% das vagas; os outros 50% atendem a comunidade externa. As escolas da
rede como um todo sdo muito ativas em relacdo aos conceitos politico-educacionais
e hoje, ainda mais, porque se exige do professor de educacéo infantii um maior
conhecimento e aprimoramento, devido as exigéncias do tempo.

Nesse sentido, a Secretaria de Educagdo da rede, a qual temos como
secretéria a llma. Doutora Angela Dalbém, em conjunto com a UFMG promovem a
nés professores os cursos de formagéo continuada por meio da pés-graduacédo no
curso de Especializacdo em Tecnologias Digitais e Educacao 3.0. Este que obtive a
informacédo por uma colega de trabalho e consequentemente por uma nova
oportunidade do curso pelo edital de dois mil e dezenove.

Nessa perspectiva, 0 aprimoramento nas criacdes e aplicacdes pedagogicas
instituidas com mais entretenimento voltado para o interesse infantil de acordo com a
idade. Interessei-me entdo por fazer o curso. No primeiro momento, pensava mesmo
em videos animados, porém o curso oferece mais, oferece o desenvolvimento da
habilidade nas descobertas dos recursos digitais, a funcdo de cada um, o que eles
oferecem como recurso de utilizacdo na educacéo, o que possibilita na capacidade de
fazer e aprimorar esse conhecimento na aplicacédo das didaticas educacionais. H4 um
reforco maior com o que estamos vivendo, devido ao cenario atual, com a pandemia
da Covid-19, quando a tecnologia nos forgca a aprender por meio das experiéncias e

COMm O outro manusear esses recursos.
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Hoje trabalhamos por meio remoto, videos e contextos reais em rede. Alguns
em casa e outros no local de trabalho de acordo com a possibilidade referente a saude
e sem riscos a esta devido a contaminacé&o pelo coronavirus, estabelecendo conexdes
em rede para que o trabalho ndo pare. Certamente 0 momento que estamos passando
€ de um aprendizado que sera utilizado em futuro constante muito préximo.

Sendo assim, posso dizer que estou no caminho certo, o do desenvolvimento,
desde o0 meu nascimento, um caminho cheio de percalcos. Tive que aprender com
eles como desvendar para avancar e alcancar os objetivos tragados.

SO a educacgdo, no seu intimo maior e entendido, consegue transformar os

objetivos da ciéncia.
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3 SEQUENCIAS DIDATICAS

3.1 REDES SOCIAIS EM: VIVIANA A RAINHA DO PIJAMA

3.1.1 Contexto de utilizacéo

Essa proposta trata do resgate da comunicacéo tradicional entrelagado ao
plano de ensino por meio do recurso tecnoldgico para o ensino e aprendizagem do
mesmo com a interacao do grupo em um ambiente ludico.

Essa SD seréd realizada com criancas de seis anos do segundo ciclo da
educacéo infantil. A cada tempo, ha um protagonista. Segundo Sibilia Paula (2012),
cabe aos professores serem mediadores e aprendizes de um tempo. Atualmente, os
professores sdo convidados a aprender a mediar 0 uso e a aprendizagem por meio
da tecnologia na educacéo do cotidiano deste tempo.

Com o intuito de abordar a comunicagéo, ao longo do tempo, até os dias
atuais, faremos a conexdo e a interacdo por meio da internet e dos sites de
comunicacao, adotaremos o livro Viviana, a Rainha do Pijama, uma personagem que,
durante o sono, com um pijama de varios bichos, imaginou como seria 0 pijama
desses animais ao dormir. Assim resolveu fazer um convite do concurso do pijama
mais animal. com o livro, o professor desenvolvera o entendimento de carta, de selo
e a chegada de uma mensagem, de um convite ao destino. A ideia é apresentar um
contexto que difere do atual: eletrénico e instantaneo. O intuito € apresentar um
contexto de interacdo manuscrito pouco compreendido pelas criangcas deste tempo,
mas que ainda sobrevive a este tempo.

Essa SD serd trabalhada a partir da escuta da leitura do livro Viviana Rainha
do Pijama, disponivel no link:

https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=Aw9Wyzb2JoM.

O conto (literatura infantil) propde envolvimento textual, curiosidade, emocgao
(fantasia) e interacdo de forma ludica quando ela aprende brincando. Propondo a
crianca o incentivo a leitura visual, oral, auditiva (a interpretacéo) e principalmente da
escrita, quando comeca a relacionar os fonemas, a visualizacdo e o reconhecimento
das letras e palavras envolvidas nesse contexto relacionando-as com figuras, lugares
e espagos diferentes, trabalhando assim de uma maneira interdisciplinar,
contemplando as areas de um curriculo escolar que desenvolve essas habilidades ao

desenvolver essa préatica.


https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=Aw9Wyzb2JoM
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3.1.2 Objetivos

O objetivo desta SD € o resgate da comunicagao por cartas e convites, em uso
ainda que menos frequente, mas que ainda resistem a tecnologia que possibilita a
comunicacdo e a informacdo no tempo real por meio de e-mails, WhatssApp,
Mensager pelo Facebook, Instagram, Snapchat, Twitter etc.

Nesse contexto hibrido, trabalharemos, ainda com ensino-aprendizagem da
linguagem escrita, vinculando esses géneros de comunicagcao, adequando-0s ao uso
da tecnologia. Como? Por meio do objeto concreto, na dinamica da escrita da
mensagem que a crian¢a deseja enviar consecutivamente até como proceder. Esse
desenvolvimento com a participacdo dos pais, postando, selando a carta na empresa
gue executa esse servico.

As criangas em sala construindo o convite, interagindo e compartilhando-o na
entrega para o colega que construiu a mensagem.

Perceberemos que a proposta foi alcancada quando irdo compartilhar e
socializar os comentarios dessas experiéncias em grupo pelas criangas, a partir do
momento em que trazem para sala as mensagens por carta recebidas pelos Correios.

Apoés a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa de que os alunos
sejam capazes de?:

o Perceber os recursos digitais como forma de comunicacao e interagao por meio
de um aplicativo, fazendo uso dos softwares no caso do celular, brincar com jogos
virtuais e ou buscar informacdes pela internet.

o Ouvir, perceber e discriminar eventos visuais, sonoros diversos, como 0s
videos de histérias infantis, atividades pedagdégicas produzidas em video para o
ensino aprendizagem com intera¢cdes ludicas.

o Desenvolver, por meio da leitura, seja visual ou escrita, o conceito de
correspondéncia por meio de carta e/ou do convite.

o Compreender algumas fun¢des sociais da leitura e escrita ao visualizar por

meio da figura e relacionar a palavra.

2 Quvir, perceber e expressar sensacdes, sentimentos e pensamentos por meio da linguagem oral e
visual para que possam interpretar a sua maneira a experiéncia vivida.
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3.1.3 Conteuido

O conteudo desenvolvera a linguagem oral e escrita, relacionando utilizacdo da
correspondéncia por meio do convite e da carta. Relacionando as diferengas de
comunicacao com o tempo de hoje, com a utilizagdo das tecnologias digitais que seréo
desenvolvidas as atividades e os meios de visualizacdo da metodologia didatica.
Atendendo as criancas de 6 anos na perspectiva do ensinar letrando, iremos estimular

o conhecimento com o livro “Viviana a Rainha do Pijama” que aborda no contexto da

historia:

o 0 género da correspondéncia;

o 0 convite como recurso de comunicacao;

o funcdo social da carta;

o conhecer o género textual,

o a comunicacao tradicional (o convite e ou a carta) e sua relagdo com 0s atuais

meios de comunicacao).

3.1.4 Ano

A sequéncia didatica foi planejada para os alunos de 6 anos do 2° ciclo de

aprendizagem da educacéo infantil.

3.1.5 Tempo estimado

Esta sequéncia didatica tera duracéo de 5 aulas de 50 minutos.

3.1.6 Previsao de materiais e recursos

Recursos humanos:

Assistente administrativo educacional, (auxiliar de sala ou de biblioteca),

professor, funcionarios, gestao pedagdgica.

Recursos estruturais:
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e Sala de aula, multimidia ou biblioteca.
e Mesas e cadeiras ou colchonetes.
¢ Quadro branco.

¢ Pincel de quadro e apagador.

Recursos tecnoldgicos:
e Internet.
e Celular, tablet, notebook ou smart TV.

e Retroprojetor.

3.1.7 Desenvolvimento

3.1.7.1Aulal

O professor devera comunicar as criangcas o tema proposto, que sera o conto
do livro “Viviana a Rainha do Pijama”, e a maneira que trabalhar&o (por meio do canal
do YouTube; transmitido pela internet).

O professor devera informar que a historia tratara de um convite e antecipar a
conceitualizacéo, as caracteristicas deste de maneira clara e objetiva. Falar quem esta
fazendo o convite para uma festa de pijama — Viviana — que pede aos bichos que se
vistam para essa festa com o pijama que usam para dormir.

Depois dessa interagdo, o professor fard perguntas como: Quem sabe o que é
internet? Como funciona? Sera preciso, ao iniciar a informacao, estar proximo ao
recurso que dara a condicdo de as criancas visualizarem a inicializacéo do site para
assistirem ao video. O professor devera inserir no navegador da web o link para

assistirem ao filme no site do YouTube3.

3.1.7.2 Aula

O professor devera usar o recurso tecnolégico que estara disponivel na

instituicdo para assistirem ao video interativo ltdico-pedagdgico que a crianga devera

3 O video para assistrem estardA no site do youtube.combr no link:
https://www.youtube.com/watch?v=XmvdWE700Cs



https://www.youtube.com/watch?v=XmvdWE7ooCs
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responder a proposta e ao objetivo desta SD, a saber: identificar e interpretar o que
foi visto no video, socializar, compatrtilhar informacdes, refletir e participar oralmente
deste contexto. Logo, pedir as criangas que registrem, por meio de um desenho, com
cenario do que eles imaginam; de como deve ser o pijama do bicho que eles
escolherdo para desenhar.

3.1.7.3 Aula

Esta atividade serd feita presencialmente em sala com a media¢do do
professor. Ele deve usar o quadro branco para fazer o desenho do convite e da carta
mostrando as diferencas e 0s seus componentes: destinatario e remetente (carta),
convite: de quem? Para quem? E 0 que é necessario fazer para que eles possam
chegar as nossas casas. Falar da empresa Correios, informando que esta € a empresa
responsavel por levar essas comunicagfes. E, se for o convite, sera necessaria a
entrega pessoalmente. O professor deve planejar o momento de interacdo na roda de
conversa e perguntar quem ja recebeu uma carta ou um convite e como esses objetos

chegam as nossas casas.

3.1.7.4 Aula

O professor deve informar as criancas que neste dia eles irdo fazer um convite
de aniversario para o coleguinha (sugestdo: os coleguinhas da mesa, para que todos
participem), o convite precisa ter um desenho com uso de lapis de cor e lapis grafite.

O professor devera usar o quadro branco sempre em caso de duvida, deixando
neste o que compde o convite, para assimilacao e observacao dos alunos. A mediagao
deve ser constante junto aos grupos das mesas. Ao finalizar, as criancas deveréo
realizar a troca dos convites. Essa dinadmica viabiliza a constru¢éo do objeto de ensino
entre os pares de idade, possibilitando o sentimento de compartilhar com o outro o
gue foi feito por ele.

Aproveitando o ensejo, o professor desenvolvera uma dindmica, enfatizando a
oralidade e a escrita com os homes dos bichos da festa que consta no livro em sala
de aula (presencial). O trabalho sera com a demonstracédo e visualizacdo da figura

relacionada a palavra que estara escrita ou impressa em caixa alta.
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A culminancia desta atividade sera em familia (os pais deverdo ser avisados
com antecedéncia para a comunicacao dos enderecos, pode solicitar a escola, desde
gue o pai tenha conhecimento da didatica. Esses enderecos deveréo ir anexados para
a atividade em familia). Por meio da construcéo de uma carta feita pela criangca com
a ajuda dos pais, a tarefa é que estes com o filho direcionem-se a uma agéncia dos
Correios e poste a carta ou o bilhete que a crianca produziu para o coleguinha que

deseja enviar.

3.1.7.5 Aula

O professor devera encerrar a sequéncia didatica com cada crianga levando

para sala de aula a correspondéncia que recebeu, socializar e compartilhar a

experiéncia de como foi receber a carta pelos Correios.

3.1.8 Avaliacéao

OBJETIVO ATITUDE§ ADQUIRIDAS PARA
AVALIACAO
Perceber os recursos digitais como | Como? Professor deve observar por

forma de comunicacgéo e interacdo por
meio de um aplicativo, fazendo uso dos
softwares no caso do celular, brincar
com jogos digitais e/ou buscar
informagdes pela internet.

meio das perguntas, duvidas e atitudes
das criancas.

Quando? A crianca observar o
professor ao acessar 0 recurso
tecnolégico para a apresentacdo do
video, ao verificar o interesse e
participacdo desses alunos.

O objetivo sera alcancado: crianca
identificar o canal de transmisséo,
perguntar sobre o que o professor esta
fazendo, despertar o interesse pelo
recurso digital que esta sendo usado,
para que o professor complete a
informacéo e a percep¢do dos géneros
de comunicacédo envolvidos na aula.

2 - Ouvir, perceber e discriminar eventos
visuais, sonoros diversos como 0S
videos de historias infantis, atividades
pedagogicas produzidas em video para
0 ensino- aprendizagem com interacdes
ldicas.

Como? O professor devera observar as
atitudes das criancas ao visualizar e
ouvir os videos.

Quando? Ao identificar o que esta
vendo. Resolvendo as problematicas,
verbalizando a interacdo do que vé no
video, indicando e ou concluindo em um
coletivo interativo.
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Seréa alcancado o objetivo: Ao ouvir e
perceber a linguagem oral e sonora dos
géneros de comunicacao ali
demonstrados, digitais ou
convencionais.

3 —Desenvolver, por meio da leitura, seja
visual ou escrita, 0 conceito de
correspondéncia, da carta e do convite,
a comunicacdo tradicional que sera
interiorizada com a mediacdo do
professor pela rede social produzida.

Como? O professor devera verificar o
conhecimento adquirido por meio da
explanacéo dos alunos.

Quando? Depois de visualizarem o
video e a medicao feita pelo professor na
conceitualizacdo dos géneros textuais
carta e 0 convite contextualizado na
historia.

Na rodinha, os alunos falarem o que
sabem sobre convite e/ou sobre carta,
diferenciar ao descreverem como foi
confeccionar o objeto de comunicacao
para o colega.

Sera alcancado o objetivo: quando se
colocarem e reconhecerem a diferenca
entre 0s géneros de comunicacdo e
aplicarem por meio da construgédo do
objeto de aprendizagem da lingua oral e
escrita.

4- Compreender algumas
sociais da leitura e escrita.

funcdes

Como? A avaliagdo serd por meio da
demonstracdo e visualizagcdo da figura
relacionada a palavra que estara escrita
ou impressa em caixa alta.

Quando? O professor observar a
oralidade quando da crianca ao
identificar a figura e relacionar a escrita
aos nomes dos bichos da festa que
consta no livro em sala de aula
(presencial), reconhecendo as letras
sempre ao visualizar e relacionar.

A proposta sera alcancada: quando a
crianga reconhecer a figura do animal e
relacionar a palavra (ex: JACARE), por
meio da leitura do visual que estimula o
oral (ao visualizar a palavra), assim a
visualizacao e percepc¢ao da escrita.

3.2 JOGO EDUCACIONAL DIGITAL — MULTIMIDIA COMUNICACAO

3.2.1 Contexto de utilizacéo
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Essa SD aborda o objeto de aprendizagem como jogo educacional Teia da
Vida* como um recurso de aprendizagem que implica nos objetivos curriculares,
habilidades e capacidades a serem alcancados pelos educandos ao findar desta
sequéncia didatica.

Pensando na inovagéo tecnoldgica educacional como diferencial, a SD seréa
desenvolvida com os alunos do nono ano, ultimo periodo do 2° ciclo de formacéo do
ensino fundamental, com observancia das habilidades e competéncias desta

modalidade e como competéncia geral,

(...) 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problema se
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. De acordo com as
diretrizes da Base Nacional Curricular — BNCC (BRASIL,2017, p 9).

A atividade sera desenvolvida na disciplina de ciéncias, que possibilitara o
desenvolvimento do contetdo acerca dos 6rgdos dos sentidos, demandando, assim,
as habilidades de compreensédo, atencdo e conhecimento dos conceitos que seréo
abordados em discussfes, pesquisas e atividades propostas no ambito hibrido de
educacao.

O intuito é despertar a curiosidade, o conhecimento e a comunicagao entre
colegas e professores no contexto real e natural que o jogo contempla. O jogo tera a
mediacdo do professor, a interacdo aluno-professor, professor-aluno e a socializacéo
de todos on-line ou presencial. Tera a tela de instru¢des, os indicadores tutoriais de
midias (conduz o tema proposto pelo professor, e a aba orientando sobre o0s jogos),
os temas (sao todas as midias do tunel. O aluno ter4 a opcao de selecionar a area
gue sera tratada e selecionar o proposto pelo professor.), os guias que os conduzirdo

ao tutorial em midia, jogos, videos e audios dispostos no jogo.
3.2.2 Objetivos
As aulas deveréo desenvolver as habilidades de:

» Utilizar a midia disponivel de acordo com as orientacdes do professor por meio
do guia didatico disponivel na interface do jogo para se orientar.

4 Cf. site: webeduc.mec.gov.br
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» Resolver, por meio da interface digital, a solucdo de problemas que ser&o
apontados ao passar o mouse para se chegar a informacéao (solucao).

» Comparar como se da a comunicacdo no contexto urbano e rural por meio da
interface do jogo com a evolugéo da tecnologia.

» Relacionar as diferencas no contexto geral no que trata as regides norte, sul,
leste e oeste. Pincel atbmico para quadro branco (cor preta ou azul).

» Caneta, lapis e papel almaco (30 a 35 unidades de cada objeto deste item).

3.2.3 Conteldo

Nesta etapa da educacdo, o adolescente devera desenvolver a habilidade e
capacidade de utilizar nocdes de probabilidade e incerteza para interpretar previsdes
sobre atividades experimentais, fendmenos naturais e processos tecnoldgicos,
reconhecendo os limites explicativos das ciéncias. Esta atividade contextualiza os
orgaos dos sentidos, a sua anatomia e fungdes no corpo humano e a sua relacdo com
0 meio ambiente.

Utilizaremos o objeto aprendizagem “Teia da Vida”,> pois esta proporciona a
didatica digital interativa na disciplina de biologia e ciéncia, integrando a relacdo do
ambiente com 0s seus prejuizos e beneficios no meio urbano e rural para uma
tentativa de solucéo e prevencao do que possa prejudicar estes sentidos ativos, como
a poluicao sonora, visual e o paladar. Explica a sua anatomia e incentiva a pesquisa
do seu funcionamento, dando nomes a cada parte integrada do 6rgdo exibido na
interface composto composta no nosso corpo. Além da proposta do ensino
aprendizagem digital., Oo objetivo deste jogo, em sua funcao, € chamar a atencdo do
aluno para os problemas causados por uma determinada situagdo eminente de
sequelas e e/ou prejuizos nos 6rgdos dos sentidos que serdo visualizados. A funcéo
anatdmica do 6rgdo da audicdo e visdo sera estudada por determinacdo da causa
patoldégica que levou 0 membro, aos prejuizos ou beneficios do ambiente em que esta
inserido. Atendendo, assim, as diretrizes das ciéncias que envolvem a capacidade e

a habilidade de aprendizagem no contexto cientifico cientifico e ambiental.

5 E um projeto com varios objetos de aprendizagem elaborados com materiais didaticos, e sua
multimidia provocam situagdes situacbes-problemas das disciplinas de salde e biologia da
conservacao.
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3.2.4 Ano

Esta SD foi planejada para os alunos do 9° ano, ultimo periodo do 2° ciclo de

formagéo do ensino fundamental.

3.2.5 Tempo estimado

A disciplina sera desenvolvida em seis aulas de 50 minutos.

3.2.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacao da sequéncia didatica sdo:
e laboratério de informatica;

e internet;

e salade aula;

e (uadro branco.

A proposta é trabalhar com o objeto aprendizagem Teia da vida (Tunel das
midias) numa perspectiva interdisciplinar na area biolégica no contexto real, natural
que a interface do jogo favorece. Abordar o aparelho auditivo e o da visao, oralmente

e a pesquisa como forma digital e escrita.
3.2.7.1 Aula
Esta se dara com o propdsito informativo que do jogo: Projeto Teia da Vida no

link:

http://webeduc.mec.gov.br/portaldoprofessor/biologia/teiadavida/conteudo/index.html.

No menu a direita do video do objeto aprendizagem, clique em “midia”, depois
em “multimidias”. O tema que iremos trabalhar (comunicag¢ao), enfatizando sempre a
contextualizagado da Revista Bio Comunicagao: A arte de ver, ouvir e se comunicar
inserida no jogo. Clique no icone em cima da banca de revistas; clique em “avancgar”
acima do lado direito da revista e navegue. Procure nela para contextualizar o tema
de acordo com a regiao do jogo, como o texto didatico de inicio do que sera estudado

e debatido entre seis grupos de cinco alunos da turma.


http://webeduc.mec.gov.br/portaldoprofessor/biologia/teiadavida/conteudo/index.html
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Logo ao abrir o link do site, clicar na opg¢ao “multimidia em comunicagao”,
selecionar no tunel ou na aba de ferramentas “temas”, que mostrara a area a ser
estudada, no caso “saude”. Ao clicar: selecionar a opcéao >> 24. Comunicacgao.

Abrira assim entdo, a cidade de nome imaginario “Biépolis” que neste
momento sera indicado o primeiro lugar na cidade em que o aluno ira analisar proposto
pelo professor. Os alunos serao orientados a partir daqui a ler a revista “Bio” para se

contextualizar do que irdo aprender.

3.2.7.2 Aula

O aluno ira abrir 0 jogo A “Teia da Vida” e se situara (dar um click) no leste da
cidade Bidépolis. Esse lado da cidade falara sobre a audicdo humana e ira ler o dialogo
interpretado pelos personagens. No baldo da parte 07 do contexto, € ilustrado o
aparelho auditivo que, nesse momento, os alunos observarao e conhecerao os nomes
das partes do aparelho. Na parte 08, os alunos observardo como o ouvido atinge a
audicdo. Na parte 09, os estudantes observardo o funcionamento das partes em
harmonia para que isso acontecga. A partir dessas trés observacdes, os alunos faréo
um video descrevendo o que eles leram e observaram concluindo o que deve ser feito
para prevencao desse aparelho e postarem no Facebook que sera formatado para

turma.

3.2.7.3 Aula

Os alunos observardao a “comunicacdo animal” que se dara no entorno da
cidade Biopolis que representa a interface direcionada pelo icone que aparece
piscando neste. Clicardo no entorno leste e tera uma historia contada pelo pai a sua
filha sobre a observagdo de comunicagdo dos animais. Falardo dos sons altos e dos
sons baixos, os pios e de quais sao as intengdes destes para com os outros da mesma
espécie.

O aluno devera fazer um texto descritivo de opinido na pagina do Facebook
colocando sua posicdo, descrevendo as espécies e especificando cada som

observado pelo contexto da historia.
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3.2.7.4 Aula

Esta ser4d abordada em sala no segundo momento no laboratério de
informatica.

> O professor devera fazer um relato oral do que foi visto até esta quarta

aula e sugerir leitura dos textos nos enderecos descritos abaixo para maior

desenvoltura e conhecimento para a exposicado e compartilhamento de ideias.

Os textos séo:

Conceito de Multimédia: http://multimediaolpat.blogspot.com/

Arte e Multimédia: https://digartdigmedia.wordpress.com/

Direcionar os alunos para a cidade de “Bidopolis” em direcdo ao entorno oeste
onde encontrardo um dialogo entre mée e filha que abordard a anatomia do olho em
seu funcionamento; “como enxergamos” nas telas 06 a 09 e nas telas 11 e 12 para
que, posteriormente, seja feita a intervencdo oral com resultado nas atividades
escritas estas que o professor ird planejar.

> Promover compartilhamento de ideias entre os alunos auxiliando e

esclarecendo nas duvidas que aparecerdao com relacdo provavel da audicao x

visdo. Por meio da leitura dos textos e da interface do jogo, eles perceberéo a

relacdo neural que se estabelece entre eles.

3.2.7.5 Aula

Esta ser4d abordada em sala no segundo momento no laboratério de
informatica.

> O professor devera solicitar um resumo do que foi visto, compartilhado e
integrado do assunto da aula anterior (4).

> O professor com os alunos devera fazer um levantamento de hipéteses
de como sera com os insetos que aparecem da regido do campo.

> O professor solicitard aos alunos que cliguem na cidade de “Biépolis”
em direcdo ao campo oeste, sugerindo a escolha de um animal ou inseto da
preferéncia de cada um, e pesquisem sobre visdo e audicdo desses elementos.
Na pesquisa, devera constar a anatomia e o funcionamento, se houver, desses

animais ou insetos.


http://multimediaolpat.blogspot.com/
https://digartdigmedia.wordpress.com/

3.2.7.6 Aula
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Propor um texto com a conclusao geral das informagdes obtidas das aulas

dadas e com as solugdes que encontrardo para a preservagao dos sentidos audicao

e visdo com relacdo a poluicdo sonora e visual decorrentes do ambiente. Enviar o

trabalho em documento Word via e-mail escolar.

3.2.8 Avaliagéao

A avaliacdo parte do principio do como, quando e o proposto alcancado.

OBJETIVOS

PROCEDIMENTOS USADOS PARA
OBSERVACAO DA APRENDIZAGEM

Utilizar a midia disponivel de acordo com
as orientagoes do professor por meio 0
guia didatico disponivel na interface do
jOgo para se orientar.

Como? Por meio da atencdo e
observacéo, a leitura do aluno silenciosa
e logo guiada pelas orientagcbes do
professor, ele devera ter as informacdes
necessarias para utilizacdo da midia
(interface) Teia da vida.

Quando? O aluno, ao abrir o jogo, vera
varias midias; observar e mediar,
guando possivel, avaliando o grau de
dificuldade, se houver; observar os
guestionamentos integrando a disciplina.
O proposto foi alcangado? Por meio
dos questionamentos, a interacdo com o
recurso tecnologico seguindo as
orientacdes, conduzindo-as e
solucionando as dificuldades temos sim
0 objetivo alcancado.

Resolver, por meio da interface digital, a
solucdo de problemas que sera
apontado ao passar 0 mouse para se
chegar a informacéo (solucéo).

Como? Ao interagir com o meio virtual
proposto ao aluno, ele se depara com um
ambiente urbano que indica varios
problemas comuns.

Quando? E indicado por meio de um
icone que pisca a causa. Pois ele
conhecerd a sua anatomia e detectara
onde é afetado o 6rgdo com o problema
inicial. O aluno entédo passa a conhecer
0s nomes das partes que formam os
orgaos. O professor deve estar atento
aos questionamentos referentes nao so
ao meio virtual, como a disciplina
aplicada que o aluno ir4 observar,
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analisar, pesquisar 0s motivos pelos
guais acontecem as doengas.

O proposto sera alcancado quando os
alunos tiverem se aproximado da
conclusao do problema.

Comparar como se da a comunicagao no
contexto urbano e rural por meio da
interface do jogo com a evolucdo da
tecnologia.

Como? Neste topico, o professor devera
trabalhar em sala com os alunos,
resgatando toda a interacdo com a
interface e o material disciplinar ali
aplicado e desenvolvido paralelamente.

Quando? A observacéo e as conclusdes
se dardo quando observada a
compreensao do visualizado e oralizado
pelos alunos e aplicado na narracédo do
gue foi visto.

O proposto sera alcancado, quando o
aluno, ao fazer narragao escrita, ao fazer
a comparacdo do que ha diferente
tecnologicamente no meio rural e
urbano, consegue desenvolver a
habilidade de discernir, comparar e
assimilar o que precisa e 0 que nao €&
necessario nos ambientes referidos.

Relacionar as diferencas no contexto
geral no que trata as regides norte sul,
leste e oeste.

Como? Aqui o professor, interagindo

com as informagdes dos alunos,
relacionando as regides as suas
caracteristicas tratardo do espago

geografico que mostra o jogo.

Quando? Relacionando as diferencas
do meio e 0 que provoca cada regiao
situacdes que causam mal ao érgao.

O proposto é alcancado, quando o
aluno  consegue  desenvolver a
habilidade de relacionar e diferenciar as
regides mostrando as caracteristicas do
gue pode desenvolver os problemas
visualizados no recurso tecnoldgico
empregado no jogo.

O desenvolvimento, envolvimento,
interacdo entre colegas e professores,
interesse e a solucdo-problema que
destacardo no trabalho de concluséo
que conclui a avaliagao.
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3.3 EDUCACAO, PRIVACIDADE E SEGURANCA DA EDUCACAO 3.0

3.3.1 Contexto de utilizagdo

O contexto desta sequéncia didatica aborda a educacdo, privacidade e
seguranca no espaco cibernético que se refere ao todo. Temos a particularidade das
redes sociais, um espaco de compartilhamento de ideias e opinides que, muitas
vezes, pode - ou nao - prejudicar o préximo.

Nesse contexto, a SD vem colaborar com a informac&o no que diz a netiqueta,
gue abrange todos esses conceitos de privacidade e seguranca referindo-se a
educacdo sistematica no sentido de tratamento, em qualquer que seja a area do
espago na internet, pois este o define como vocé se coloca (expde).

A reputacdo de quem se coloca, a maneira de como a pessoa expde-se
desencadeia impressdes positivas ou negativas neste espaco cibernético, pois de

acordo com Recuero (2009):

A reputacéo é relacionada com as impressdes que os demais autores tém
outro autor, ou seja, do que as pessoas pensam de um determinado
blogueiro, por exemplo. A reputacdo € uma percepcdo qualitativa, que é
relacionada a outros valores agregados. Um blog pode ser lido porque tem
informacdes relevantes, porque € engragado, porque o autor simplesmente
guer saber da vida do outro, etc. Assim, quando falamos em redes sociais na
internet, ndo ha um dnico tipo de reputacdo. Cada n6 na rede pode construir
tipos de reputagédo baseando no tipo de informacdo ou meme que divulga em
seu perfil, weblog, fotolog, etc. (RECUERO, 2009, p.110 apud BRITO, 2012,
p. 07).

O planejamento desta sequéncia didatica atendera, no contexto geral, aos
adeptos a informéatica, abrangendo a cultura digital usada frequentemente por toda
sociedade. A SD foi pensada para os alunos e adolescentes do ensino médio das
escolas estaduais de Belo Horizonte; o trabalho iniciard com o 1° ano do ensino médio.

A proposta da sequéncia didatica seguira a linha de pensamento, Mike Ribble,
autor de Raising a Digital Child (em portugués, "Educando a Crianga Digital”), o termo
cidadania digital refere-se ao uso responsavel e apropriado da tecnologia. Nesse
contexto, compreendemos a necessidade da responsabilidade cibernética de
utilizacdo. Ribble (2009) explica que, na Era da Informagéo, todos sao cidadaos
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digitais; o acesso a cultura digital € um direito de todos; [...], entretanto, navegar
nessas aguas exige compreensao do alcance que a informacéo pode tomar em rede.

O aprofundamento dessa proposta faz-se importante por estarmos em
constante liberdade de expressao e exposi¢cédo na rede social, pois, nesse contexto,
h& sempre uma colocacédo verbal e, ainda que informal, sera sempre uma tomada de
decisdo, uma colocacao pessoal que por seguranca devemos ter a responsabilidade
de saber como se posicionar em tdo vasto espaco de exposicao.

Portanto, o conhecimento e estudo em uma cultura digital € imprescindivel para
uma boa e saudavel comunicacdo. O acesso digital, a lei digital, o direito e a

responsabilidade digital serdo os objetos de estudo dessa sequéncia didatica.

3.3.2 Objetivos

Apés a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa de que o0s

alunos sejam capazes de:

> Entender a regulamentacao legal com relacdo a tecnologia por meio dos
direitos e deveres dos usuarios orientados pela lei.

» Entender a tecnologia digital por meio dos espacos acessados.

» Compreender o padrao de conduta na socializacdo do espaco cibernético

por meio da netiqueta entre os usuarios dos ambientes on-line.

3.3.3 Conteudo

Este conteudo seré aplicado para disciplina de matematica que tem como
capacidade e habilidade o desenvolvimento do raciocinio-légico abordando o uso
responsavel da tecnologia pelos alunos do 1° ano do ensino médio®.

Trabalhar cultura digital na educacéo € estar atento a virtualidade que se
encontra presente no espaco escolar. Para tanto, professores, alunos e as familias
necessitardo de um cuidado maior no que diz respeito aos ordenamentos que regulam

e regem essa pratica social. Cabe a escola, entdo, transformar essa legislacdo em

6 O Ebook, Educacdo 3.0 Uma Proposta para Educacdo (CLAUDIO SASSAKI, 2017), servira de
orientacdo para esse trabalho.
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objeto de ensino de modo a construir um uso da tecnologia mais seguro pelos
adolescentes. Outro cuidado refere-se a saude do adolescente devido ao uso
excessivo no ambiente virtual; abordaremos amplamente esse contetudo por meio da
plataforma Canva’.

No segundo momento, sera abordada pelo professor a linguagem digital. A
abordagem refere-se ao comportamento, ao tratamento que se deve ter neste
ambiente cibernético. Trataremos, da maneira “ética”, a etiqueta digital, que trata da
forma de se colocar ao digitar, a relacédo ao uso das fontes, os cuidados e as regras
dos acessos devido a extensao e a pluralidade de informag6es. Os alunos devem se
informar de como proceder em cada um deles, como o comércio digital € extenso e
propicio a fraudes, informacdes financeiras e dados pessoais. E, nesse fragmento
virtual, do que trata a linguagem digital acerca da “ética”, o professor utilizara muito
das rodas de conversa e mediacOes durante as discussbes para obtencdo dos

objetivos.
3.3.4 Ano

Esta SD sera aplicada para os alunos do 1° do ensino médio, por serem
adolescentes de uso assiduo das redes sociais, 0 que implica numa necesséria e
urgente acessibilidade para um uso mais responsavel.

3.3.5 Tempo estimado

O tempo de duracao para a desenvolvimento da sequéncia didatica é de 3 aulas

de 60 minutos.

3.3.6 Previsao de materiais e recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacao da sequéncia didatica sao:

Recursos tecnoldgicos:

7 Cf. O site: www.canva.com.br



http://www.canva.com.br/
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e lousa digital ou retroprojetor;
e CPU ou um notebook;
e celulares e ou tablets dos alunos (caso tenham);

e internet.

Recursos humanos:

e 30 lapis, borracha e canetas azuis;
e 30 folhas de papel A4.

Recursos materiais:
e 30 carteiras;
e 30 cadeiras;

e 1 sala de aula, multimidia ou biblioteca.

3.3.7 Desenvolvimento

3.3.7.1 Aula

Ao iniciar a aula, o professor informara aos alunos que, neste dia, irdo falar
sobre a responsabilidade cibernética. Direcionar, ao espaco reservado para a aula, os
recursos tecnoldgicos e falar sobre os procedimentos que ele esta fazendo até mesmo
ao ligar os equipamentos. Solicite a atengdo dos adolescentes sempre.

Num segundo momento, sera acessado o site https://www.google.com.br/ e

procurar pela Lei N° 12.965 de 23 de abril de 2014. Essa é a lei que estabelece
principios, garantias, direitos e deveres para o uso da Internet no Brasil. Fazer uma
explanacado dos topicos principais da lei e discutir com os alunos com relacdo as
responsabilidades e seguranga. Os alunos deverado discutir sobre os assuntos, logo
que o mediador apresentar os questionamentos e compartilhar as conclusdes e

esclarecer as duvidas dos alunos.

3.3.7.2 Aula


https://www.google.com.br/
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Neste segundo momento, solicitar aos alunos que estiverem com um

dispositivo (celular ou o tablet) que acessem o site www.canva.com. Quando

estiverem no dominio, fazerem a inscricdo; quem nao tiver o dispositivo utilizara o
recurso da escola, logo que fizerem os procedimentos de cadastro mediados pelo
professor. O aluno acessara o infografico feito pelo professor e tera acesso ao link:

https://www.canva.com/design/DADoHej7Rkk/Y7ciJBO-JC7-]JFM5wm5d0Q/edit. Este

permitird que o aluno tenha o contato inicial com a ferramenta on-line. O aluno ira

identificar o infogréfico que servira de orientagédo dos tépicos que serdo apresentados
pelo professor durante a aula: educacéo, privacidade e seguranca. Apos a explicagdo
destes, os alunos irdo desenvolver um texto dissertativo colocando o entendimento
gue a lei observa, por meio das explicacdes do professor e o material (textos) impresso
referente & matéria formulado pelo mediador. Em seguida, os alunos iréo postar, em
forma de hipertextos, na pagina da turma, que sera formatada pelo professor no

Facebook.

3.3.7.3 Aula

Nesta aula o professor deve discutir sobre os aplicativos mais usados, como o
Facebook, YouTube, WhatssApp, Twitter, Snapchat e o Instagram a importancia que
os alunos dao a forma de comunicar-se por meio deles e o que possa a ter de positivo
e negativo levando-os a pensar na saude fisica e mental, texto discutido na aula
anterior como um dos topicos do infogréfico e nos textos formulados sobre o assunto
pelo mediador, devido aos excessos de tempo nesses aplicativos.

Esse tema deve ser abordado oralmente em ambiente comum, gerar opinides.
Formar 6 grupos de 5 alunos para produzirem um “hipertexto” em um dos aplicativos
citados falando sobre a prevencédo de doencas ligadas ao excesso de tempo na

internet questionando opinides on-line.
3.3.8 Avaliacéao
Ao trabalhar esses topicos, observardo uma seguranga e um entendimento

maior sobre um espaco on-line, este que configura um espacgo ilimitado

“‘desconhecido”. A sequéncia didatica tera o objetivo alcangado quando os alunos


http://www.canva.com/
https://www.canva.com/design/DADoHej7Rkk/Y7ciJBO-JC7-jFM5wm5d0Q/edit
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verificarem e observarem a necessidade da responsabilidade de conhecerem um

campo vasto, e assim aplicar o conhecimento com ética neste espaco cibernético.

Objetivos Procedimento utilizado para o ensino-

aprendizagem

1- Entender a regulamentacgéo legal | Como? O professor devera mediar a
com relacdo a tecnologia por meio | leitura da lei, observando os direitos e
dos direitos e deveres dos |deveres; esclarecer as  duvidas
usuarios orientada pela lei. ampliando a discursdao das causas e

beneficios no ambiente cibernético.

Quando? O aluno passa a entender e

colocar em pratica ao acessar ambiente

cibernético no sentido do que esta de
acordo com a netiqueta ou ndo e o que
iSso pode acarretar de maneira positiva.

A proposta seraalcancada? Quando o

aluno aplica a capacidade de se colocar

no ambiente cibernético por meio da

regulamentagdo de maneira autbnoma e

responsavel no ambiente virtual.

2- Adquirir o padrado de conduta da | Como? Ao entender que nao se faz,
netigueta entre o0s usuarios dos | nem digitar qualquer coisa em qualquer
ambientes on-line. espaco sem conhecer do que se trata e
que até as fontes da digitacdo implicam
em uma expressdo. E necessario ser
ético.

Quando? Os alunos ja compreendem
gue os espacos sao diferentes, e as
condutas devem ser diferentes. Cada
espaco, seja ele social, particular ou
formal, tem  comportamentos e

tratamentos diferentes
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A proposta sera alcancada? O aluno
sabera como ira se comportar em
qualguer ambiente virtual respeitando a

netiqueta.

de

conduta na socializacdo do espaco

3- Compreender o padréo
cibernético por meio da netiqueta
entre 0s usuarios dos ambientes on-

line.

Ao

convivéncia cibernética.

Como? saber as regras de
Quando? Aplicar as regras no convivio
compartilhado ou nédo, produzindo assim
um bem-estar na convivéncia digital.

A proposta sera alcancada? O aluno
demonstrara 0  conhecimento e
desenvolvimento tecnologico

respeitando as leis e conduta na internet

aplicando o conhecimento aprendido.

3.4. CORES, NUMEROS E COORDENACAO MOTORA FINA NO AMBIENTE

DIGITAL

3.4.1 Contexto de utilizacéo

Essa SD desenvolvera o ensino-aprendizagem na linguagem matematica

com relacdo a quantidade associada a visualizacdo do numero, de forma ludica

agregando as formas e as cores. A SD sustenta-se segundo as Proposi¢oes

Curriculares da Educacao Infantil da Prefeitura de Belo Horizonte, Volume 1, que diz:

O reconhecimento da educac¢éo infantil como primeira etapa da educagéo
bésica [...] As mudancas advindas dos estudos no campo da pedagogia, da

psicologia, das neurociéncias,

da sociologia, da antropologia e da

epistemologia que reformulam conceitos essenciais como educagéo, escola,
familia, cultura, natureza, aprendizagem, conhecimento, crianca infancia,
dentre outras; [...] vivéncias formativas na infancia; A demanda pelo uso de
tecnologias. (BRASIL, 2014 p.19).

Com esse fundamento, a SD a seguir tem como alvo o publico da educacéao

infantil, especificamente, criancas de 5 anos. Para tanto, usaremos coOmo recurso

didatico a tecnologia digital. Sera explorada a linguagem matematica com o objetivo
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de desenvolvimento da habilidade de contagem oral, a nogéo de quantidade por meio
de visualizac&o e audio posteriormente a atividade concreta.

A SD seréa desenvolvida com o objetivo de que o aluno aprenda a quantificar
brincando em um dialogo interdisciplinar entre a aprendizagem e o letramento como
forma de reconhecimento da escrita por meio da visualizacdo, além de otimizar o
entendimento da linguagem matematica como forma de organizar o pensamento e o
raciocinio-l6gico no tempo e no espaco imediato.

O professor comunicard as criangcas sobre a interacdo por video em sala.
Devera separar o material que serd visualizado para aula pds-video. Este, construido
pelo professor® e publicado no canal do YouTube®,

Sera observado o interesse das criangas ao interagir visualmente com o recuso
digital, com envolvimento do video com relacéo ao tema apresentado. Logo, executar
a atividade dirigida que envolve regras mediadas pelo professor que envolve o material
pedagdgico concreto (o material previamente separado), material este semelhante ao
do video visualizado no YouTube com os grupos, estimulando o aprendizado por meio
do que foi visto, adequando a escrita e 0 conhecimento légico envolvido no video.

Observar se a habilidade de letramento e quantidade foram alcangadas.

3.4.2 Objetivos

Apoés a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa de que os alunos
de 5 anos do 2° ciclo da infancia da educacao infantil estabelecam uma interacéo
interdisciplinar envolvendo as linguagens digital, matematica e oral escrita, por meio
do visual e do audio composto neste recurso. O video proposto produzido pelo
professor ira trabalhar todas estas competéncias de:

e Desenvolver a nogcdo de quantidade por meio da contagem oral
demostrada em audio e video e do material concreto disponibilizado em
sala.

e Relacionar e identificar os numeros por meio da quantidade

demonstrada no recurso metodologico digital.

8 O professor utilizara o recurso do VideoShow, aplicativo baixado via GooglePlay na internet link
para visualizacao, pois s6 é possivel pelo celular a execucgéo:
https://play.goodle.com/store/apps/details?id=com.xvideostudio.videoeditor. Acesso em: 23 jun. 2020.
% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gXbUciG4Hwo. Acesso em: 06 jul. 2020.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xvideostudio.videoeditor
https://www.youtube.com/watch?v=gXbUciG4Hwo
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e Perceber os recursos digitais como forma de comunicacao e interacao
por meio das ferramentas tecnoldgicas.

e Utilizar a linguagem da modelagem para producéo e criagéo de arte por
meio da coordenacdo motora fina com massas de modelar e forminhas

com figuras.

3.4.3 Conteldo

A SD desenvolvera de maneira interdisciplinar a linguagem digital por meio do
audiovisual, a linguagem matematica que desenvolve a habilidade da contagem oral
por meio da visualizagcdo com os efeitos de edicdo e demonstracdo do numero,
observando e percebendo a nogéo de quantidade que a crianca visualiza ao ver as
imagens.

A linguagem em artes plasticas demonstra a massinha como recurso visual
concreto no video, de forma ladica, reforcando a contagem, quando a crianca observa
gue, dentro dos potes, tem um objeto de manuseio de cores diferentes e que séo
contadas em sequéncia, de forma ludica, quando a massinha se transforma em uma
figura que fica mais bonita com os efeitos que o aplicativo VideoShow utilizado
disponibiliza. A linguagem matematica que desenvolve a seriacdo e a quantificacao.

Logo apds as criancas assistirem ao video, o professor mediara a aula com
material concreto. O material para a aula deverda estar reservado para
desenvolvimento da habilidade. Caso ndo tenha os potes, utilize as massinhas, desde
gue atenta o objetivo de quantificar.

As criangcas devem manusear as massinhas que acompanham o objeto de
férmas com as formas animacé&o e cores com a intengcao de atentar. Chamar a atencéo
do aluno para os aspectos curiosos da imagem. Os conjuntos dos recursos manuais
gue foram envolvidos para producdo do video visto sdo o0s objetivos a serem
alcancados relativos a coordenagdo motora fina no video produzido pelo professor
que estara disponivel no YouTube?°.

O professor devera utilizar os recursos tecnolégicos como Smart TV ou quadro

digital e/ou Data Show com notebook e a internet para acesso e ministrar a aula em

10 Cf. o link https://www.youtube.com/watch?v=gXbUciG4Hwo.



https://www.youtube.com/watch?v=gXbUciG4Hwo
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gualquer espaco escolar onde haja recursos humanos para a interagao, observando,
assim, contetdo e os objetivos elencados de maneira ladica e didatica mediando
sempre para que as criancas desenvolvam a habilidade e possam aplicar a
capacidade de uma maneira a despertar satisfagao e interesse em fazer.
3.4.4 Ano

A SD atendera as criancas de 5 anos do 2° ciclo da infancia na educacao
infantil, pois nesta fase as criancas tendem a desenvolver a capacidade da leitura
escrita e o raciocinio légico.
3.4.5 Tempo estimado
3 horas-aula, 180 minutos.
3.4.6 Previsdo de Materiais e Recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacao da sequéncia didatica sao:

Recurso tecnoldégico:

e Notebook, tablet ou celular (com internet) e Data Show.

Recursos humanos:
e Massinha nas cores amarela, verde, azul, vermelha e laranja.
e Forminhas de formato animado e

e NuUmeros méveis de um a cinco.

Recursos estruturais:

e Sala de aula, biblioteca ou sala especifica (multimeios) com 4 mesas, 4

cadeiras ou 16 colchonetes.
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3.4.7 Desenvolvimento

3.4.7.1 Aula

O professor conduzird a roda de conversa com as criancas e falara sobre o
tema da aula (linguagem matematica: quantificar) e sobre o video que tera esse
contetido abordado nesse recurso tecnologico.

O(A) professor devera fazer uma roda de conversa, sondar o0 que as criangas
conhecem sobre o YouTube, 0 que ja viram por esse canal, informar que, para ter
acesso, € preciso de um computador, de um tablet, um notebook ou um smartphone
e da rede de acesso que é a internet, pois sem ela ndo h& acesso. Logo o(a)
professor(a) comunicara as criancas que faréo a atividade nesse dia por meio deste
video e que sera necessario ouvi-lo e vé-lo para que depois eles narrem a historia ou
o tema que foi exibido neste. Formalize com as criangas 0os combinados, para uma
melhor organizacdo, antes de iniciarem o video.

O(A) professor(a) devera usar, em sala, o recuso do Data Show seguido de um
notebook, tablet ou smartphone disponivel para acessar na barra da web do Chrome

ou Firefox e inserir o link: https://www.youtube.com/watch?v=gXbUciG4Hwo para ter

acesso ao video que tratara do seguinte tema: cores, nUmeros e coordena¢cao motora

fina, com o objetivo de estimular a seriagdo por meio da contagem, brincando.

3.4.7.2 Aula

Nesta segunda aula, o(a) professor(a) devera interagir com a turma
mediando as observacdes e coloca¢cdes dos alunos depois da exibicdo do video.
Dessa maneira, ele ja vai desenvolvendo a aula no quadro branco transcrevendo, de
uma forma ludica, o que estd sendo falado por elas, colocando os numeros e
provocando a quantificarem relacionado ao numero escrito no quadro sempre em
consonancia ao que eles relatarem.

Distribuir, de forma homogénea, as massinhas, porém com as cores usadas

no video para que eles facam a assimilagcéo e brinquem entre si no contexto da aula.

3.4.7.3 Aula


https://www.youtube.com/watch?v=gXbUciG4Hwo
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O(A) professor(a) utilizara das cores fazendo as perguntas que se referem as
massinhas e redigira a palavra no quadro. Trabalhara a primeira e a ultima letra da
palavra. Relacionar uma palavra com a outra quanto a igualdade (identificar) sempre
atento as observacdes das criancas. Pedir as criangas que, em uma folha em branco,
registrem a historia do video. O(A) professor(a) devera desenvolver uma atividade
envolvendo a temética do video e da aula dada e encaminhar para atividade em

familia.

3.4.8 Avaliagéao

A avaliacdo serd mediada no acompanhamento e mediacdo do professor
mediante a estimula¢cdo do envolvimento e interesse deste aluno quanto a capacidade
e a habilidade do que € proposto no curriculo para essa idade. Observaremos entao
a linguagem matematica no que discerne a capacidade e a habilidade de utilizar a
contagem oral, informar no registro as quantidades, reconhecer os nimeros. Assim
como na linguagem escrita, o professor devera mediar e observar a oralidade, a
escrita desenvolvida e o reconhecimento dos simbolos. A espera da vez de falar, ouvir
e 0 reconto das historias, tudo isso faz parte dos combinados. A interacdo, o
compartilhar e a socializacdo do todo. Para usar a linguagem digital, apesar de
estarem todos envolvidos e nascidos neste tempo, existem tempos adequados e, no
caso da educacéao infantil, cabe ao professor adequar a idade e observar como as
criancas se comportam diante do novo, qual a experiéncia elas trazem e desenvolvem

dentro do proposto para idade com a tecnologia atual.

OBJETIVOS PROCESSO UTILIZADO PARA
AVALIAR A APRENDIZAGEM

1 — Desenvolver a no¢do de quantidade | Como? O professor, ao passar o video,

por meio da contagem oral demonstrada | as criangas visualizardo 0 obijetivo
em audio e video do material concreto | proposto. O professor devera observar
disponibilizado em sala. as manifestagcbes das criancas como:
contar junto, apontar 0s numeros,

identificar as cores.
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Quando? O professor devera observar o

guantificar, o reconhecimento dos

nameros e cores, responder as
ansiedades quanto as davidas.

O objetivo sera alcancado quando todas
as duvidas estiverem sido mediadas e
guando as criangas tiverem a autonomia
de

seriacoes, leitura e escrita da palavra e

fazer todas as observacoes,

identificacdo das cores de maneira

autbnoma na roda, discussdo e

interacéo professor e aluno

2 - Relacionar e identificar os

ndmeros por meio da quantidade
demonstrada no recurso metodoldgico

digital.

Como? O professor devera observar,
mediar e intervir
reconhecer

Quando? A crianca 0s

nameros, a quantidade, sequenciar,
identificar qual a ordem dos potes de
acordo com os ndmeros.

O objetivo sera alcancado quando a
crianca oralizar e escrever, quantificar e
seriar 0 que visualizou no ensino-

aprendizagem por meio do recurso

tecnolégico atendendo assim, 0s
objetivos propostos com uma atividade
seja escrita ou visual e aplicard o

conhecimento adquirido.

3 Perceber os recursos digitais como
forma de comunicacdo e interacao
das ferramentas

por meio

tecnoldgicas.

Como? O professor devera mediar e
acompanhar o ensino-aprendizagem de
uma forma interativa lidica aplicando os
recursos necessarios para compreensao
dos géneros elencados de forma que o
habilidade de

reconhecer, entender e organizar.

aluno adquira a
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Quando? Na mediacéo da leitura visual,
a crianca for capaz de reconhecer as
letras, descobrir as palavras, as cores,
0S numeros demonstrados no video,
de

presencialmente

além aplicar no concreto,

em sala, o]
conhecimento adquirido por meio do
recurso tecnoldgico de aprendizagem.

O objetivo sera alcancado quando a
crianca, ao visualizar e ouvir com o
recurso tecnoldgico, reconhecer e
identificar a aprendizagem proposta da
de

sequenciar.

nocao guantificar, seriar e

da

modelagem para producéo e criacao de

4 Utilizar a linguagem
arte por meio da coordenacdo motora
fina com massas de modelar e forminhas

com figuras.

Como? O professor devera observar
como as criancas reagem a interacao
audiovisual.

Quando? Na aula, com o material
concreto, eles reproduzirem o que viram
no video. Ao contar, ao colocar em
ordem (sequenciar) as massinhas, de
forma livre, mas, observando as cores
escolhidas, a quantidade selecionada
por eles, e o ludico ao formar as figuras
com as forminhas.

O objetivo sera alcancado quando o
professor observar que eles
compreenderam por meio do recurso o
gue podem fazer no concreto, contar,
seriar e sequenciar identificando os
nameros que serdo demonstrados pelo

professor.




46

3.5 ATIVIDADE DIDATICA COM O USO DAS TICs

3.5.1 Contexto de utilizacdo

Esta SD utilizara do recurso digital o jogo StoryTelling Cubes
interdisciplinarmente nas linguagens de matematica (geometria) e a linguagem escrita
(texto narrativo-descritivo) que podera ser ministrada em sala de aula. Portanto, o
professor devera reservar esses recursos antecipadamente para ministrar a aula. A
ideia é trabalhar interdisciplinarmente as duas linguagens por meio do jogo que trara
as habilidade e capacidades a serem desenvolvidas no contexto de quantidade,
geometria e género textual de intencdo narrativa. As intengdes serdao construidas
depois das interatividades com o jogo. De acordo com Tarouco apud Aragao; Nez
apud Cardoso (2015, p. 14):

Os jogos educacionais se baseiam numa abordagem autodirigida, isto é,
aquele em que o sujeito aprende por si s, através da descoberta de relagbes
e da interacdo com o software. Neste cenario, o professor tem o papel de
moderador, mediador do processo, dando orientacbes e selecionando
softwares adequados e condizentes com a sua prética pedagdgical...]

A sequéncia didatica sera ministrada para alunos do 5° ano dos anos iniciais
do ensino fundamental-1. O jogo serda utilizado como recurso didatico para o alcance
de tal objetivo, por exemplo, malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dinamica tém um papel
essencial para a compreenséo e utilizacdo das no¢cdes mateméticas. (BNCC, El EF.
p. 276).

Nesse sentido, o jogo digital Cubes atendera na perspectiva do ensino-
aprendizagem na orientacao espacial o reconhecimento das orientac6es matematicas
que ele fornece.

Além de propor a interdicisplinaridade com a observacéo da linguagem visual

com possibilidade da linguagem escrita desenvolvendo a habilidade da escrita do:

género textual narrativo-descritivo de maneira interativa e lidica no que diz:
[...] amplia-se o contato dos estudantes com géneros textuais relacionados a
varios campos de atuacdo e a varias disciplinas, partindo-se de praticas de
linguagem ja vivenciadas pelos jovens para a ampliagdo dessas praticas, em
direcé@o a novas experiéncias. (BNCC, El EF. p.136).
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Os jogos on-line serdo utilizados como recurso pedagdgico para 0 ensino-
aprendizagem da linguagem matematica e, no contexto do jogo, ele utiliza as imagens
gue os alunos utilizaréo para formarem um texto.

Compreendido assim, em uso com as TICs, 0 jogo como recurso metodolégico
didatico, a geometria e, por fim, a narragdo escrita, envolvendo o contexto visual e
descritivo interativo. O professor devera mediar a conexao com o jogo a partir do
download que sera feito pelo GooglePlay que sera digitado na barra de procura o
nome do StoryTeling Cubes (para Android) disponivel no link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.dgas.StoryTelling&hl=pt-BR.

O professor utilizard dos recursos tecnologicos, humanos e materiais
previamente separados e organizados para sua aula.

Assim, abordaremos a organizacéo dos objetos contidos no jogo, a observacéo,
0 cognitivo e o desenvolvimento de formagao dos componentes de um texto.

A interacao e a expressao ocorrer de uma forma lidica com o jogo como objeto

ensino-aprendizagem.

3.5.2 Objetivos

Apos a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa de que o aluno
desenvolva habilidade de aplicar, por meio do jogo digital, as capacidades de:
e Quantificar os dados do jogo por meio da interface visualizada e orientada pelo
jogo.
e Reconhecer as formas geométricas do jogo por meio dos dados que caem no
tabuleiro da interface diferenciando o que é face e cubo que cai em 3D.
e Desenvolver um texto de género narrativo-descritivo por meio das imagens

propostas pelo embaralhamento dos cubos do jogo digital.

3.5.3 Conteuido

O contetdo desenvolvido por esta SD sera em sala de aula com interacdo
interdisciplinar na linguagem oral e escrita (narracdo), na linguagem matematica
(geometria) e digital (jogo digital).

Usaremos 0 jogo como recurso metodolégico digital de aprendizagem no

desenvolvimento dessas linguagens citadas acima. O jogo é o StoryTelling Cubes que


https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.dgas.StoryTelling&hl=pt-BR
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tem por objetivo desenvolver a contagéo de historias e a literatura de maneira ludica,
€ um jogo interativo que aluno fard o download por meio da internet.

Como funciona o jogo: os estudantes clicam na interface Village e, em seguida,
clicam no numero oito (ou um outro numero sugerido pelo professor). Posteriormente
os alunos, de um lado para o outro, balangam os celulares. Os alunos verao os dados
cairem no tabuleiro do jogo (linguagem matematica - geometria). Este momento ele
pode repetir quantas vezes quiser ou quanto o professor solicitar, para escolha das
imagens que fardo composi¢do na narracdo da historia que irdo fazer (linguagem
digital, oral e escrita).

Os alunos desenvolverdo neste conteldo a habilidade digital ludica, a
habilidade matemética de jogar, com as regras do jogo, envolvimento, atencdo e
criacado, a habilidade oral e escrita € quando o aluno ira usar da habilidade de escrever
de forma culta para narrar as imagens que 0 jogo mostrou no tabuleiro, de forma a

organizar as ideias para a composicao do texto narrativo.
3.5.4 Ano

A sequéncia didética é indicada para os alunos do 5° ano dos anos iniciais do
ensino fundamental-l por estarem em faixa etaria curricular de aprendizagem de
géneros textuais e aprendizagem em geometria, sequenciar e quantificar.
3.5.5 Tempo estimado

O tempo estimado para conclusao das atividades € de 4 aulas de 50 minutos.
3.5.6 Previsao de recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacdo da sequéncia didatica sdo:
Recursos humanos:

e 30 lapis;

e 30 borrachas;
e 30 folhas de papel A4;
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e 30 folhas de A4 impressas com atividade dirigida elaborada pelo professor.

Recursos materiais:

e 1 sala de aula com 30 carteiras individuais com 1 cadeira; ou

e 1 sala de biblioteca com 6 mesas com 5 cadeiras.

Recursos tecnolégicos:

e data show;

e notebook;

e quadro digital;
e smart tv;

e smartphone;

o tablet;

e internet.

3.5.7 Desenvolvimento

3.5.7.1 Aula

O professor fara a apresentacao do tema da aula, o jogo digital StoryTelling aos
alunos, informando que a atividade que ir4 desenvolver envolve o uso das TICs e
solicitara o uso do celular dos estudantes. Serdo 6 grupos de 5 alunos para a interacdo
e compartilhamento de ideias. Esta aula pode ser dada na biblioteca ou na sala de
aula, desde que tenha o recurso tecnolégico para o professor ministrar 0 passo a
passo para inser¢cdo do jogo StoryTelling Cubes na interface do jogo Village como
objeto de ensino-aprendizagem. Direcionar e organizar a turma no espaco

disponibilizado.

3.5.7.2 Aula

Nesta aula, o professor devera conduzir da seguinte forma:
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e acessar o navegador do computador, do celular e tablet;

e digitar GooglePlay;

e na barra do GooglePlay (lupa) digitar o nome do jogo StoryTelling Cubes
(escrever no quadro branco se preciso para que os alunos possam digitar
corretamente), e no recurso tecnolégico disponivel;

e Clicar em instalar ou download, caso seja esta orientagao no aplicativo.
Explicar como funciona o jogo:

e pedir que cliguem na interface Village;
e pedir que cliguem no numero oito;
e balance os celulares de um lado para o outro.
Os alunos verao os dados balancarem e cairem com a face para cima, que
indicara as imagens que os alunos fardo o texto narrativo.
e Pedir que printem a imagem com o jogo escolhido.
Informar aos alunos que o texto que farédo sera de acordo com as imagens que

cairam no tabuleiro que estdo com a face do dado para cima.
3.5.7.3 Aula

Aplicar esta atividade em folha individual para cada aluno. Solicitar que eles
acessem o print da tela escolhida localizada na tela principal do dispositivo que esta
sendo usado pelo aluno, no icone “Galeria”, clicar no print salvo, logo ele abrira na
tela. Com esse print, os alunos fardo a atividade impressa em folha A4 ja disponivel
com lapis e borracha.

QD
D e®®
@5/6 CURSO DE ESPECIALIZACAO EM TECNOLOGIAS DIGITAIS E
EDUCACAO 3.0

ATIVIDADE TIC STORYTELLING
1) Observe os cubos e responda:

a) Quantos cubos foram jogados?
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b) Se vocé tirar quatro cubos, colocar mais dois, quantos dados tera?

¢) Qual a diferenca do cubo para o quadrado?

d) Quantos quadrados tem o cubo?

2) Escreva o nome das imagens que foram mostradas de frente do cubo para

VOCEé.

a) Quantas imagens foram?

b) Vocé consegue desenvolver uma histéria com essas imagens? Vamos la...! Em

uma folha de papel A4, fagca uma narra¢ao do jogo dos cubos do StoryTelling Cubes.
3.5.7.4 Aula

O professor devera informar sobre a escrita da narracao. O professor distribuira
uma folha A4 para cada aluno. Em seguida, o professor solicitara a leitura de 1
narracdo para ser lida para o grupo. (Deixar que os alunos manifestem o desejo de
ler).

3.5.8 Avaliacéo

O professor devera avaliar de acordo com os:

Objetivos Atitudes utilizadas para a avaliagéo

1- Quantificar os dados do jogo por | Como? O professor deve observar se a
meio da interface visualizada e orientada | crianca faz as observacdes sistematicas

pelo jogo. de aspectos quantitativos e qualitativos

presentes nas praticas sociais e
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de

representar

culturais, modo a investigar,

organizatr, e comunicar
informacgdes relevantes.

Quando? A crianca ao visualizar e
manusear, reconhecer o objeto.
Alcancados os objetivos? Os objetivos
serdo alcancados quando a crianca as
interpretar e avalia-las com critica e
ética, produzindo argumentos
convincentes com autonomia (BNCC, El

EF. p. 267).

2- Reconhecer as formas
geométricas do jogo por meio dos dados
gue caem no tabuleiro da interface
diferenciando que faces e o cubo que cai

em 3D.

Como? O professor mediara a crianca

na compreensdo das relagcdes entre

conceitos e  procedimentos  dos
diferentes campos da Matematica
(Aritmética, Algebra, Geometria,

Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento.
Quando? O aluno dar sentido e
seguranca quanto a propria capacidade
de construir.

Alcancados os objetivos?
conhecimentos

O aluno ir4 aplicar

matematicos, desenvolvendo a
autoestima e a perseveranca na busca

de solugdes. (BNCC, El EF. p. 267).

3 - Desenvolver um texto de género
narrativo-descritivo  por meio das
imagens propostas pelo

embaralhamento dos cubos do jogo

digital.

Como? O professor devera observar o
desenvolvimento do aluno no contexto
de formacao das ideias referente ao
texto.

Quando? O aluno aplicar a composicao
do texto e organizando as ideias de
acordo com as

imagens do jogo
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mediando nas duvidas sempre que
necessario.

Alcancados os objetivos? Quando o
aluno construir as ideias e organiza-las

no texto de acordo com o género do texto

proposto (narrativo-descritivo).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A escrita deste portfdlio traduziu um percurso de formac¢ao docente em meio ao
cenario atual de isolamento social gerado pela Covid-19. A realiza¢do do curso de
Especializacdo em Tecnologias Digitais e Educacdo 3.0 levou a compreensédo da
poténcia e necessidade sobre o uso dos recursos tecnoldgicos para a aplicagdo do
conteudo de maneira inovadora e permitir a constru¢cao do conhecimento escolar.

O trabalho ganhou consisténcia com o planejamento das SDs, j& que,
forcosamente, estimula o pensamento do docente acerca do como fazer e obter uma
confiabilidade maior na didatica que sera aplicada. A busca por uma sondagem teérica
referente a um conteddo pressupde um conhecimento prévio para organizacao e
execucao do planejamento.

A confeccdo das SDs, durante o curso, para a pratica escolar, foi muito
importante, por ter sido possivel adaptar o uso das tecnologias como recurso
metodoldgico didatico levando em conta todas as particularidades da infancia, o
cuidado ao aplicar, com a utilizacdo de imagens e sons de tempos menores para maior
fixacdo nas telas.

As SDs tiveram orientagOes articuladas com objetivo da interagao educacional
lGdica que pudessem estimular os alunos por meio dos recursos tecnolégicos para o
alcance das habilidades que foram desenvolvidas, obtendo os retornos das atividades
por meio dos mesmos recursos de interagcdo que foram propostos para o0
desenvolvimento educacional.

Foi muito gratificante ver o resultado desse aprendizado e assim contribuir com

o trabalho docente em prol da educacéo.
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