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RESUMO

Um dos maiores marcos do século XXI é o fato de viver imerso em uma sociedade
digital. As tecnologias tém provocado mudancas em todos 0os segmentos sociais, e
desafiam as metodologias de aprendizagem. As escolas foram inventadas em uma
época industrial e passaram longos anos fazendo uso de tecnologias analdgicas. A
maior parte dos professores se formou em aulas tradicionais e sem uso de
tecnologias digitais. Essa condicdo, muitas vezes, gera um distanciamento entre a
sociedade e as préaticas pedagdgicas realizadas na escola e configuram um desafio
aos docentes: inovar as praticas de ensino para construir aprendizagens possiveis
aos alunos digitais. Novas competéncias se fazem necesséarias na sociedade do
conhecimento, como: habilidade de comunicacao, capacidade de aprender de forma
independente, ética e responsabilidade, atividades em equipe e flexibilidade,
pensamento critico, competéncias digitais e gestdo do conhecimento. Diante de tais
perspectivas o presente trabalho busca expor atividades sobre o uso da sequéncia
didatica (SD) em atividades pedagdgicas com o uso das tecnologias de informacéo e
comunicacdo, porém, o mesmo objetiva-se demonstrar sobre o uso da SD, como
uma ferramenta de desenvolvimento da leitura e escrita no ensino, a partir de
praticas de ensino desenvolvidas na escola. Neste trabalho elaborou uma revisédo
bibliografica sobre a tematica da SD na sala de aula. Em seguida, fez-se uso dos
registros presentes nos diarios de campo, no intuito de resgatar as experiéncias
obtidas por meio das primeiras acdes realizadas com a utilizagcdo das oficinas
didatico/pedagdégicas para o ensino da leitura e escrita. Além disso, neste trabalho
foi apresentado um memorial onde enfatiza uma linha de tempo profissional da
autora.

Palavras-chave: Educacao tecnolégica. Pratica docente. Propostas pedagogicas.



ABSTRACT

One of the greatest milestones of the 21st century is the fact of living immersed in a
digital society. Technologies have brought about changes in all social segments, and
challenge learning methodologies. Schools were invented in an industrial era and
spent long years using analog technologies. Most teachers graduated from traditional
classes and did not use digital technologies. This condition often creates a gap
between society and the pedagogical practices carried out at school and constitute a
challenge for teachers: innovating teaching practices to build possible learning for
digital students. New skills are needed in the knowledge society, such as:
communication skills, the ability to learn independently, ethics and responsibility,
team activities and flexibility, critical thinking, digital skills and knowledge
management. In view of such perspectives, the present work seeks to expose
reflections on the use of the didactic sequence (SD) in pedagogical activities with the
use of information and communication technologies, however, the same objective is
to reflect on the use of SD, as a tool for development of reading and writing in
teaching, based on teaching practices developed at school. The literature review on
the theme of DS in the classroom was initially adopted as a methodological
procedure. Then, the records in the field diaries were used, in order to rescue the
experiences obtained through the first actions carried out with the use of didactic /
pedagogical workshops for the teaching of reading and writing. In addition, in this
monographic work a memorial was presented where it emphasizes a professional
timeline of the author. Bearing in mind that, the study was based on writing about the
perception of the character's practice and teaching.

Keywords: Technological education. Teaching practice. Pedagogical proposals
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de conclusdo de curso propbe apresentar sequéncias de
atividades utilizando as tecnologias digitais, como apoio ao ensino. Haja vista que
tais praticas pedagogicas tém como objetivo a introducdo dos conteudos de forma a
proporcionar o encontro com as midias como recurso para aprendizagem.

Vale frisar que as sugestdes de praticas pedagodgicas apresentadas no estudo
poderdo servir de auxilio para outras atividades interativas no aprofundamento da
aprendizagem das sequéncias didéticas.

O objetivo geral deste trabalho é compreender o conhecimento didatico por
meio das tecnologias digitais, propondo atividades que favoreca a utilizacdo das
midias digitais permeando o conhecimento, desenvolvimento e aprendizagem dos
educandos.

Vale frisar que a utilizacdo das midias, haja vista as tecnologias ja divulgadas
por grandes autores como meio de comunicacdo, € uma ferramenta de grande
importancia para o conhecimento, ja utilizada no meio social, e sendo disseminadas
as informagdes para todo o mundo, meio de comunicacgao eficiente na educagao dos
alunos, e favorecendo a aprendizagem.

Este trabalho divulgado como meio de pesquisa, usou-se de sites de pesquisa
como Google, Avilac, e outros que por meio de plataformas, aonde vai
desenvolvendo a atividade de acordo com o conteudo a ser ensinado.

A metodologia envolveu a construcdo de sequéncias didaticas com o uso
pedagdgico de diferentes midias digitais com o objetivo de explorar o lidico por meio
das tecnologias digitais, possibilitando aos alunos o desenvolvimento cultural,
apropriagédo de novos conhecimentos e maior sociabilidade.

O referido estudo teve como objetivo procurar desenvolver alternativas para
gue a tecnologia na escola ndo seja apenas um recurso em sala de aula e que as
tecnologias trazidas pelos alunos ndo sejam apenas uma forma de entretenimento
ou uma forma de distracdo durante as aulas, mas que ambas possam caminhar
juntas para auxiliar na educacao e assim melhorar a compreensao dos contetdos
aplicados nas aulas, desenvolvendo nos estudantes reflexdes criticas e habilidades
para propor solugdes aos problemas propostos nas atividades em sala de aula.

Haja vista que as sequéncias didaticas sao parte de um planejamento didatico

rico em detalhes e preparacao.



A primeira sequéncia didatica baseia-se na leitura e escrita na Educacéo
Infantil, com énfase no trava-lingua. Sabe-se que o ludico sempre ajuda no
desenvolvimento da crianca, trazendo prazer ao conhecimento, e de forma de
brincadeiras, com rimas, risos, e da descoberta as atividades véo ser desenvolvidas.
Esta atividade tem a proposta de desenvolver a fala das criangas, sendo assim,
guando tiver trabalhando as atividades, observe aqueles alunos que ainda n&o tem a
diccdo clara, para qué nas brincadeiras elas participem sem constrangimento,
levando-as a participar de outros papéis. A Base Nacional Curricular Comum
(BNCC) enfatiza sobre a importancia da alfabetizacdo, a Base diz que “aprender a
ler e escrever oferece aos estudantes algo novo e surpreendente: amplia suas
possibilidades de construir conhecimentos nos diferentes componentes, por sua
insercao na cultura letrada, e de participar com maior autonomia e protagonismo na
vida social.” (BNCC, 2015).

Encontra-se na segunda sequéncia didatica a presenca da literatura na
Educacao Infantil, onde esta introduz a crianca na escrita, além do desenvolvimento
do gosto pela leitura. Haja vista que a Literatura na BNCC é fortemente associada a
formacao de leitores-fruidores. Esse tipo de leitor € aquele que compreende o valor
do estudo literario e respeita as mais diversas expressodes artisticas. Portanto, €
desenvolvido o conhecimento de culturas — regionais e mundiais —, das variacdes
linguisticas do portugués e das linguas estrangeiras e das diferentes maneiras de
expressao. (BNCC, 2015)

A terceira sequéncia didatica teve como tema jogos educativos - com énfase
na interpretacdo de texto esté foi desenvolvida no universo dos jogos online. Este
trabalho € uma proposta que pretende auxiliar a intervengcdo pedagdgica feita pelo
professor de forma a atender melhor o desempenho dos alunos. Na BNCC ja é
reconhecida a relevancia da utilizacdo das tecnologias digitais no processo
pedagogico, desde os anos iniciais, ao afirmar que: [...] especialmente nos primeiros
anos do Ensino Fundamental, tal formac&o pode ser iniciada, sobretudo
considerando-se que as criangas ja convivem com técnicas de base cientifica, como
controles remotos, telefones celulares, brinquedos, jogos eletrénicos, além dos
computadores. (BNCC, 2015, p. 153)

Posteriormente a quarta sequéncia foi fundamentada na apresentacdo as
criancas, desde a Educacao Infantil, situacbes que as incentivem a discutir a

preservacdo do meio ambiente. A apropriacdo dos conhecimentos referentes ao



tema em questdo é fundamental para desenvolver nas criancas um senso de
responsabilidade e valorizacdo a vida. Para o PCN: Tema Transversal Meio
Ambiente, a principal funcéo do professor ao trabalhar esse tema € contribuir para
aformagédo de cidadaos conscientes, aptos a decidir e a atuar na realidade
socioambiental de um modo comprometido com a vida, com o bem-estar de cada um
e da sociedade, local e global. Para isso, € necesséario que, mais do que
informacBes e conceitos, o educador trabalhe com atitudes, com formacao de
valores, com o0 ensino e a aprendizagem de procedimentos.

Por fim a 52 e dltima sequéncia didatica o jogo da memdria educativo
apresenta-se como uma pratica do cotidiano escolar, oportunizando de forma ludica
e prazerosa a aprendizagem dando significado ao conhecimento. Entendendo que a
brincadeira e brincadeira de jogos contribui no desenvolvimento motor, na
linguagem, na socializagéo, na afetividade, agilidade visual, e ajuda a organizar o
tempo e espago, por meio das regras claras e estruturadas. E, pensando nisso, a
proposta esta permeada por atividades com jogos, a comecar trabalhando em sala
com material concreto, apresentando o alfabeto mével, para depois ser inseridas
atividades com jogos online educativos, que serdo jogos de memoéria do alfabeto.

No entanto, vale frisar que se vive no decorrente ano uma pandemia
denominada COVID - 19, onde o uso da tecnologia esta sendo utilizada
constantemente devido ao isolamento social que foi averiguado como a Unica forma
de prevencao do virus em questdo. Assim, o trabalho em casa (home office) utiliza
dessa grande ferramenta, a tecnologia, como aliada em todos o0s setores de
atividades.

Frente a este contexto, mesmo quem n&o tem habilidade do formato home
office precisa se acostumar, porém, € comum sentir dificuldades num primeiro
momento. Torna-se um desafio performar no mesmo ritmo sem colegas para trocar
ideia ou um chefe fisicamente presente para guia-lo. Além disso, € preciso passar a
usar estratégias de comunicacdo a distdncia ou plataformas até entédo

desconhecidas.

2 MEMORIAL

Meu nome € Eliete Moreira Rodrigues, tenho 48 anos, nasci na cidade de
Tarumirim, municipio de Minas Gerais. Atualmente moro no bairro Belmonte, em

Belo Horizonte. Morei na cidade de Tarumirim até cinco anos. Em 1976 mudamos



para Belo Horizonte, e fomos morar no bairro Ribeiro de Abreu, onde cresci e
comecei a estudar. Ingressei direto na primeira série do ensino fundamental, pois
naquela época a educacdao infantil ndo era tdo acessivel como hoje. Vi a escola que
estudei, Escola Estadual Bolivar Tinoco Mineiro, ser construida. Antes da construcao
estuddvamos em um barracdo de dois comodos. Estudei |4 até a quarta série.

Recordo-me que aprendi a ler com sete anos, e a multiplicacdo aprendi aos
oito anos de idade. Lembro-me que os professores eram bem exigentes. Tinha uma
posicdo e uma postura correta para assentar na carteira e para andar em fila. Havia
uma professora, chamada Heloisa, que descia conosco em fila até o portdo da
saida. Um dia corri, e fui a primeira a sair no portdo. Ela me gritou e me fez voltar e
entrar na fila novamente.

N&o esqueco a professora Rosangela da terceira série. No final da aula ela
sempre contava historia, mas ndo terminava no mesmo dia. Deixava aquele
suspense no ar e concluia no outro dia. Eu ficava aflita para chegar a hora da
histéria e saber como terminaria. Gostava muito dela com aqueles brincos coloridos
feitos de concha do mar. Eu queria ser professora, como ela. Estava sempre
sorridente e gostava de seus alunos.

No final do ano letivo ela entregava o boletim com o resultado final. Lia o
nome e ia falando se tinha passado ou ndo de ano. Ela deixou o meu por ultimo,
cheguei a ficar em lagrimas, achando que tinha sido reprovada. Depois ela me
entregou o0 boletim rindo muito da minha preocupacdo em ndo passar de ano.
Depois se despediu de nds e ndo voltou a escola no outro ano. Que pena! Senti
muitas saudades. Os melhores dias da minha vida eu vivi naquela escola. Isso
perdurou até a quarta série. Foi essa vivéncia escolar que despertou em mim um
desejo enorme de ser professora. Eu brincava de dar aula para meus irmaos, e era
muito bom!

Quando fui para quinta série, mudei de escola. Fui para Escola Estadual
Isabel da Silva Poolk. Sentia-me muito confusa, diante de tantos professores que
entravam e saiam da sala. Nao compreendia aquela organizagdo com um professor
para cada matéria. Esta escola era longe da minha casa, muitas vezes voltava a pé,
pois ndo tinha dinheiro para voltar de 6nibus. Quando tinha dinheiro para pagar a
passagem os Onibus passavam lotados. Esse era um fator desanimador. Conclui o
ensino fundamental nessa escola. Nela me familiarizei muito com a leitura. A escola

tinha uma boa biblioteca e eu pude ler todos os livros da série Vagalume, O Crime
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do Padre Amaro, Helena, Iracema, e as revistas do Asterix e Obelix, entre outros,
gue agora néo recordo.

Quanto ao segundo grau, me formei na escola estadual Professor Guilherme
Azevedo Lage. Nao gostei do segundo grau, principalmente, porque tive que fazer o
curso de contabilidade e eu queria fazer o curso de magistério. Ndo tenho boas
lembrangas e nem quero me recordar. Detestei essa fase da minha escolarizagao.
Tive péssimos professores, minhas notas eram sempre baixas. Tive um professor
qgue ia bébado dar aulas. Ele substituiu outro, de fisica, dono de um comércio de
construcdo, que se tivesse permanecido eu teria reprovado na matéria. Ele saiu e
entrou esse que ia dar aula bébado.

Apos concluir o curso de contabilidade tive a oportunidade de estudar na
escola estadual Ana de Carvalho, onde fiz o tdo sonhado magistério. Tive bons
professores. Havia uma, cujo nome nao lembro, mas com quem aprendi muito.
Aprendi a ler textos e a interpreta-los, localizando as informacfes com precisdo
mesmo em textos longos. Era professora de histéria de educacédo e aprendi muito
com ela. Gostava das aulas préticas, das rodas de conversa, da contacdo de
histérias. Era algo diferente.

Conclui o curso de magistério e fui trabalhar em uma escola infantil do meu
bairro. Nessa época ja estava casada, e precisava ganhar mais dinheiro. Como o
salario de professora de escola infantil de bairro ndo era bom, fui costurar. Realizei o
sonho da minha méae. Ela queria que eu fosse costureira. Eu gostava muito de
lecionar, me imaginava dando aulas. Contudo as necessidades financeiras eram
muitas e o salario de professora nédo era suficiente para supri-las. Infelizmente tive
gue me afastar do magistério. Algum tempo depois uma amiga que sabia que eu era
apaixonada por escola e pela docéncia, veio até minha casa e me falou do concurso
da educacéo infantil. Eu fiz a inscricédo e fiz um cursinho no Prefacio concursos onde
aprendi muito ao ouvir sobre conhecimento escolar, renovando minas expectativas
de exercer a docéncia.

Estudei e passei no concurso para professora da educacéo infantil. Em 2007,
fui chamada para assumir o cargo e comecei a minha vida de professora, na UMEI
(Unidade Municipal de Educacéao Infantil) Betinho. La aprendi muito com a diretora,
com a coordenadora e também nos cursos de formacdo oferecidos pela Rede
Municipal de Educacdo. Naquele mesmo ano iniciei no projeto Veredas. O Projeto

Veredas foi um curso de Formacdo Normal Superior de professores oferecido na
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modalidade de educacdo a distancia. Foi uma iniciativa da Secretaria Estadual de
Educacdo de Minas Gerais para formar, em servico, professores do ensino
fundamental em exercicio nas redes publicas, estadual e municipal do estado. Fiz a
inscricdo, passei e comecei a cursar o Normal Superior.

Depois de concluir o curso Normal Superior continuei aperfeicoando a minha
pratica por meio de cursos de curta duragdo sobre as mais diversas tematicas tais
como, letramento e alfabetizacdo, inclusdo, educacdo matematica, entre outras. No
Hospital Sarah Kubitschek, fiz cursos sobre educacao inclusiva. Neles aprendi como
lidar com a crianca de incluséo, aprendi que véarias sao as possibilidades de incluir.
Nesse percurso de formacédo passou muita gente boa no meu caminho. Aprendi
muito. No mesmo hospital frequentei um curso de educacdo de matematica.
Lembro-me que o professor era muito competente, tinha um vasto conhecimento na
area e passava tal conhecimento com muita facilidade. Nossa, me sentia muito
estimulada! Queria ser como aquele professor! Sua maneira de enxergar a crianca e
o0 seu desenvolvimento eram demais. Outra professora, excelente, que marcou
minha trajetéria foi a Patricia, do curso do Prefacio. Aprendi muito e fiquei
deslumbrada com o conhecimento que ela detinha.

No ano de 2013 passei novamente no concurso para professora da educacao
infantil e conheci uma professora chamada Roseli. Ela me convidou para fazer um
curso de especializacdo oferecido pela FUMEC, intitulado “Infancia, Cultura e
Praticas Formativas”. Matriculei-me, e estudava duas vezes na semana, e aos
sabados. Excelente curso. Penso até em fazer de novo. Aprendi com professores
experientes e muito competentes. Foi uma formacao de exceléncia para professor
de educacgdo infantil. Continuei investindo em uma formagédo voltada para as
tematicas relacionadas a educacao infantil participando de cursos oferecidos pela
SMED (secretaria municipal de educacao) e das formac¢des promovidas pela escola
Os cursos me ofereceram elementos para refletir sobre a docéncia nesse nivel de
ensino e para aprimorar a minha pratica docente.

Com relacdo a minha pratica docente na educacao infantil tive uma grande
decepcdo, depois de me esforcar muito para alfabetizar meus alunos, ouvi de
coordenadores que eu havia perdido tempo, pois na série seguinte as criancas iriam
comecar tudo de novo. Fiquei muito decepcionada, pensando naquelas criangas em
salas de alunos que nao tinham sido alfabetizados, imaginava o regresso deles, e as
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maes, que sairam alegres com seus filhos alfabetizados, passariam por tudo de
novo.

Tive que repensar nas minhas praticas, e ndo exceder, mesmo que o0 contexto
de sala pedisse progressdo. Assim sempre que trabalho em salas de cinco anos,
procuro inserir mais jogos, historias, musicas buscando trabalhar mais na
perspectiva do letramento do que da alfabetizacdo. Ou seja, trabalho de maneira
que ndo os formo para segundo ano do ensino fundamental. E um dilema terrivel
porque os alunos querem mais do que somente roda de historias. Penso que esse
trabalho com historias e a ludicidade, muito presentes na educacdo infantil, sdo
importantes, mas néo pode faltar a sistematizacao da alfabetizacéo.

No meu movimento continuo de formacdo e de aperfeicoamento docente
sempre tive vontade de fazer um curso sobre tecnologias da comunicacdo e da
informacgéo e sobre sua aplicabilidade em sala de aula. Desejava apreender novas
formas de desenvolver atividades, e de usar os aplicativos dos computadores. O uso
das tecnologias da comunicacdo e da informacdo era uma dificuldade para mim.
Buscava aprender perguntando, para um, para outro sobre como fazer.

No ano passado surgiu a oportunidade de fazer o curso de especializacdo em
Tecnologias Digitais e Educacao 3.0. Trata-se de um curso semipresencial oferecido
pelo Centro Pedagdgico da UFMG. Seu principal objetivo é a formacao continuada
de professores, educadores e profissionais administrativos da Rede Publica da
Educacao Basica para lidarem com inovacao e tecnologias digitais na Educacédo. A
proposta consiste em promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades
gue permitam a utilizacdo de novas tecnologias da informagdo e comunicagdo como
ferramentas didatico-pedagodgicas de interagdo, compartilhamento e producdo
coletiva do conhecimento.

No referido curso aprimorei 0 uso da internet. Agora estou mais segura para
pesquisar sites, fazer as buscas necessarias para melhorar meu conhecimento
escolar e do cotidiano. O curso foi muito bom e estimulante. Agora estudo mais e
com prazer. Imaginava o0 curso, bastante tedrico, ndo imaginava as praticas
vivenciadas, usando plataforma. As atividades foram explorativas, para mim, porque
nao tinha experiéncia com o que foi ensinado. Gostei das atividades coletivas,
principalmente dos féruns, uma maneira de interacbes sem contato fisico com

ninguém, via online.
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Fiquei surpresa com as possibilidades de aprendizagem. Me achei importante
utilizando todas aquelas ferramentas para aprender mais e melhor. A biblioteca e os
textos disponibilizados acrescentaram muito no meu repertério de leitura. E quando
mais se |é, melhor é a formacdo, principalmente para professor. Nao tenho
condi¢Bes e nem tempo de ir até a biblioteca e pegar livros para ler. Com os artigos
disponiveis para ler, na internet e na plataforma facilita tudo. Aumenta o meu
repertorio de leitura e a aumenta a possibilidade de adquirir conhecimento. E uma
forma de eu ler mais. Achei excelente. O curso impactou muito o0 meu conhecimento,
minha préatica pedagogica e minha experiéncia com a tecnologia.

Uma das impressfes que ta ficando € de que nédo tive tempo para cumprir
todas as tarefas. Isso me causou muita ansiedade. Queria ler tudo, explorar os
aplicativos, realizar as atividades em tempo oportuno e fazer todas as leituras. Nao
conseguia. O computador estragava, a internet acabava. Tudo acontecia, n&o
consegui realizar as atividades propostas no tempo previsto.

Apesar das dificuldades, o curso foi muito bom. Hoje tenho mais clareza da
importancia do meu papel de professora na escola, e como isso se reflete na
comunidade escolar. Aprendi que a minha pratica educativa deve motivar meus
alunos, proporcionando uma aprendizagem prazerosa, principalmente agora que 0s
conhecimentos sobre tecnologia se somaram aos meus afazeres escolares. Estou
até buscando informacdes sobre outras duas pos-graduacdes para dar continuidade

a formacéo com vista ao aperfeicoamento da minha pratica educativa.

3 SEQUENCIAS DIDATICAS

3.1 SD - Leitura e Escrita/Textualizagdo/Trava lingua

3.1.1 Contexto de Utilizag&o

O trava-lingua é uma brincadeira infanti e mencdes de versos com
aliteragbes que ajuda no processo de alfabetizacdo. A importancia de usa-lo
promovera um amplo desenvolvimento oral nas criangas. Os versinhos de trava-
lingua sdo usados nas brincadeiras que faziam parte da roda dos adultos como
cultura popular das brincadeiras.

E aproveitando o trabalho a seguir, escolnemos o trava-lingua que permeara
algumas das atividades desta sequéncia didatica.



14

O ludico sempre ajuda no desenvolvimento da crianga, trazendo prazer ao
conhecimento.

Esta atividade tem a proposta de desenvolver a fala das criancas, sendo
assim, quando estiver trabalhando as atividades, observe aqueles alunos que ainda
ndao tem a diccdo clara, para qué nas brincadeiras elas participem sem
constrangimento, levando-as a participar de outros papéis como interacdo e
socializacdo dentro do grupo.

O tema escolhido é desafiador e ampliara o conhecimento dos alunos, quanto

a variedade de leituras de textos.

3.1.2 Objetivos

Apbs a realizacao da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos

sejam capazes de:

> Valorizar a leitura;

> Escutar e recontar diferentes géneros de textos;

> Interagir em situagcdes de comunicacao oral na sala de aula;

> Conhecer o canal do Youtube e interagir com os colegas usando os videos de

trava-linguas;

> Identificar semelhancas sonoras em silabas e em rimas.
3.1.3 Conteudo

» Favorecer a linguagem oral e escrita (Portugués)
» Estimular a coordenagéo motora/percepc¢éao visual.

3.1.4 Ano

5e 6 anos

3.1.5 Tempo estimado

30 minutos/4 aulas na semana.

3.1.6 Reviséo de Materiais e Recursos

Cartaz para o registro dos textos, canetas hidrograficas, folha especifica do

album para o tatu-bola e barbante, celular para gravar o video no canal do Youtube.
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3.1.7 Desenvolvimento

1) Desenvolvimento:

Inicie a conversa com as crianc¢as lendo o seguinte texto sobre o tatu - bola:
Tatu-bola: O tatu-bola tem casco nas costas. Quando sente algum perigo, ele se
envolve todo e vira uma bola perfeita, mais ou menos do tamanho de uma bola de

futebol, e assim consegue se proteger. (EDUAR, 2014, p. 18).

2) Desenvolvimento:
Brinque com as criancas de imitar o tatu-bola com o corpo todo. Para isso,
combine com elas que, quando vocé disser “tatu”, elas ficam de quatro e, quando

falar “bola“, devem virar uma bolinha.

3) Desenvolvimento:
Em outro momento, apresente este trava-lingua para as criancas. Sugiro que
registre previamente em cartazes, que serdo os acompanhamentos da leitura.
TATU
- Alg, seu tatu ta, ai?
- N&o, seu tatu nao ta,
Mas a mulher do tatu tando,
E 0 mesmo que o tatu ta!
- Entdo ta!
Um tatu
Se encontrou
Com outro tatu
E o cumprimentou:
- Como ta tu, cara de tatu?

4) Desenvolvimento:

Leia para as criangas o primeiro trava-lingua e peca a elas que repitam depois
de vocé. Leia cada vez mais rapido e observe se o grupo acompanha (sem enrolar a
lingua). Proponha as criancas que criem um jeito diferente de finalizar o trava-lingua,
para isso, pergunte a elas: - e se a resposta fosse “Sim, Seu Tatu ta”.

Registre as sugestdes das criancas no quadro ou em um cartaz. Incentive

toda a turma a repetir o trava-lingua experimentando os novos finais. Proceda da
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mesma forma com o segundo trava-lingua, pedindo que criem uma nova fala para o

tatu.
5) Desenvolvimento:

Apresente um poema que também vai trabalhar com a repeticdo da palavra

“tatu”. Durante sua leitura, enfatize a repeticao.

TATU-BOLA
Tatu-bola,
Tatu pula,

Tatu se arrasta
Dentro do chao.

Tatu quer mato,
Tatu quer chuva
Tatu quer tudo

La do sertao.

Tatu tem toca,
Tem carapaga,
Tatu tem pelo,

Tatuagem, nao.

Depois de recita-lo mais de uma vez, conversem sobre o poema. Pergunte as
criancas: Tatu tem pelo? Tem tatuagem? Tatu se arrasta? Tatu pula? Tatu tem

carapaca? Tatu tem toca? As criangas deverao responder “sim” ou 'nao’.
6) Desenvolvimento:

Na sequéncia, convide as criangas para irem a uma area externa da escola
para brincar de Tatu sai da toca. Em pé, elas formam um circulo e uma crianca é
escolhida para ser o Tatu. Esta ficard no meio da roda abaixada (imitando um tatu,
todo enrolado). O objetivo do tatu é escapar do buraco, e, para isso, precisa forcar e

romper a roda formada pelas maos dos outros participantes. Antes de a crianga
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escolhida tentar sair da roda, os participantes da brincadeira recitam 0s seguintes

Versos:

Roda: tatu quer sair?
Tatu: quero?
Roda: tem chave para abrir?
Tatu: tenho.

As criancas que deixarem o tatu escapar ficam no lugar dele e, na préxima
rodada, voltam para a roda. Quando houver dois tatus, a dupla que deixar o primeiro
tatu escapar vai para 0 meio da roda e assim a brincadeira continua até que a

maioria das criangas tenha representado o tatu.

7) Desenvolvimento:
Proponha uma nova roda de conversa para apresentar as informacdes sobre
0 tatu-bola.
NOME; tatu-bola, tatu-bola-do-nordeste.
TAMANHO: entre 1 kg e 1,8 kg
ALIMENTACAO: Cupins, além de outros invertebrados e frutos
HABITAT: Nordeste
CURIOSIDADES: Foi a mascote da Copa do Mundo FIFA de 2014, quando o Brasil
sediou o evento.

Fonte: https://mundoeducacao.uol.com.br/biologia/tatu-bola.htm

Depois de ler as informacdes, pergunte as criancas se elas acham que o tatu-
bola € grande ou pequeno, estique no chdo da sala um pedaco de barbante
aproximadamente 50 cm. Os alunos entdo sdo convidados a se questionar: O que
tem na escola que é maior que o comprimento do tatu-bola? E o que é menor? Elas
podem usar o barbante para fazer as medicdes.

Apos todas essas etapas, converse com as criangas sobre o que conheceram
do tatu-bola e registrem as informac¢cfes na pagina especifica do album. Cole a
imagem do tatu-bola no espago indicado. Depois, preencha a ficha. E, por fim,

guarde o barbante no envelope colado no album.


https://mundoeducacao.uol.com.br/biologia/tatu-bola.htm
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8) Desenvolvimento:

Durante o registro no album, observe como as informacdes sobre o tatu-bola
foram tratadas pelas criancas. Com as criancas decidam como sera apresentado o

portfélio do tatu-bola na escola.
9) Desenvolvimento:

Baixado o aplicativo do Youtube, professor, vocé precisara se nao tiver de
fazer uma conta, entrar no aplicativo e de cadastrar. Para na hora de gravar as
brincadeiras e fala dos alunos, eles, também participarem de gravar e criar, novas

formas de brincadeiras e trava-linguas.
3.1.8 Avaliacéao

O que as criancas conheceram de novo sobre o tatu-bola? Mostraram-se
curiosas para obter mais informacdes sobre o animal? Estabeleceram relacdo de
comparacdo entre comprimentos, fazendo uso dos termos adequados
(maior/menor)?

Conseguiram recitar os trava-linguas sem titubear e com rapidez? Divertiram-
se com esse desafio? Conseguiram criar finais inusitados para eles? Preocuparam-

se em novos finais contendo rimas?

3.1.9 Roteiro Esquematico para o Professor

Nesta sequéncia didatica ira trabalhar a ludicidade, ou seja, o trava-lingua
inserida no cenario tecnologico onde educador e educando deverdo interagir na

construcéo da aprendizagem, como se observa a seguir na relacédo das atividades:

Leitura e do texto;
Socializagao nas brincadeiras;
Pesquisas e descobertas em sites;

Elaboracéo de portfolio;

vV V V V V

Criacdo de videos de todo o processo e adi¢cdo no Youtube.

Espera-se que ao final das atividades que as criangcas consigam relatar

oralmente e através de registro todo o conhecimento sobre o tema trabalhado.
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3.2 SD - Leitura e Escrita/ Flashcards

3.2.1 Contexto de Utilizacéo

A Educacéo Infantil é a etapa em que as criancas estdo se adaptando da
lingua oral e, por meio de varias ocasifes nas quais podem falar e ouvir vao abrindo
e enriguecendo, seu vocabulario, o que possibilita a compreenséo de ouvir a leitura
de textos feitos pelo professor € uma das probabilidades mais ricas de
desenvolvimento da oralidade, pelo incentivo a escuta atenta, pela formulagdo de
perguntas e respostas de questionamentos, pelo convivio com novas palavras, além
de estabelecer como alternativa para introduzir a crianca no universo da escrita.
Desde cedo, a crianca manifesta desejo de adequar-se da leitura e da escrita: ao
ouvir e acompanhar a leitura de textos, ao notar os muitos textos que cercam no
contexto familiar, comunitario e escolar, ela vai construindo sua concepc¢éao de lingua
escrita, reconhecendo diferentes usos sociais da escrita, géneros, suportes e
portadores.

Segundo o RCNEI (BRASIL, 1998), aprender a falar ndo consiste apenas em
memorizacdo de palavras mas também em acles, reflexdes sobre seus atos,
sentimentos e desejos. Aproximadamente a partir de um ano de idade as criancas
selecionam os sons dirigidos a elas, mesmo antes de comecarem a falar as criancas
podem se fizer compreender e compreendem o0 outro, pois as competéncias
linguisticas abrangem tanto as capacidades de compreensdo como as capacidades
de se fazer entender.

Sobretudo a presenca da literatura na Educacéao Infantil introduz a crianca na
escrita: além do desenvolvimento do gosto pela leitura, do estimulo a imaginacéo e
conhecimento de mundo, a leitura de historias, contos, fabulas, poemas e cordéis,
entre outros, realizada pelo professor, o mediador entre 0s textos e as criangas,
propicia a intimidade com livros, com diferentes géneros literarios, a diferenciacéo
entre ilustracbes e escrita, a aprendizagem da direcdo da escrita e as formas
corretas de manipulacédo de livros. Nesse convivio com textos escritos, as criancas
vao conhecendo letras, em escritas espontaneas, ndo convencionais, mas ja
indicativas da compreensdo da escrita como representacdo da oralidade. As
tecnologias digitais surgem como escolhas transitaveis na escola, que podera ser
capaz de fazer uso no dia a dia, por meio da leitura e escrita, e leitura de imagem, a

fim de conduzir as criangas a aperfeicoar outras oportunidades de aprendizagem.
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De acordo com o Referencial Curricular Para a Educagéo Infantil, [...] quanto
mais as criangas puderem falar em situacdes diferentes, como contar o que lhes
aconteceu em casa, contar histérias, dar um recado, explicar um jogo ou pedir uma
informacéo, mais poderdo desenvolver suas capacidades comunicativas de maneira
significativa (BRASIL, 1998, p.121).

3.2.2 Objetivos

Apbs a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:
Incentivar o desenvolvimento da expressao oral;
Propiciar descobertas — releituras a partir das sessdes da leitura;
Interagir em situacdes de comunicacao oral;
Identificar a ideia principal do texto e imagens;

Apresentar as fichas de leituras pelo Flashcards ferramenta do Goconqr.

vV V.V V V VY

Socializar as descobertas de novas palavras e imagens no Flashcards.
3.2.3 Conteudo

» Linguagem oral/escrita

» Linguagem digital

3.2.4 Ano

5e 6 anos

3.2.5 Tempo estimado

50 minutos/3 aulas na semana.

3.2.6 Reviséo de Materiais e Recursos

Duas caixas retangulares e finas (podem ser tampas de uma caixa)
36 tampas de garrafa de PET ou lacre de caixa de suco ou de leite longa vida,
canetas permanentes, cola quente (esse item sera usado exclusivamente pelo

professor).
3.2.7 Desenvolvimento

Atividades a serem construidas com os alunos:
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Inicie a conversa com as criangas sobre o computador, depois dirija-se com 0s
alunos até um ambiente da instituicdo que tenha um computador — a secretaria, por
exemplo. Um dos funcionarios pode falar as criancas quais tarefas executa na
maquina, além de demonstrar como realiza algumas dessas tarefas, evidenciando o
que € teclado, mouse, cursor, entre outros aspectos que chamarem a atencdo da

turma.
1) Desenvolvimento:

Proponha que facam uso de computadores nos laboratorios de informatica.
Para isso, selecione um site interativo apropriado para as criancas e deixe-as
manipular o teclado, o mouse etc.

De volta a sala, pergunte as criancgas se ja viram computadores sendo usados
em outros lugares. Registre as indicagcbes em uma lista intitulada “onde os
computadores podem ser encontrados?”. Elas podem citar bancos, correios,

supermercados, casas lotéricas, farméacias, aeroporto, além das proprias casas.
2) Desenvolvimento:

Proponha que realizem uma pesquisa com um familiar ou vizinho que utiliza
computador, seja no trabalho ou em casa. As criancas devem perguntar essa
pessoa qual atividade realiza com a ajuda do computador. A resposta obtida deve
ser ilustrada, para que a crianca tenha o apoio do registro e se lembre de detalhes a
serem compartilhados com os colegas. Promova uma roda de conversa a respeito
das multiplas fungbes e tarefas possiveis de realizar com o apoio do computador:
cada crianca revela a descoberta que fez na entrevista e, nesse momento, podera
compor uma legenda explicativa sobre seu desenho (escrita espontanea); ou, entao,

vocé podera adotar a legenda para cada crianca.
3) Desenvolvimento:

Promova uma experiéncia das criangas com o computador: elas podem digitar
no world a legenda que foi elaborada com a sua ajuda. Essa experiéncia podera
oferecer muitas informacdes e novidades a elas: organizacdo do teclado (presenca
de todas as letras, de numeros de 0 a 9, de outros sinais e pontos, teclas com

diversas funcdes). Usos do mouse, possibilidade das criancas, de apagar e
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recuperar tudo o que foi escrito, entre outras descobertas possiveis. Depois de
impressas e recortadas, as legendas podem ser afixadas nas ilustragcbes das
criancas, que podem ser expostas no mural da sala. Conte com ajuda das criancas
para essa exposi¢ao.

Aproveite e leve um teclado de computador para a sala e o explore com as
criangas: quantas e quais sao as letras; quantos e quais sdo 0s numeros; que sinais
sdo aqueles, que conhecem, para que servem, onde sdo encontrados. Desafie as
criancas, uma de cada vez, a clicar na tela que apresenta a letra inicial de seus

nomes.
4) Desenvolvimento:

Depois, apresente 0s materiais necessarios para a confeccdo de um teclado e
um computador e proponha as criancas a seguinte elaboracéo:
Computador de brinquedo
Materiais
» Duas caixas retangulares e finas (podem ser tampas de uma caixa)
36 tampas de garrafa PET ou lacre de caixa de suco ou de leite longa vida.
» Caneta permanente
Como fazer:
Cada crianca deve receber uma tampa ou um lacre e, nesse material,
registrar uma das letras ou niumeros presentes no teclado disponibilizado na sala.
Quando todas as tampas ou lacres estiverem prontos, a turma deve organizar
essas “teclas” sobre umas das tampas de uma caixa.
Assim que a ordem e a disposicdo das teclas estiverem confirmadas, cole-as
na tampa da caixa.
A outra tampa de caixa sera a tela do computador, que pode ser revestida de

papel colorido.
5) Desenvolvimento:

Quando estiver tudo pronto, proponha uma brincadeira com as criangas:
Escrita do nome. Em duplas, uma criangca se posiciona diante do teclado de

brinquedo e a outra recebe lapis e papel.
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A crianga que esta no teclado clica sobre as teclas que correspondem &s
letras do seu nome, em ordem e uma de cada vez.

A outra crianca anota as letras que foram clicadas. Ao final, deve ter
registrado o nome do colega. Depois, 0s papéis se invertem: quem digitou as teclas
deve ser o escriba e registrar o nome do colega.

Quando os dois nomes estiverem registrados, a dupla pode consultar os

crachas para confirmar se todas as letras estéo ali e se estdo na ordem correta.
» Socializacdo das descobertas

As criangas poderao evidenciar se tém alguma familiaridade com o uso do
teclado de computador. Se perceber que algumas delas utilizam esse equipamento,
incentive-as a compartilhar seus conhecimentos com os colegas. Como fazer para a
letra ficar na forma que elas conhecem (caixas - alta) € uma descoberta importante
para todas elas (€ preciso acionar a tecla Caps Lock), e isso pode ser exemplificado
pelas criangas que ja utilizam computadores. Por outro lado, se as criancas estédo
entrando em contato pela primeira vez com esse equipamento, procure fazer com
que utilizem de deducdes, que facam experimentacbes e troquem ideias e

descobertas para ampliar seus repertorios.
6) Desenvolvimento:

Para a atividade com as fichas de Flashcards, leva-los para visualizar e
participar da brincadeira aproveitando os crachas dos alunos com seus nomes, e
letras, mostra a letra e pergunta 0 nome de quem comega, e vira a ficha do
Flashcards, com o nome do aluno. Continua a brincadeira até terminar todos os
alunos, podendo ser visualizado também, a foto com letra do nome, ou nome com

foto.
3.2.8 Avaliagéo

Avaliar se o aluno conseguiu identificar o alfabeto e facilitou a aprendizagem
com o uso da tecnologia do Flashcards como uma ferramenta de auxilio para o

desenvolvimento do conhecimento aluno.
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3.2.9 Roteiro Esquematico para o Professor

Essa sequéncia didatica oferece ao educando o convivio com novas palavras,
estabelecendo a introducdo no universo da escrita e da leitura através da tecnologia.
Nesta etapa, a crianca desenvolvera a aprendizagem atraves das fichas de leituras
pelo Flashcards ferramenta do Gocongr. E para que tal situacdo ocorra, €
necesséria a interacdo entre escola e familia, como se observa abaixo na relagédo

exposta abaixo:

» Apresentacdo e manuseio do computador pelas criancas;

» Construcdo com materiais reciclaveis de uma réplica de computador;

» Pesquisa e socializacdo no convivio familiar;

» Utilizag&o de ferramenta Flashcards como leitura e escrita das palavras;

» Brincadeiras sobre o assunto.

Ao final dessa acgéo didatica o educando deverd ter realizado leitura e escrita
de palavras através da ferramenta tecnolégica trabalhada.

3.3 SD - Jogos educativos/interpretacéo de texto

3.3.1 Contexto de Utilizagéo

A proposta desta sequéncia didatica € a partir de jogo educativo. Ela foi
desenvolvida o inverso dos jogos online que conhecemos, significa que, utilizaremos
um jogo online e trabalharemos atividade de interpretacdo de texto na sala de aula.
Sabemos que os jogos educativos digitais sdo bastantes atrativos para os alunos, e
tornam a aprendizagem mais prazerosa, desenvolvendo o gosto pela leitura, e
vamos por meio desta, trabalhar a socializacao, a valorizagéo e respeito ao outro.

Vamos utilizar o jogo online, um pequeno filme, produzido no aplicativo da
Filmora, que devera ser visualizado pelos alunos para que entendam a atividade.

As atividades serdo realizadas a partir do video. O texto, questionario sera
trabalhado a partir do jogo e outras atividades podem ser construidas, pois,
nenhuma atividade em si, € o fim, por meio desta, outras poderédo ser realizadas,
para melhor atender as necessidades dos alunos, e favorecer a aprendizagem.

Este trabalho é uma proposta que pretende auxiliar a intervencao pedagogica
feita pelo professor de forma a atender melhor o desempenho dos alunos.
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3.3.2 Objetivos

Apos a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos

sejam capazes de:

> Desenvolver o hébito de leitura e favorecer o entendimento, as caracteristicas
do texto;

> Interagir por meio do jogo com os outros colegas de sala;

> Desenvolver o conhecimento de outra forma de jogo educativo;

> Compreender a relacéo de leitura e interpretacao.

3.3.3 Conteudo

Jogos educativos e interpretacdo de texto (Portugués)

3.3.4 Ano

5/6 anos

3.3.5 Tempo estimado

50 minutos /2 Aulas
3.3.6 Revisao de Materiais e Recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacao da sequéncia didatica:
Espaco para realizar o jogo;
Cartelas com as perguntas e respostas;
Pen drive com o video stop/motion produzido no aplicativo Filmora, para visualizar a

atividade na sala de computador com internet.
3.3.6 Desenvolvimento
1) Atividades a serem construidas com os alunos:

Em sala conversar com os alunos sobre os jogos online, fazer perguntas,
como: quem joga em casa algum jogo? Se os alunos tém conhecimento dos jogos
educativos, quem ja jogou jogo, que desenvolveu alguma aprendizagem? Esperar as
respostas dos alunos e intervir quando necessario. Se na familia ja teve
aprendizagem por jogos educativos? Outros professores na escola proporcionam

este tipo de aprendizagem?
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Depois da conversa encaminhar os alunos para o laboratério de informatica, e
mostrar o aplicativo Filmora, conversar sobre ele, e dizer que a atividade que os

alunos desenvolverao, vai ser a partir de um jogo, criado no Filmora.

2) Atividade, segundo momento:
Apresentacéo do video em sala.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=5wb4-lauJfM&feature=youtu.be

Expor o texto sem titulo de preferéncia, para que no final da atividade, os
alunos terem a oportunidade de dar um titulo. O jogo comecara com um pequeno
texto:

(Criar titulo)
O carro vivia desafiando o burro para disputar uma corrida com ele.
De tanto insistir, o burro falou:
- E, bem, vamos correr até o alto do morro da arara amarela.
Sairam os dois, o carro em disparada, e o burro toc...toc...toc...
Algum tempo depois o burro passou pelo carro, que derrapava e ndo conseguia
subir o morro.

E la se foi o burro para receber a bandeirada da vit6ria.

Figura 1 - Texto: O burro e o carro

Fonte: FOTOSEARCH (2020).

3) Atividade: terceiro momento:

Dividir a turma em duas equipes, de forma que a turma participe em grupo
nas respostas.

Distribuir em cima da mesa da sala as cartelas com perguntas e respostas
gue sera produzida anteriormente com perguntas e respostas sobre o texto, sendo

que a distribuicdo serd através de sorteio entre os alunos.


https://www.youtube.com/watch?v=5wb4-lauJfM&feature=youtu.be
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Figura 2 - Perguntas e respostas

YﬂERGUNTAS |
ESPOSTAS ¢

L—
-~

Fonte: WORDPRESS (2020).

No momento de jogar, sortear quem iniciara primeiro, a equipe da direita ou

da esquerda. Estas perguntas e respostas devem ser colocadas em fichas e serem

sorteadas, cada aluno de cada equipe vai e pegar a pergunta e entregar a

professora para ler a pergunta. E a professora se necessario |€ a resposta. Segue

exemplo:

YV V V VY V

vV VvV

Sugestéo de perguntas e respostas

O que o carro queria com o burro? Queria competir corrida com o burro

Quais sao os personagens do texto? O carro e o burro

Qual o desafio proposto? Subir o morro arara amarela

Porque o carro ndo conseguia subir o morro? Porque derrapava o pneu
Porque o carro desafiava o burro? Porque pensava ser mais rapido do que o
burro

Qual foi 0 morro para o desafio? O morro da arara amarela

Quando o burro passou o carro o que ele recebeu? A bandeirada da vitéria.

Atividade: terceiro momento:

Depois do jogo, a equipe que der o melhor titulo para o texto sera o vencedor,

lembrando sempre aos alunos, que na brincadeira todos s&o vencedores, pois 0

objetivo é a aprendizagem.

3.3.8 Avaliacéo

A avaliacao sera baseada na participacédo e no envolvimento das criangcas em

relacdo as atividades desenvolvidas. Espera-se a interacdo das criancas com as

outras criangas e com a professora e nas atividades propostas.
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3.3.9 Roteiro Esquematico para o Professor

A sequéncia didatica apresentada tem como objetivo trabalhar o jogo em

equipe com énfase na tecnologia. As atividades desenvolvidas aqui seréo:

» Roda de conversa;
» Interag&o no laboratorio de informatica;
» Jogo com cartelas previamente organizadas.

Ao final desta etapa as criancas deverdo ter criado novas habilidades na

leitura e escrita de palavras.
3.4 SD - Preservacao do meio ambiente
3.4.1 Contexto de Utilizacéo

E fundamental apresentar as criancas, desde a Educacéo Infantil, situacées
gue as incentivem a discutir a preservacédo do meio ambiente.

E isso tem uma razdo muita clara: é preciso que o ser humano assuma desde
cedo uma postura cuidadosa com a natureza. Esta sequéncia didatica foi construida
com o objetivo de levar os alunos a conhecerem um pouco da regido Amazoénia. E
este tema é um convite a descobrirmos e tomarmos consciéncia da destruicdo que
sofre a Amazonia. As criangcas necessitam saber da importancia da floresta
Amazobnica para a humanidade e para os animais, passando assim a valoriza-la. A
apropriacdo dos conhecimentos referentes ao tema em questdo € fundamental para
desenvolver nas criangas um senso de responsabilidade e valorizacdo a vida.

Como a tecnologia estd presente em todo momento da sociedade,
utilizaremos a televisdo um meio analégico para assistir 0 video que permitira aos
alunos conhecerem um pouco da Amazénia, assistindo um video do Youtube que
retrata alguns animais e o rio Igarapé. A histéria acontece neste (rio).

Lembramos que os conteudos veiculados, por esse meio, considerado infantil,
sdo de extrema importancia para a formacdo de uma sociedade critica e ativa.
Utilizando os Principios Educomunicativos, Kaplun, Soares (2000), assim define:

(...) a Educomunicacdo define-se como um conjunto das agles
destinadas a: integrar as praticas educativas o estudo sistematico dos

sistemas de comunicacao; criar e fortalecer ecossistemas comunicativos em
espacos educativos. (SOARES, p.1, 2000).
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Os Principios Educomunicativos serdo utilizados para permear a atividade
como Alteridade que levara o aluno a compreender o respeito muatuo, a
biodiversidade da Amazonia, cabe um olhar diferente, isento de preconceitos.

Outro Principio € a Conscientizacdo Social a fim de colaborar para uma
melhor formacdo ética entre os alunos, com a noc¢do do cuidado com o meio
ambiente. Os alunos desenvolverdo, também, o Principio da Cidadania, conhecendo
os direitos e deveres de cada um, atendendo as necessidades basicas da
preservacdo do meio ambiente. Esta sequéncia didatica podera ser trabalhada com
alunos de cinco a seis anos de idade, utilizada de forma ludica a explorar o tema

proposto.
3.4.2 Objetivos

Apos a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos

sejam capazes de:

» Conhecer a Amazonia por meio da sua biodiversidade de fauna e flora,

» Compreendendo a importancia e a necessidade de preservacdo do meio
ambiente.

» Refletir acerca da importancia da floresta Amazénica para a vida;

» Proporcionar momentos de reflexdes sobre os aspectos estudados;

» Promover o senso critico com relagdo as atitudes inadequadas do homem para
com o0 meio ambiente;

» Encoraja-los na busca de solugbes para os problemas que interferem na vida.
3.4.3 Conteudo

» Linguagem oral e escrita (Portugués)
» Linguagem plastica e visual (Artes)

» Ciéncias

3.4.4 Ano

Educacéo Infantil 5 e 6 anos. A escolha desta série ocorre devido ao fato de
ser um publico alvo abrangente e também, sabe-se que deve o0 assunto deve ser

tratado desde cedo no cotidiano do individuo.
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3.4.5 Tempo Estimado

5 aulas de 50 minutos.

3.4.6 Revisao de Materiais e Recursos

Video/audio, televisdo, pendrive, folhas A3, canetdo.
3.4.7 Desenvolvimento
1) Atividade 1

Fazer uma roda de conversa com o0s alunos sobre o significado da palavra
Biodiversidade: é o conjunto de todas as espécies de seres vivos existentes na
biosfera. De preferéncia levar escrito em um cartaz para que 0s alunos possam
visualizar. Pergunte o significado como eles entendem, e escreva em uma folha de
papel pardo com canetéo preto, depois peca para escreverem no caderno.

Logo apos, dividir a turma em grupos e fazer um acrostico com a palavra

Biodiversidade e fixar na parede da sala.
2) Atividade 2

Agora, converse com 0s alunos sobre o que sdo os animais tipicos de uma
regido. Mostre para os alunos o video do “lgarapé Magico, garrafa ou gafanhoto”,
vocé professor conseguirda este video no Youtube, onde conseguira o video e
baixando o video, passe para um pen drive, para ser exibido pela televisdo. O video

esta no link: https:// youtu.be/21uUm2_bEus.
3) Atividade 3

Agora, converse com o0s alunos sobre o filme, ouvindo-os e anotando as
respostas.

Perguntas e possiveis respostas:

Se 0s animais conheciam os objetos? Os objetos eram garrafas descartaveis.
O que tentaram fazer com os objetos desconhecidos? Comé-los.

O que vai acontecer com 0s animais se comerem? Podem morrer.

Como as garrafas chegaram até no rio Igarapé? Descartadas de qualquer jeito.

Qual foi a atitude dos animais? Junta-las e fazer uma balsa.
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O que vocés alunos fazem com o lixo descartavel da casa de vocés? E o que é

melhor para fazer? Separa-los para descartar adequadamente.
4) Atividade 4

Construa com os alunos um album gigante dos bichos do desenho “lgarapé
magico, garrafa ou gafanhoto”.

Prepare previamente a capa do album, depois os alunos podem desenhar os
animais e colocar os seus nomes. Lembrando-se dos nomes dos animais, do
anfibio, e o réptil.

O peixe Pirarucu (Bitelo), o Peixe-Boi (Mand), a sucuri (Ceci), a piranha
(Cotinha), o jacaré (Jaca Zé), e a perereca (Quinha).

Para fazer o portfélio usard papel chamex A3, na primeira pagina que € a
capa, escrevera com letras mailsculas ALBUM GIGANTE DOS ANIMAIS DO
DESENHO DO IGARAPE MAGICO, GARRAFA OU GAFANHOTO, o nome do aluno
no final da produgéo.

5) Atividade 5

Comunique através de bilhete, a familia sobre as atividades realizadas em
sala de aula, levando os alunos e a familia confeccionarem cartazes para serem
expostos sobre o cuidado com os lixos descartaveis. Sugerindo as familias a
utilizarem cartolina branca e canetbes, desenhos, ou o0s proprios descartaveis
colados na cartolina com os dizeres “descarte o lixo na lixeira”, e outros conforme

forem criados pelos alunos e familias.
3.4.8 Avaliacéao

A avaliacdo sera baseada na participacdo e no envolvimento das criancas em
relacdo as atividades desenvolvidas. Espera-se a interacdo das criangas com as

outras criangas e com a professora e nas atividades propostas.
3.4.9 Roteiro Esquematico para o Professor

Essa sequéncia didatica aborda o trabalho com meio ambiente de forma

lidica e contextualizada com a tecnologia, nesta se¢cdo a compreensdo sobre o0s
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cuidados com o meio ambiente e um fator primordial. Aqui, professor e aluno

deverdo interagir através de:

Roda de conversa;
Descobertas através de video no Youtube;
Interac@o com a familia;

Pesquisas;

YV V V V V

Elaboracéo e realizacéo de atividades.

Ao final desta, espera-se que os alunos adquiram conhecimento amplo sobre

como cuidar e preservar o meio ambiente.

3.5 SD - Jogo educativo — memoéria alfabeto

3.5.1 Contexto de Utilizacao

Os jogos tornam-se importantes na vida das criancas, pois trabalham na
formacao integral dos pequenos e associando 0s jogos com as brincadeiras, vem
contribuir como ferramenta importante no desenvolvimento social e cultural da
crianca. Para Queiroz (2003, pg. 158), os jogos e brincadeiras devem fazer parte do
cotidiano das criancas da educacao infantil. Através deles, a crianca pode estimular
o desenvolvimento do seu raciocinio légico, da cooperacdo, criatividade,
coordenacao, imaginacdo e socializacdo. Através do jogo pode-se oportunizar aos
alunos aprenderem a respeitar regras, discutir, inventar, criar e transformar o mundo
onde estéo inseridos. ISso porque o jogo constitui-se em “uma atividade organizada
por um sistema de regras, na qual se pode ganhar ou perder”.

Os jogos devem ser pratica do cotidiano escolar, e oportunizar de forma
lidica e prazerosa a aprendizagem dando significado ao conhecimento. Entendendo
gue a brincadeira e brincadeira de jogos contribui no desenvolvimento motor, na
linguagem, na socializacdo, na afetividade, agilidade visual, e ajuda ha organizar o
tempo e espaco, por meio das regras claras e estruturadas.

E pensando nisso, a proposta a seguir € permeada por atividades com jogos,
a comecar trabalhando em sala com material concreto, apresentando o alfabeto
movel, para depois ser inseridas atividades com jogos online educativos, que serao

jogos de memoria do alfabeto.
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Esta proposta é para ser trabalhada com alunos de quatro e cinco anos, pois
€ nessa idade que o aluno conhece e reconhece as letras do alfabeto internalizando
0 conhecimento, e sendo preparados para alfabetizacdo e futura leitura de palavras
e textos.

Podendo ser explorado de todas as maneiras para melhor aprendizado, e
podendo ser trabalhada com outras linguagens como: linguagem matematica,
linguagem oral, linguagem digital.

O aluno adquire o desenvolvimento da atencdo, memorizagcéo, socializacéo,
pois permite que outro participe no jogo, a imaginagdo e raciocinio légico,
oportunizando a aprendizagem.

3.5.2 Objetivos

Apos a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de:
» Conhecer e reconhecer a partir das brincadeiras com jogos educativos o0
alfabeto.
» Vivenciar a socializacdo dos jogos nas brincadeiras em sala de aula e propiciar a
construcdo das regras dos jogos.
» Promover o conhecimento dos saberes escolares por meio dos jogos online
educativos de memdria, estimulando a memorizacdo, a observacao, a atencédo e

agilidade visual na correspondéncia da imagem com o som da letra.

3.5.3 Conteudo

Linguagem oral/Digital (Portugués)

3.5.4 Ano

Alunos de guatro e cinco anos, pois nessa idade o conhecimento é internalizado.
3.5.5 Tempo Estimado

4 aulas de 50 minutos
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3.5.6 Revisdo de Materiais e Recursos

Os materiais e recursos necessarios para realizacdo da sequéncia didatica
sdo: uma lata, cartelas escritas o alfabeto, computador, Datashow, internet, caneta,

cartolina, alfabeto xerocado.
3.5.7 Desenvolvimento

Pedir os alunos para fazer uma roda e junto deles sentados, apresentar o
alfabeto, as letras moéveis, recortar as letras xerocadas e colar na cartolina,
formando a letra certinha do alfabeto, conversar com os alunos sobre cada letra e
seu som, deixa-los manusear e repetir o som.

Como o exemplo abaixo:

Figura 3 - Exemplo de letras moveis

.
D
\

Fonte: ATIVIDADES PROFESSORES (2020).

Na cartolina escrever o alfabeto para que os alunos vejam como é a grafia
das letras, e expor na sala.

Em outra aula fazer uma roda e pegar a lata e colocar as letras da cartela
dentro e enquanto os alunos vao passando a lata de mao em mao, vai cantando a
masica, quando a musica parar, o aluno que ficar com a lata tira a letra e fala o
nome da letra, e continua até terminar os alunos, € uma forma dos alunos
aprenderem as letras do alfabeto. Depois eles podem brincar com as letras entre si,
colocando as cartelas viradas e descobrindo qual letra €. Ja iniciando a brincadeira

de jogo da memoaria.
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Passa a lata, passa a lata,
Quem ficar com essa lata,

Uma letra vai tirar.

Depois desta apresentacdo e brincadeira € hora de apresentar os alunos que
existem outras formas de aprender as letras do alfabeto, explicar sobre os jogos
online para os alunos, e leva-los até a sala de informatica ou usar um Datashow
para apresentacdo na propria sala, para que todos vejam a forma como faz para
abrir os aplicativos.

O jogo a ser apresentado para os alunos € o jogo de memoaria alfabeto, tem o
exemplo em aprender onde se encontra as letras e tem trés fases: facil, normal e
dificil.

O aluno vai clicando em cima da cartela e vira a letra e no jogo apresenta o
som de cada letra, e vai encontrando os pares das letras até terminar todas as
letras.

O tempo é de cinco a dez minutos, isso dependerd de cada crianca, para
completar todas as fases.

Segue o link a ser usado para explicar aos alunos como se usa, clica no link e
explica cada fase aos alunos.

Segue link: https://jogoseducativos.hvirtua.com.br/memoria-alfabeto/

A aula de jogo online do alfabeto de memodria deve ser apresentada em
outras aulas e deixar os alunos a brincarem mais vezes, levando-os na sala de
informatica, pois a aula de jogos deve ser pratica no cotidiano escolar. Para uma
aprendizagem prazerosa e ludica, onde os alunos desenvolvem a socializagéo, e
partilha do conhecimento com os colegas de sala. O jogo, aqui compreendido como
0 ato de envolver-se no brincar, possibilita a crianca exercitar-se no dominio do
simbolismo, ou seja, adentrar em mundos que Se encontram apenas no seu
imaginario. “O jogo e a brincadeira permitem ao aluno criar, imaginar, fazer de conta,
funciona como laboratério de aprendizagem, permitem ao aluno experimentar,
medir, utilizar, equivocar-se e fundamentalmente aprender” (VYGOTSKY, LURIA e
LEONTIEV,1998 p.23).


https://jogoseducativos.hvirtua.com.br/memoria-alfabeto/
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3.5.8 Avaliagéao

Os alunos conseguiram aprender o alfabeto e reconhecer o som das letras,
observou-se que os alunos desenvolveram atencéo, a memoria visual foi ampliada,
adquirindo capacidade para o desenvolvimento na correspondéncia das letras com o

som.
3.5.9 Roteiro Esquematico para o Professor

Observou na sequéncia didatica apresentada que a proposta foi embasada
por atividades com jogos, trabalhando e interagindo com material concreto,
apresentando o alfabeto mdvel, e inserindo tarefas com jogos online educativos.

» Expor aos educandos o alfabeto em cartolina;
» Criar jogos ludicos;
» Realizar jogos online com alfabeto;
» Interacdo com todos em cada atividade;
» Registros das descobertas.
Ao final espera-se que o aluno tenha apreendido o alfabeto e som de sua

grafia com a leitura ampliada.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao criar as sequéncias didaticas foi possivel coletar ideias e possibilidades de
uso das tecnologias digitais em contextos reais de ensino e aprendizagem. Contudo,
nota-se que muitas vezes 0s recursos até existem nas escolas, mas estao trancados
e acumulando poeira. E preciso vencer a barreira do medo, investir energias e criar
possibilidade de uso efetivo pelos alunos.

O uso das tecnologias nas escolas ndo deve ser esporadico, deve se tornar
um uso cotidiano parte do curriculo e das praticas pedagogicas do professor.

Observo que um curriculo digital traz indmeras contribuicdes para os alunos,
professores e toda a comunidade escolar na medida em que 0s objetivos propostos
para a aprendizagem dos alunos sdo alcancados coletivamente atraves de acdes
marcadas pelo protagonismo, autoria e autonomia.

Essa ferramenta é um novo jeito de fazer escola e também de fazer
educacgdo. Mais do que reinventar praticas pedagodgicas é necessério formar o aluno

em sua totalidade de potencialidades. As sequéncias criadas abordam temas
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diversos e também multiplos recursos da web que podem ser utilizados e remixados
para ampliar o conhecimento dos alunos. E de suma importancia que o educador
adapte a construcdo das aprendizagens na reflexdo e interacéo, levando sempre em
consideracéo a realidade do aluno e da escola.

As aulas elaboradas ndo devem ser estaticas, mas dinamicas e os alunos
deve ter o papel central na realizagéo das tarefas e cabe ao educador ser o mediado
desse processo de ensino aprendizagem. Vale frisar que a pesquisa foi um elemento
presente em todas as sequéncias. Seja uma pesquisa conceitual ou feita por meio
de coleta de dados com familiares e vizinhos. Elas tém como objetivo estimular a
curiosidade e formar héabitos criativos essenciais ao pesquisador.

Assim sendo, conclui-se frisando que a funcdo do professor, mais do que
transmitir € mediar e auxiliar os alunos para que aprendam a buscar informacdes,
seleciona-las, qualifica-las e aprender a utiliza-las em contextos sociais. E
importante também que saibam fazer uso de conhecimentos historicamente
construidos e aprimorados pela humanidade em prol do bem comum.

A mudanca para uma educacdo 3.0 ndo € facil, pois requer docentes
preparados e com ampla vivéncia pessoal nas tecnologias digitais, e isso requer
tempo e esfor¢co de toda comunidade escolar.
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