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SOBRE O CADERNO DE ORIENTACOES
METODOLOGICAS

Opresente caderno de orientagbes metodoldgicas objetiva
contribuir nos estudos, no planejamento do trabalho e nas
praticas pedagdgicas das professoras e professores que atuam nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental nas redes municipais de educagio
da regido da Associagio dos Municipios do Oeste de Santa Catarina
(AMOSC). Em didlogo com o documento de orientagio curricular
regional e, considerando um projeto de formagdo continuada de
professores que vem se desenvolvendo desde 2017, resultado de uma
parceria entre a AMOSC, a Universidade Comunitiria da Regido de
Chapecé (UNOCHAPECO) e a Universidade Federal da Fronteira
Sul (UFFS), as/os autoras/es buscaram tecer reflexdes, problematizagoes
e orientagdes interdisciplinares envolvendo os diferentes componentes

curriculares de suas Areas do Conhecimento.

Nesse sentido, trata-se de um caderno que ndo propde ser um
receitudrio e nem um conjunto de aulas prontas, mas um aporte
formativo-metodolégico que oportunize retomar conceitos-chaves
das dreas do conhecimento e indicar possiveis caminhos que podem
ser trilhados no processo de sele¢io/validagdo de unidades temdticas,
habilidades (e suas conexdes entre os componentes da drea e no didlogo
com outras dreas do conhecimento), mobilizagio de conhecimentos
(conteudos cientificos-diddticos) considerados essenciais nos processos
de ensinar e aprender na educacido bdsica e suas relagdes com fontes

pedagégicas da realidade.



Caderno de orientacoes metodologicas

Aolongodo texto, sio sugeridas algumas possibilidades metodolégicas
para o trabalho em sala de aula. Assim, também, sdo indicadas algumas
chamadas que visam o extravasar do texto, tais como: indicag¢bes de sites,
jogos, filmes, dinimicas, livros e/ou leituras de aprofundamento, revistas
e etc. A partir de uma linguagem problematizadora e comprometida
como o movimento do planejamento da aula e seu acontecimento juntos
aos estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o presente
caderno ¢ perpassado pelo entrelacamento teoria e pratica. Engloba
problematizagbes que objetivam mobilizar o (re)pensar da atuagio

docente em uma perspectiva interdisciplinar.

Partimos do pressuposto que as/os docentes sio intelectuais e, por
isso, a partir de seu trabalho pedagégico na escola, em conjunto com as/
os estudantes, sdo agentes que contribuem emblematicamente com a
transformagio do mundo no presente para o futuro. Assim, desejamos
que este caderno possa subsidiar movimentos politico-pedagégicos
e aprendizagens pautados pelo cuidado com a vida no Planeta Terra
(nossa casa comum), com a superagio de preconceitos e as desigualdades
educacionais-sociais, pelo compromisso de uma formagao cidada critica

e ativa, pelo fortalecimento da comunidade e dos municipios da regido

da AMOSC.
Desejamos bons estudos a todas e todos!

Adriana Maria Andreis
Locenir de Moura Selivan
Willian Simées
Coordenagio Geral

Projeto “Implantagio do Curriculo Regional do Ensino
Fundamental dos Municipios da AMOSC”



s
I I: com imensa satisfa¢io que iniciamos este caderno pedagégico,

elaborado com muito carinho e dedicagio, em parceria com a
AMOSC e a UFFS. Queremos expressar aqui, nossa profunda gratidio
pelo convite para escrever este material inédito na drea de tecnologias
digitais, que certamente serd de grande contribui¢do para a educagio
regional.

E uma honra fazer parte deste projeto que visa aprimorar a formago
dos professores e fortalecer o ensino dos anos iniciais em nossa regido.
Estamos muito felizes em poder colaborar com a nossa experiéncia na
area e compartilhar conhecimentos que possam impactar positivamente

na formagio dos nossos jovens.

Mais uma vez, agradecemos a AMOSC e a UFFS pela confianca

depositada em nés e esperamos que este Caderno Pedagédgico seja uma

grande contribui¢io para todos os educadores que com ele se depararem.




rezado Professor de Educa¢io Infantil e de Anos Iniciais do

Ensino Fundamental, esse caderno tem por objetivo apresentar
para vocé uma breve discussio a respeito do trabalho a desenvolver na
sala de aula, tendo por foco as Tecnologias Digitais e Informatica, pois
além da apropriagio de significados, o desenvolvimento do pensamento
se constitui em didlogo e nossas propostas em desafios.

Assim, os processos educativos com Tecnologias Digitais, jogos
online e atividades ludicas promovem uma interagio no interior da sala

de aula entre os estudantes e professores, potencializando os processos

de ensino e de aprendizagem.




e acordo com a BNCC - Computagio (2022), voltada para a

Educagio Infantil e Anos Iniciais, a vivéncia de experiéncias
com informdtica e computagdo proporciona a exploragio, construgio
e reflexdo movidas pela ludicidade e intera¢do. Este documento, que
estabelece uma nova norma de complementagio a BNCC, apresenta
uma discussio e reflexdo para os professores repensarem a escola e suas

necessidades para atender as mudangas contemporaneas.

Além disso, gostarfamos de chamar a ateng¢do para a importincia
da abertura das escolas com seu corpo docente e estrutura, no que diz
respeito as Tecnologias Digitais. Muitas escolas ainda sofrem com a falta
de acesso a internet e de equipamentos adequados, prejudicando assim
os processos de ensino e de aprendizagem. Neste sentido, o investimento
em condi¢des de informdtica e na preparagio dos professores para o
uso consciente das tecnologias digitais ¢ essencial para proporcionar
uma educag¢do mais interativa desde os anos iniciais. Outro ponto que
merece ser mencionado aqui é a necessidade de orientagdo para o uso
consciente do smartphone, tablets e computadores. Tais aparelhos
se tornaram um objeto de grande importincia e presencga na vida das
criangas desde cedo, e ¢ necessirio que elas saibam como utilizd-lo de
forma responsivel e consciente para que usufruam de seus beneficios e

oportunidades de modo a minimizar possiveis riscos.

O Referencial Curricular para a Educagio Infantil (1998), coloca

em destaque que a brincadeira favorece a autoestima das criangas,
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auxiliando-as a superar de forma progressiva e criativa suas aquisi¢oes.
O papel da imaginagio criativa ¢ evidenciado em documentos como
Brasil (1998, v.1 p. 27), quando se refere a: “No ato de brincar, os
sinais, os gestos, os objetos, e os espagos valem e significam outra coisa
daquilo que aparentam ser”. Assim as criangas no ato de brincar recriam
e repensam os acontecimentos, a imagina¢do entra em agdo, intercalam
momentos de fantasia com a realidade objetiva, sabendo que estio
brincando. Esses aspectos enfatizam a ludicidade necessiria para as
constru¢des que acontecem na escola nesse periodo do desenvolvimento
humano e da aprendizagem. Consequentemente na Educagio Infantil a
norma ¢ a de criar e testar algoritmos brincando com objetos presentes
no ambiente, além de contar também, com a imaginac¢do e movimentos

corporais de maneira individual ou em grupo.

Ja para Vygotsky, (2009, p. 20) a “imaginacio nio é um divertimento
ocioso da mente, uma atividade suspensa no ar, mas uma fungio vital
necessdria”. Nesse sentido, aimaginacio constréi-se a partir de elementos
da realidade que fazem ou fizeram parte da experiéncia anterior da
pessoa, aspecto esse, que sinaliza a importancia do planejamento das
propostas pedagdgicas, tendo em vista considerar as circunstincias
materiais e culturais que determinam as oportunidades de vivéncias e de

experiéncias das mesmas.

Portanto, a brincadeira e o jogo na vivéncia da Educagio Infantil,
assumem regras e objetivos para a crianca. Assim como os resultados a
serem atingidos, implicam em planejamento e organizagido mental. Na
convivéncia grupal, o brincar promove o desenvolvimento da confianga
em si mesmo e das capacidades de interagdo social. Em concordéncia
com Moyles (2002, p. 22), brincar proporciona aos participantes o
desenvolvimento das capacidades em situagdes sociais, que pode ajudar a
resolver conflitos e ansiedades, fugir das pressoes da realidade, estimular

a criatividade, a competéncia intelectual e auxiliar para estabilizar
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emocdes diversas. E o lddico, ou seja, a brincadeira que faz parte da
natureza da nossa vida assume um papel muito importante tanto para a

crianga quanto para o adulto.

Por outro lado, para Oliveira, 2007, p.231, a brincadeira é o recurso
privilegiado de desenvolvimento da crianca pequena por acionar e
desenvolver processos psicolégicos, particularmente a memoria e a
capacidade de expressar elementos com diferentes linguagens, e de
representar o mundo por imagens sdo condi¢des que se estabelecem
de modo necessirio ao planejamento do professor. Assim sendo, as
tecnologias digitais se apresentam nos dias atuais como condigdo
fundamental na construgio e assimila¢do de conceitos, sendo necessirio
tazer parte do planejamento de todas as experiéncias desde a Educagio

Infantil até os niveis mais elevados de ensino.

Nos demais Anos Iniciais do Ensino Fundamental ¢ importante
que os estudantes desenvolvam habilidades relacionadas 4 produgio de
conteudos digitais, como: utilizar diferentes ferramentas e softwares
para criar, editar e publicar contetddos digitais, como textos, imagens,
videos e dudios; compreender a importincia de respeitar os direitos
autorais na produgio de conteidos digitais; e utilizar as redes sociais e

outras plataformas digitais de forma ética e responsavel.

Neste sentido, pretende-se com este caderno apresentar possibilidades
relacionadas aos contetidos digitais a serem desenvolvidas nos diferentes
anos e componentes curriculares para que os professores da Educagio

Infantil e Anos Iniciais possam se inspirar na pratica pedagdgica.

Educagio Digital

De acordo com a Lei 14533 de 11 de janeiro de 2023, que dispoe a
Politica Nacional de Educagio Digital (PNED), em seu art. 3° destaca

13
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o objetivo de garantir a inser¢do da educagio digital nos ambientes
escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao
letramento digital e informacional e a aprendizagem de computagao, de
programagio, de robética e de outras competéncias digitais, englobando:

o mundo digital, o pensamento computacional e a cultura digital, ambos

presentes na BNCC/Computagio (2022).

Nesse sentido, apresentamos aqui possibilidades de trabalho que
contemplam cada uma dessas frentes a serem trabalhadas na educagio
infantil. Ademais, é preciso também estar atento ao que os documentos
norteadores orientam a respeito dos conceitos, contetidos e experiéncias

para a educagio infantil.

Na BNCC/COMPUTACAO 2022, que prevé um trabalho um
trabalho com a educagio infantil e anos iniciais nas trés frentes que sdo:
pensamento computacional, mundo digital, cultura digital, letramento

digital e a gamifica¢ao.

Neste documento estd previsto para tais frentes, o desenvolvimento
de habilidades para identificar e utilizar os dispositivos de hardware e
seus periféricos como o teclado, o mouse, o pen drive, o computador, e

demais periféricos.

Estd previsto também, o reconhecimento de conceitos basicos e termos
caracteristicos usados na informdtica como o click, duplo click, click
arrasta, drea de trabalho, icones, cursor, janelas, minimizar, maximizar,
fechar, abrir, entre outros; além do reconhecimento de diferentes
dispositivos que sdo considerados computadores, tais como o tablet,
o smartphone, bem como a importincia de o estudante identificar as
partes que compdem o computador e as tarefas que os mesmos realizam;
utilizando o computador como instrumento de aprendizagem de forma
ladica nos anos iniciais a partir de jogos e vivéncias que familiarizem a

crianga com a internet e a comunicagdo que ela pode proporcionar.

14



EDUCACAO INFANTILIEII - PRE-
ESCOLA

Tecnologia Digital nos dias atuais apresenta-se como uma

forte aliada da Educagio Infantil, permitindo novas formas
de aprendizagem e interacdo em todas as dreas do conhecimento. Com
recursos como jogos educativos, aplicativos interativos e plataformas
de aprendizagem online, as criangas tém a oportunidade de vivenciar
e explorar novos conceitos de forma divertida e envolvente, o que
contribui para o desenvolvimento cognitivo, de motricidade fina e ampla
e de interagdo social. Além disso, a tecnologia digital torna possivel a
ampliagdo do acesso a informagio e o desenvolvimento de habilidades
como raciocinio légico, criatividade, imaginagio e colaboragio desde cedo.
Consequentemente, torna-se fundamental que os educadores estejam
preparados para incluir essas possibilidades em seu planejamento e prética

pedagégica, garantindo assim, um ensino mais dindmico e inovador.

Atividade 1

Vivenciando a Evolugao Digital

Esta atividade tem por objetivo familiarizar a crianga com os objetos
digitais no seu percurso evolutivo de modo a observar, conhecer e

estabelecer relagdes com os equipamentos do mundo digital.

Na Figura 1, é possivel observar criancas da Educagio Infantil, na

faixa etdria dos 4 anos, brincando/interagindo com recursos tecnolégicos

15
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disponiveis na escola tais como: médquina fotografica digital, maquina
de escrever, filmadora, telefone sem fio, computador, disco de vinil,
teclados, fones de ouvido, disquetes, cds, fita cassete entre outros. Com
isso, evidencia-se a necessidade de utilizar materiais como: Teclados e
mouses ji sem utilidade, num primeiro momento, para a crianga ir se
tamiliarizando, e observando os diferentes espagos onde as tecnologias
digitais se fazem presente, seja em casa, na escola, no mercado, no
banco, lojas, em uma biblioteca, e outros. Por outro lado, vale lembrar
ao professor da importincia que assume o uso correto desses materiais,
tendo em vista a seguran¢a da crianga, de modo a certificar-se de que
tais materiais estejam em boas condi¢des, cuidando para que as criangas

nio brinquem com pegas soltas ou perigosas no manuseio.

Figura 1: Interacio com diferentes recursos tecnolégicos

Fonte: Arquivo pessoal das autoras

Além disso, vale lembrar que o trabalho com tecnologias precisa
de orientagio e supervisio do adulto, no caso, do professor para que
as criangas aproveitem ao mdximo tais recursos de forma segura e
produtiva. Nesta experiéncia que envolve a vivéncia com a maquina
de escrever, aparelho celular, maquinas fotograficas, disco de vinil
(mesmo nio funcionando) e suas utilidades, é possivel proporcionar

o contato com objetos tecnoldgicos que ji desempenharam seu papel

16
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na histéria evolutiva das tecnologias digitais. Tais materiais que em
outros momentos tiveram fun¢des importantes na vida de pais e avés
das criangas, mesmo parecendo obsoletos, em compara¢io com a
tecnologia moderna, eles ainda tém um papel importante na histéria e

desenvolvimento da sociedade.

Na Figura 2, apresenta-se um espago criado para a observagio de outros
recursos tecnolégicos de informagio e comunicagdo como: Mdaquina de
escrever que foi consideradaumavangosignificativo naformade comunicagio
escrita e uma ferramenta de trabalho essencial para muitas profissdes. Uma
experiéncia com a médquina de escrever pode ajudar a crianca a entender
o papel que o teclado tem no computador, a importincia da precisao e
organizagdo na escrita que passou do papel para a tela do computador nos
dias de hoje. A presenca do CD, do pendrive, das fitas cassete e VHS,
dos discos de vinil, disquetes, e cartio de memoria, representa a evolugio
dos instrumentos de armazenamento de dados no decorrer do tempo. Os
fones de ouvido, fax e telefones antigos também representam a evolugio
dos meios de comunicagio que hoje em sua maioria estdo contemplados

pela internet via computador, tablets e celulares.

Figura 2: Espaco para a observagio de recursos tecnolégicos de
informagao e comunicagao

Fonte: Arquivo pessoal das autoras

17
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Alguns comentirios

Aparelhos celulares nio sio novidade, mas as primeiras versdes eram
muito diferentes dos dispositivos sofisticados que temos hoje. Uma
experiéncia com um modelo antigo pode ajudar a entender como a
tecnologia evoluiu e quais as mudancas significativas que ocorreram na

forma como nds nos comunicamos.

Migquinas fotograficas também mudaram drasticamente ao longo
do tempo. Uma experiéncia com uma Cdmera vintage pode ajudar a
compreender a importancia da arte da fotografia e como ela evoluiu até

se tornar tdo acessivel hoje em dia.

Discos de vinil, embora ji nio sejam a forma dominante de musica,
tém um charme tnico e sdo valorizados por sua qualidade sonora. Uma
experiéncia com um disco de vinil pode ajudar a crian¢a a entender a
evolu¢do da musica e a importincia de preservar a arte da produgio

musical.

Em resumo, a vivéncia de experiéncias com dispositivos antigos
pode ajudar a entender como a tecnologia evoluiu de modo a apreciar
a maneira como esses dispositivos contribuiram para a construgio da

sociedade moderna.

Atividade 2
BRINCANDO MATEMATICAMENTE COM ARIE

“Matbot - Soma”

Este site tem por objetivo proporcionar diversio e aprendizagem
como por exemplo o jogo Matbot - Soma, que desenvolve e aprimora
habilidades matematicas de forma lidica e interativa. A partir de uma

interface colorida e personagens animados, promove a curiosidade e o

18
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interesse das criangas pelas opera¢des matemadticas basicas como adigio,
subtragdo, multiplicagdo e divisao. Na Figura 8, pode-se observar que
o jogo trabalha habilidades matematicas como: identificar nimeros,
operagdes e realizar escolhas com base no raciocinio l6gico, oferecendo
diferentes niveis de dificuldade, possibilitando a aprendizagem da
crianga no seu préprio ritmo, sempre desafiando-se com um novo

patamar de conhecimento e aprendizado.

Figura 3- Interface do jogo Matbot - Soma

Matbot - Soma

Fonte - Site: https://brincandocomarie.com.br/matbot/

Atividade 3
CONHECENDO O ALFABETO COM ARIE:

“Arié e os Patinhos, Alfabeto”

Este jogo envolve um trabalho com o alfabeto de forma lidica e
simples. Figura 9. O objetivo do jogo ¢ trabalhar a formacio de palavras
e frases utilizando-se da coleta dos patinhos identificados com letras
do alfabeto espalhados pelo cendrio. No decorrer do jogo, as criangas
devem tocar na tela para controlar o movimento de Arié, que estd de

patinete. Ao encontrarem os patinhos, elas irdo arrastd-los para o local

19
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certo da palavra ou frase, vivenciando de forma divertida e interativa o

alfabeto e a formacio de palavras.

As fases do jogo estdo divididas em niveis, assim cada vez que uma
fase é cumprida, a crian¢a é recompensada com um baldo colorido
para sua colegio. Além disso, o jogo conta com as opgdes de sons e
musicas, para tornar a experiéncia mais imersiva para criancas em fase
de alfabetizagdo. Nio hd limite de tempo para uma rodada, mas pode

ser completado em pouco mais de 1 minuto.

Figura 4 - Interface do Jogo - Arié e os Patinhos Alfabeto

PATINHOS

Arié e os Patinhos Alfabeto

Acerte 0s patinhos na ordem certa para formar as letras do alfabeto. Além dos patinhos com as letras, algumas surpresas deixam o
Jogo ainda mais divertido.

Termine no menor tempo e bata seu recorde!

Brinque aprendendo o alfabeto, e divirta-se!

Disponivel também para Android na Google Play.

Fonte: https://brincandocomarie.com.br/arie-patinhos-alfabeto/

Alguns comentirios

O Jogo Arié apresenta inimeras possibilidades exploratérias para a
alfabetiza¢do em linguagem e matemadtica de maneira lidica e interativa
despertando nas criangas o interesse pelas operagbes matemadticas e
pela construcgdo de palavras e frases. Outra possibilidade oferecida pelo
jogo ¢ a retomada de conceitos ja trabalhados. O jogo online pode ser
um instrumento para a alfabetizac¢io, envolvendo a leitura e a escrita,

assim como o conceito de nimero e as operagoes de adi¢ao, subtragio,

20
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multiplicacio e divisdo. A medida que as criangas progridem nas etapas
do jogo online, elas ganham confianca em suas habilidades de leitura
e escrita, melhorando a autoestima, aspecto que, ajuda a desenvolver a

autoconfian¢a no processo de alfabetizagio.

21



1°ANO

No Primeiro Ano do Ensino Fundamental, os objetivos previstos
no documento da BNCC/Computagio 2022, voltam-
se para a Organizagdo de objetos fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas, explicitando semelhancas e diferengas, ou
seja contemplam as operagdes de 16gica. A conceituagio de algoritmos,
identificando e seguindo sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas. Bem como a reorganizagio e criagdo de sequéncias

de passos em meios fisicos ou digitais, de modo a obter ‘Algoritmos’.

Tendo em vista tais objetivos, apresentamos a série educacional
GCompris que envolve habilidades bdsicas de programagio
possibilitando que as criangas experimentem, testem e vivenciem
diferentes movimentos fisicos e com o mouse visomotores, que
envolvem conceitos das virias dreas do conhecimento, como por
exemplo matematica, ciéncias, linguagem, geografia, histéria e arte.
Além disso, jogos educativos podem ser uma forma divertida e eficaz
de estimular o aprendizado e o desenvolvimento cognitivo e motor das
criangas. E importante ressaltar, no entanto, que o uso de tecnologia na
infincia deve ser supervisionado e limitado para evitar riscos a saide e

20 desenvolvimento infantil.
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Atividade 1

Série educacional GCompris

A série educacional GCompris ¢ constituida por um conjunto de
jogos educacionais e aplicativos interativos que tem como objetivo
vivenciar habilidades desde no¢oes de matemdtica bésica até nogoes de
programacio. Essa plataforma abrange uma coletinea que inclui grande
numero de atividades para criangas com idade entre 2 e 10 anos. Sendo
que a aplicagdo inclui testes como: inteligéncia, habilidade, reflexos,

estratégia, matemadtica, ciéncias e outros.

Os jogos dispdem as atividades do mais simples movimento com
o mouse até tarefas mais elaboradas que abrangem todo o Ensino
Fundamental. Além disso, o GCompris oferece uma interface amigével,
atrativa e adaptada aos gostos da faixa etdria das criangas. O programa tem
sido utilizado por muitas escolas e professores como uma possibilidade
educacional para complementar o trabalho em sala de aula. Pois as
atividades que podem ser encontradas nos jogos de memédria, quebra
cabegas, jogos de l6gica/matemadtica, constituem-se em instrumento de

suporte, neste caso, ao estudo do alfabeto e de cilculos matemiticos.

Desse modo, o processo de instalagio do GCompris pode variar
ligeiramente dependendo do sistema operacional que se estd usando.
Apresenta-se aqui passos gerais para instalar o GCompris em seu

computador:

localize o site oficial do GCompris: www.gcompris.net/index-pt BR.html

clique no botio de download.
Selecione a op¢io que é compativel com seu computador, 32 ou 64 bits.
1. Salve o arquivo de instala¢do em seu computador.

2. localize o arquivo de instalagdo onde foi salvo e clique duas vezes nele.
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3. Apés o assistente de instalagio abrir, siga as instrugdes na tela

para instalar o GCompris em seu computador

4. Quando a instalago estiver concluida inicie 0 GCompris a partir

do menu Iniciar usando o atalho na area de trabalho.

5. Ao abrir o GCompris, vocé podera escolher/testar as atividades
educacionais disponiveis e configurar as preferéncias do programa

de acordo com suas necessidades.

Obs. Nio ¢ necessdrio utilizar a internet para jogar, acessando-a

apenas no momento do download.

O programa GCompris que se concentra no ensino de matematica
para criangas, Figura 3, jogo da aba 123, inclui atividades como
operagdes de adi¢do, subtragio, multiplicagio e divisdo, além do estudo
de fragdes, do estudo de geometria e outros. O programa esta projetado
para ser divertido, incentivando as criangas a desenvolverem habilidades

matemadticas de maneira envolvente e interativa.

Figura 3: Interagio jogos de matematica

Fonte: arquivos das autoras
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Atividade 2

Conhecendo o Alfabeto

Outra possibilidade do jogo voltada para o estudo do alfabeto,
Figura 4, se chama "GCompris ABC". Este jogo apresenta as letras
do alfabeto para o uso em atividades e jogos interativos. As atividades
estdo projetadas para proporcionar as criangas a visualizagdo de formas
e os sons das letras, bem como reconhecer a ordem do alfabeto. O
GCompris ABC ¢ indicado para criangas em periodo de alfabetiza¢do

na faixa etdria de quatro a seis anos.

Figura 4: Interface do programa GCompris

DO oz g an FC
) | @ Em @ ABC O “’...
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Fonte: https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html

As duas atividades descritas para explorar o jogo GCompris no 1°
ano, contemplaram principalmente opera¢des matemdticas e atividades
de letramento, de modo a possibilitar por meio de tais atividades a
construgdo intuitiva de algoritmos que partiram de agdes simples
vivenciadas pelas criancas no sentido de criar uma sequéncia que

caracterize as a¢oes desenvolvidas no jogo.
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Obs: O programa estd disponivel para varias plataformas tais como:
Windows, Linux, Mac e Android, e pode ser baixado gratuitamente em

seu site oficial.

Baixe seu GCompris através desse link:

https://gcompris.softonic.com.br/

Ou pelo QRcode:

Alguns comentarios:

A partir das atividades apresentadas, a Série educacional GCompris,
¢ uma excelente possibilidade para complementar as aulas de modo a
colaborar na aprendizagem das criangas. Com diversos jogos e atividades
interativas, ela auxilia no desenvolvimento cognitivo e na criatividade,
tendo em vista a aprendizagem de conceitos de ciéncias, matemdtica e

linguagem.

Outra possibilidade ¢ a personalizagio e adaptagio dos jogos ao ano
de ensino que serdo utilizados, considerando os diferentes contextos

educacionais e faixas etdrias das criangas.
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2° ANO

No segundo ano do Ensino Fundamental, o documento aborda a
cria¢do e comparagio de modelos, de representagdes de objetos,
identificando padrdes e atributos essenciais. Outra frente contemplada
¢ a construcdo de sequéncias com repeti¢do simples que envolvem a

criagdo e representacdo em linguagem oral, escrita ou pictografica.

Nesse sentido apresentamos um programa gratuito, o Tux Paint, que
visa atender as necessidades curriculares dessa faixa etdria correspondente
a0 2° ano. O mesmo, oferece a possibilidade de desenho/editor de imagens
e desenho livre, uso de linhas, uso de formas geométricas, além de carimbos
(com desenhos pré definidos). Sua interface, Figura 5, é composta por

botdes grandes com intimeras cores e sons para o publico infantil.

Figura 5: Interface do Tux Paint

feramet® Pinced

Texto Migicas

Linhas' Formas f f ]
pe 1 -
abe (RS

Borracha' Nova

S

-y A

v ?

Fonte: https://www.gnu.org/education/edu-software-tuxpaint.pt-br.html

>
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Tux Paint é um programa que possui uma interface simples e
colorida que promove a criatividade e a imaginagio da crianga enquanto
trabalha na tela. Suas caracteristicas sdo: Interface simples e intuitiva;
inimeras ferramentas de desenho incluindo pincéis, carimbos e formas
geométricas; contém uma biblioteca de carimbos pré-instalados, tais
como animais, pessoas e objetos; apresenta a capacidade de salvar
desenhos em virios formatos, como PNG e JPEG; e tem suporte
para diferentes idiomas, aumentando a acessibilidade do software para

criangas de diferentes paises.
Atividade 1
Paisagem imaginaria

Com as ferramentas bdsicas do programa, como pincel, ldpis,
borracha, linha, entre outras, € possivel a crianga explorar e se familiarizar
com o programa. A proposta ¢ a criagdo de uma paisagem imagindria,
utilizando as ferramentas do Tux Paint. Para isso, o ponto de partida
pode ser a observagio de fotos de paisagens naturais ou mesmo o
contexto do entorno da escola como 4rvores, nuvens, montanhas, rios.
E suas caracteristicas como cores, formas, texturas. Figura 6. Ainda, é
possivel adicionar elementos que enriquecem a cena, como animais,

flores, frutas, pessoas, objetos de decoragio, entre outros.
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Figura 6: Paisagem imaginaria
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¥

 —

Fonte: Arquivo pessoal das autora

Muitos sdo os beneficios da sua utiliza¢do em sala de aula, como por
exemplo: a promogdo da criatividade e da imaginagido das criangas; o
desenvolvimento da habilidade motora e da coordenagio; a exploragao
de novas tecnologias para a aprendizagem, além de facilitar o trabalho
do professor em apresentar conteidos de forma lddica e interativa,

promove a socializagio e o trabalho em equipe.

E possivel baixar o Tux Paint no Linux e no Windows, ¢ gritis e de

Aux
Pqint

facil instalagdo. Como segue:
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Atividade 2
Discutindo ciéncias com o site wordwall

Problematizando o tema dgua

O site Wordwall apresenta jogos online para diferentes idades e
dareas do conhecimento, a partir deste site selecionamos possibilidades
para problematizar o tema dgua e alguns beneficios como por exemplo

0s jogos que seguem:

1. No jogo de "Verdadeiro ou Falso", Figura 7, ¢ possivel observar
uma imagem que remete 2 discussio da afirmacio. E possivel também
criar afirmagdes com os estudantes a respeito da importancia da dgua
e seus beneficios. Possibilitando a discussdo e a deciso se a afirmativa

¢ verdadeira ou falsa. Por exemplo:

* "A dgua é importante para manter nossos corpos hidratados."

(Verdadeiro)

* "Podemos beber apenas refrigerantes para nos mantermos

hidratados." (Falso)

Figura 7 - Jogo de "Verdadeiro ou Falso”

Bom uso Mau uso
da 3gua da 3gua

Dia mundial da 4gua 2 Compartilhar

o pauioleiar
¥ B # Editar conteido <> Incorporar | Mais

Fonte: https://wordwall.net/pt-br/community/a-%C3%Algua
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2. O jogo de Palavras Cruzadas, permite a criagdo de um quebra-
cabe¢a com palavras relacionadas a dgua como: "beber", "banhar-
se", "nadar" ...... Com esse jogo é possivel promover uma discussio
sobre a importincia da dgua e os beneficios de realizar tais atividades,

tendo em vista a higiene pessoal, a saide e o movimento do corpo.

3. No jogo de correspondéncia, torna-se possivel a criagio de cartas
que apresentem imagens de diferentes usos para a dgua, como: lavar
roupas, regar plantas e nadar. O jogo oferece a possibilidade de os
estudantes estabelecerem correspondéncia entre as imagens e seus
respectivos beneficios, como: manter nossas roupas limpas, e ajudar

as plantas a crescerem fortes e sauddveis.

Eis alguns exemplos que os jogos educativos no Wordwall oferecem
para os estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental refletirem sobre
a importancia da dgua e seus beneficios para nossa satde, bem-estar

e vida.
Alguns comentirios

Com o site wordwall é possivel jogar online sobre qualquer tema de
ambiente escolar, tais como: folclore, trinsito, alimentagdo, d4gua, datas

comemorativas, ensino de ciéncias, dengue...

Outra possibilidade apresentada pelo site, envolve a criagdo de
atividades que podem ser impressas para trabalhar de forma "desplugada”.
Atividades estas, que cumpriram seu papel no periodo da pandemia,
principalmente em regides que nio tinham acesso a internet, tornando

assim, possivel a chegada de atividades impressas para os estudantes.
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3°ANO

Para o Terceiro Ano do Ensino Fundamental, o documento
prevé uma discussio a respeito da légica computacional que
envolve a associagdo de valores como 'verdadeiro' e 'falso’; outro aspecto
previsto sdo as sentengas l6gicas relacionadas a situagdes do dia a dia. Os
algoritmos com repeti¢io condicionais simples, que envolvem a criagio
e simulagdo de algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢des simples, para resolver
problemas de forma independente e em colaboragio. E prevé também a
possibilidade da decomposicio, que envolve a aplicagio dessa estratégia
na resolugido de problemas complexos, dividindo esse problema em

partes menores, resolvendo-os e combinando suas solugoes.

Nesse sentido, iniciamos nessa série com uma atividade desenvolvida

no jogo do Lightbot.

Atividade 1

Introdugio a programagio com o Lightbot

O Lightbot ¢ um jogo de raciocinio 1égico, desenhado para auxiliar
no desenvolvimento da légica de programagio com criangas, tal
aplicativo é uma opgdo gratuita e divertida. Por meio de simbolos é
possivel programar o “lightbot”, um “rob6 de luz” para cumprir diversas
missoes. Com esse jogo online a crianga trabalhard com sequéncias de
instrugdes, conceitos de fungdes e lagos de repeti¢io, por meio de diversos

labirintos podera explorar comandos que envolvam lateralidade, acoes
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como: pular, andar para frente, virar a direita, virar a esquerda, sendo
que P1 e P2 representam agdes repetidas, como por exemplo P1=(4
passos 2 frente), outro comando a explorar ¢é o c6digo para acender a luz,

que ocorre toda vez que o robo pisar sobre um ladrilho azul.

Este aplicativo Figura 10, pode ser baixado também em celular e
tablet, desse modo, possibilita a discussdo de nogdes de lateralidade e de

légica para programagio.

Figura 10: Interface do jogo Lightbot
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Fonte: https://lightbot.com/

Como observa-se nesta atividade, o pensamento computacional
abrange a¢des que desenvolvem nog¢des bésicas de programagio. Jogos
e softwares diversos incentivam a criagio de algoritmos, de padroes,
de sequéncia, enfim, os softwares gratuitos estdo disponiveis para um

ambiente escolar de educag¢io infantil.

Lightbot é um jogo que tem por objetivo resolver puzzles (quebra-
cabecas), sendo a personagem ¢é um rob6 que segue os comandos da
crianga envolvendo também um comendo luminoso quando o robé pisa

sobre um ladrilho azul. E um jogo simples e divertido que promove a
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tamiliariza¢do com a programagcio utilizando-se de blocos para organizar
o pensamento em uma sequéncia simbélica de passos repetidos ou nao.

Como pode-se observar na Figura 11.

Figura 11: Lightbot em programacao

Fonte: Arquivo das autoras

Atividade 2

Scratch Jr

O ScratchJrapresenta-se como uma possibilidade de programagio
visual que foi projetada para introduzir e desenvolver habilidades de
programagio com criangas de 5 a 7 anos, possibilitando a criacio de
histérias e jogos interativos, momento em que aprendem a resolver
problemas, criar projetos e se expressarem de forma criativa por meio
do computador. Tal aplicativo Figura 12, é considerado uma linguagem

de programacio introdutéria que estd disponivel gratuitamente.
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Figura 12: Interface do Scratch

Fonte: https://www.scratchjr.org/

O Scratch oferece a possibilidade de criar animagdes, jogos,
histérias interativas, simuladores e ambientes virtuais de aprendizagem,
contemplando interesses pessoais por meio da programagio em blocos.
O programa possui caracteristicas intuitivas diferentemente de outras
linguagens de programagio que tém seus comandos em forma de texto.
Pois os seus comandos apresentam-se em forma de blocos coloridos
que se encaixam, contribuindo para o seu uso pelas criangas e iniciantes,

conforme Figura 13.
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Figura 13 - Construc¢ao de um Quadrado.

\rquivo Editar Compartilnar Ajuda

Fonte: Elaborado pelas autoras no programa Scratch (2023).

Esta construgio, considera o ator Gato na posi¢ao inicial no centro
da tela e realiza, em ordem, quatro vezes o movimento: ‘move 200’
e ‘gira 90” no sentido hordrio, até o ator voltar a sua posi¢io inicial.
Observe que hd uma igualdade entre o angulo do giro que é de 90° e a
medida do 4ngulo interno do quadrado que é de 90°. Assim, o programa
com blocos légicos, para essa construgio, envolve repetir quatro vezes os

comandos ‘mova 200 passos’ e ‘gire 90 graus’ no sentido horério.

A atividade pode envolver a vivéncia corporal do movimento que
ird acontecer antes da construgio com o Scratch, pois o entendimento
ocorrerd quando a crianga vivenciar com o seu préprio corpo o movimento
para a construgdo do quadrado. Assim, ird movimentar seu corpo num
sentido, partindo de um ponto fixo em que estd parada e, considerando
o mesmo sentido e dire¢do dard 20 passos a frente (o professor com
um barbante e fita adesiva poderd acompanhar o movimento e fixar
o barbante no chdo); quando completar os passos, ird parar e mudard
de sentido fazendo um movimento de giro de 90° para a direita, o que
determinard um 4ngulo interno de 90° para o quadrado e, novamente,

dard 20 passos 2 frente, ird parar, mudard de sentido fazendo um giro de
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90" para a direita, repetindo igualmente por mais duas vezes o mesmo

movimento, chegando, por fim, ao ponto de partida.

Com a vivéncia do movimento corporal, a crianca compreendera
que fez a constru¢do de um quadrado, que possui quatro lados e quatro
angulos iguais, repetindo por quatro vezes 0 mesmo movimento, ou seja,
vivenciou com o préprio corpo a construgio do quadrado. Ou seja: o
mesmo movimento feito pelo Gato na tela do computador no programa
Scratch apés a inser¢do dos comandos que caracterizam a construgio
do quadrado, com quatro lados iguais e quatro 4ngulos internos
iguais. Nessa atividade com o Scratch, torna-se possivel reconhecer as
caracteristicas da figura, as propriedades do quadrado e, também, as
medidas dos lados e angulos, conceitos e nomenclaturas matematicas

contemplados nos Anos Iniciais.
Alguns comentirios

Com os programas Lightbot e Scratch Junior ¢é possivel jogar de
maneira online no ambiente escolar, de modo a explorar e vivenciar
diferentes possibilidades de programacio e construgio de algoritmos,
que envolvem desde a descrigdo de um passo a passo até a programagio
em blocos como foi descrito nas atividades apresentadas. Tais atividades
tornam possivel a imaginagio criativa, a elaboragio e resolugio de
problemas, a decomposi¢io de dados dos problemas em problemas
menores, a programagio de um algoritmo de forma intuitiva. Tanto o
Lightbot quanto o Scratch Junior, promovem a familiarizagdo com a
programacio utilizando-se de blocos para organizar o pensamento em

uma sequéncia simbdlica de passos repetidos ou nio.
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4° ANO

Para o quarto ano do Ensino Fundamental, o documento prevé um
trabalho com matrizes e registros que abrange o reconhecimento
de objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
por meio de matrizes que estabelecem uma organizagio. Além do
reconhecimento de objetos representados, os algoritmos com repetigio
simples contam com a linguagem oral, escrita ou pictogréfica, incluindo
sequéncias e repeti¢oes para resolver problemas de forma independente
e/ou em colaboragio na discussio de questdes voltadas para a faixa etdria

do 4° ano.

Atividade 1

Construindo a escada no Slogo

O Slogo foi o primeiro programa educacional criado por Papert, que
possibilitou a programacio dos movimentos da Tartaruga - “TAT”.
Tal programa abre a possibilidade de construgio geométrica de linhas
abertas e fechadas, além da discussdo de dngulos e da construgdo de
poligonos, é um trabalho que envolve nog¢des de lateralidade, além de
possibilidades de aumentar a espessura das linhas, medir angulos e
distincias, e colorir as figuras. Na Figura 14, apresenta-se a imagem de
uma escada construida a partir dos movimentos pré-determinados pela

crianga para a tartaruga- TAT.
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Figura 14: Construgio com repeti¢io de sequéncia

—

Fonte: As autoras

Como pode-se observar nesta construgio, a tartaruga-TAT a partir
da posic¢io inicial, realiza em ordem, trés vezes o movimento: para frente-
PF 200; para a direita -PD 90; para frente-PF 200; para a esquerda-PE
90; seguido do comando de programagcio: repita 3 (PF 200 PD 90 PF
200 PE 90). Na Figura 15 é possivel observar o algoritmo e a construgio
da figura na tela do Slogo.

Figura 15: Construgio no Slogo

3 Janeis de Comandos - o X

PF 20 I R G |
PD 90 Restaurar janela comandos
PF 20 Tat Estado

PE 90
°F 20 Pausa Parar

ED 50
BF 20
EE 50
BF 20

Executar I

Fonte: as autoras
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Essa atividade, assim como a sugerida no 3° ano, pode envolver a
vivéncia corporal do movimento que ird acontecer antes da construgio
com o Slogo, pois o entendimento ocorrerd quando a crianga vivenciar

com o seu préprio corpo o movimento para a construgio da escada.

Com a vivéncia do movimento corporal, a crianga entenderd que
fez a construgio de uma escada, que possui uma sequéncia de degraus
com angulos e medidas iguais repetindo por trés vezes o mesmo
movimento, ou seja, vivenciou com o préprio corpo a constru¢io do

objeto matematico: escada (linha aberta que segue um padrio).

Outro modo de representagio de linhas fechadas ou poligonos ¢
por meio do programa Kturtle, que envolve uma programagio muito
semelhante ao Slogo, assim como, a sua representagido na tela do
computador, compativel com o sistema operacional Linux. Como
exemplos de linhas fechadas a serem construidas no Kturtle, na Figura
16, é possivel observar que os poligonos foram construidos com a

repetigdo de padrées e com o comando repita.

Figura 16: Construcio de poligonos no Kturtle
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Fonte: As autoras (2023)
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Alguns comentarios:

Os programas de constru¢do geométrica tais como: Slogo, Kturtle,
Scratch e demais jogos de sequéncia e repeti¢io de padrdes, contribuem
para o pensamento matemdtico e geométrico, para a compreensio de
conceitos e registro de algoritmos de programacio e para a construgio
na tela do computador, considerando os diferentes comandos dos
programas, assim como, o comando “repita” que favorece o raciocinio
légico e o pensamento computacional complementados por movimentos
corporais para a vivéncia da constru¢io geométrica. Nas versdes

Windows e Linux.
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Para o Quinto Ano do Ensino Fundamental, o documento prevé
a discussdo de listas e grafos, tendo por objetivos reconhecer
objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através
de listas que estabelecem uma organizag¢io na qual hi um nimero varidvel
de itens dispostos em sequéncia, trabalhando com manipulagdes simples
sobre as representagdes. E o reconhecimento dos objetos do mundo real
e digital que podem ser representados por grafos que estabelecem uma
organiza¢gio com uma quantidade varidvel de vértices conectados por
arestas, estabelecendo manipulagdes simples sobre tais representagdes.
Outra frente volta-se para a légica computacional, tendo por objetivo
realizar operagdes de negacio, conjungio e disjun¢do sobre sentengas
légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'. E ainda contempla Algoritmos
com sele¢do condicional, tendo por objetivos criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que incluam
sequéncias, repeti¢cdes e sele¢des condicionais para resolver problemas

de forma independente e em colaboragio.

Atividade 1

Cubo Merge e o Sistema Solar

O cubo Merge ¢ uma tecnologia que apresenta a possibilidade da
criagio de realidade aumentada e virtual, tendo em vista a interagdo

com diferentes interfaces. O cubo Merge constitui-se em uma opgio

interessante que ja foi explorada em algumas escolas da nossa regional,




no de orientacoes metodoldgicas

Figura 17. O mesmo, pode ser comprado pronto ou montado em sala
de aula a partir de um molde impresso.

Figura 17: Cubo Merge

Fonte: https://bit.ly/4cSEjuu

Com o cubo Merge em mios, basta baixar o aplicativo Object View-

Figura 18, em um Tablet ou smartphone direto da play store:

Figura 18: Object View

Fonte: Object View - Bing images
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Para discutir e refletir sobre o sistema solar a partir deste recurso,

pode-se seguir os seguintes passos (algoritmo):

1. Preparagio do ambiente tecnoldgico: é necessirio ter um
dispositivo que suporte a tecnologia cubo Merge, como um
smartphone ou tablet, e baixar um aplicativo que permita a

criagdo de modelos em 3D, como o object view.

2. A adigio do modelo ao cubo Merge ocorre apds a criagio do
modelo, ou seja, é necessdrio escanear a figura num formato
compativel com o do cubo Merge. Em seguida, é possivel
visualizar a imagem a partir do smartphone ou tablet com o

suporte para essa tecnologia.

3. A exploragio do modelo: a partir da disponibilizagio do cubo
Merge para os estudantes, é possivel permitir que eles explorem
o modelo virtual em 3D do sistema solar, observando as
caracteristicas dos planetas, suas 6rbitas, tamanhos e distincias

em relagdo ao sol, conforme a Figura 19:

Figura 19: Explorando o Sistema Solar

Fonte: Figura obtida a partir de fotografia tirada pelas autoras de atividade
realizada em sala de aula (2022)
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A utilizagio do cubo Merge para a exploragio do sistema solar permite
uma experiéncia Unica aos estudantes, possibilitando a explora¢io do

sistema solar de forma completamente interativa e dinimica.

Com o cubo Merge, as criangas podem além de observar os planetas
e suas caracteristicas, também interagir com eles clicando em cada
um para obter informagées detalhadas, ver a 6rbita ao redor do sol e
explorar os satélites. Eles podem também visualizar o tamanho relativo
dos planetas em compara¢do com o sol e entre si, além de reconhecer

as diferentes propriedades dos planetas que afetam sua habitabilidade.

Com o cubo Merge, o espirito investigativo aumenta, o que pode
levar a um maior engajamento e motivagio em relagio ao conteudo
estudado. Além disso, pode ser uma possibilidade de exploragio de

forma interativa e dindmica de conceitos cientificos, a partir do 5° ano.

Atividade 2

Aprendendo com o 6culos 3D

Outra possibilidade de aprendizagem que se apresenta é o trabalho
com as diferentes habilidades do éculos 3D. Com o éculos 3D, Figura
20, é possivel ter a visdo de profundidade, também conhecida como
visdo 3D, que acontece no momento em que os dois olhos sdo usados
ao mesmo tempo com as duas lentes de cores diferentes, quando
conseguimos ter a percepgio de localizagio dos objetos em movimento
no espaco. Nesse momento nosso cérebro tem a capacidade de juntar as
imagens formadas em cada olho e enxergar uma sé, a isso, chamamos

de estereopsia .

! Estereopsia - Visdo estéreo. Na visdo binocular a imagem ¢é captada pelos olhos
individualmente e transmitida ao cérebro, que deve ser capaz de medir essas diferengas
e fundd-las, resultando em uma visio estéreo ou estereopsia.
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Figura 20: 6culos 3D

Fonte:https://www.magazineluiza.com.br/oculos-3d-ultra-resistente-red-

cyan-otima-qualidade-positivo/p/gckg33tkle/et/et3d/

O uso do éculos 3D em sala de aula pode proporcionar outras
experiéncias como por exemplo na apresentagio de conteddos de
geografia e histéria, como a Torre Eiffel, usando recursos tecnolégicos
para visualizar imagens e videos em 3D a torre, Figura 21, o que permite

uma experiéncia que se aproxima da realidade, de maneira semelhante a

uma visita a esses monumentos.
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Figura 21: Foto anaglifica da Torre Eiffel

Fonte: https://seara.ufc.br/pt/tintim-por-tintim/tecnologia/a-televisao-3d/

Além disso, o uso do 6culos 3D pode ajudar a desenvolver habilidades
cognitivas e espaciais nas criangas, estimulando a criatividade e a

curiosidade. Figura 22, enfim, uma experiéncia imersiva.

Figura 22: Vivenciando experiéncias com o 6culos 3D

Fonte: as autoras 2022
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Algumas aplicagdes para o 6culos 3D:

Na plataforma YouTube é possivel encontrar diversos videos com a
tecnologia 3D, basta apontar a cAmera para o Qrcode e conferir videos

que tornam possivel a experiéncia vivenciada da realidade:

Alguns comentirios:

Como pode-se observar nas atividades sugeridas para 5° ano do
Ensino Fundamental, sugerimos um trabalho que prevé discussio
e reconhecimento de objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados, trabalhando com manipulagées simples sobre
representagdes. Assim o reconhecimento dos objetos do mundo real e
digital que podem ser representados estabelecem uma organiza¢io com

manipula¢des simples sobre tais representacoes.

Ao apresentar o cubo Merge que possibilita a criagio de realidade
aumentada e virtual, incentivamos a intera¢io com diferentes interfaces,
além da visualizagio e caracterizagio de diferentes realidades bem
como a experiéncia com o 6culos 3D, algo que avanga essa visualizagio
possibilitando a crianga a imersdo numa experiéncia que se aproxima da

realidade, de maneira semelhante a uma visita a ambientes histéricos e

geograficos motivados pela curiosidade e criatividade.




Q. presentamos aqui algumas sugestdes de materiais digitais que

podem ser utilizados pelos professores no planejamento de suas
aulas nas diferentes dreas do conhecimento como possibilidade pratica
de atividades que motivem e envolvam os estudantes com os conceitos

a serem trabalhados na escola.

¢ Kahoot

Caracterizagio

O programa kahoot tem caracteristicas lddicas, coloridas, alegres
que envolvem a possibilidade de criar aulas divertidas em qualquer drea.
Contando com a perspectiva de usar barulhos de fundo e até de torcida
para as tarefas respondidas com sucesso. A partir do programa ¢ possivel
criar questdes e respostas com tempo limite para responder e ranking
final, incentivando o espirito de jogo competitivo.

Aplicabilidade

Diferentes areas do conhecimento e séries, desde a Educagio Infantil
até os anos finais do Ensino Médio. Material online que pode ser

acessado no computador, tablet e smartphone.

Outra aplicabilidade ¢ a utilizagdo de duas telas, uma para a pergunta
e outra para a resposta. O material oferece um relatério dos erros e

acertos, ranking de coloca¢io bem como a quantidade de perguntas
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faceis e dificeis para cada atividade desenvolvida. Esse jogo pode ser
usado inclusive para aplicar avaliagdes tendo em vista a andlise e o nivel

de desempenho dos estudantes.

Areas do conhecimento: Todas.

¢ Planilhas

Caracterizagio

As planilhas se apresentam como recurso de célculo e organizagio de
tabelas, bem como, o planejamento e discussio de dados numéricos que

representam matematicamente a variagao de fenémenos.

Um exemplo de software é o Excel, o seu editor de planilhas é um
recurso poderoso para representar dados em vérias etapas, e a0 mesmo
tempo o estudante pode utilizar os menus e recursos do programa para
discutir e resolver problemas matemdticos. Outra caracteristica da
planilha do Excel, envolve a possibilidade de inserir férmulas e fungoes
condicionais, o que enriquece a representacio e discussio de fenémenos

matematicos.
Aplicabilidade

A planilha pode ser aplicada em atividades como: a criagio de lista de
compras; a criagdo de uma tabela com médias trimestrais; a realizagdo de
operagdes matemdticas com a utilizagdo das férmulas; a representagio
de fungbes para fendmenos matematicos; a criagdo de diferentes tabelas
como de multiplicagdo, de divisdo enfim, essa atividade de criar lista,
inserir férmula, entender a légica da férmula do programa e identificar
os botdes e menus, promove a familiarizagdo rdpida e ficil com o

software, por mais simples que seja a tarefa as habilidades digitais sao

desenvolvidas, tais como prevé a BNCC/Computagio.
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Areas do conhecimento: Matemdtica, informdtica e as diferentes

dreas que se utilizam de tabulagao de dados.
* Google Earth, Google Street View.

Caracterizagio

O google maps, por meio do google earth e google street view, ¢ um
programa que proporciona o desenvolvimento de habilidades presentes
no curriculo escolar. Ele mostra rotas de lugares de todo o mundo.
Assim, os estudantes podem pesquisar imagens de sua cidade, encontrar
sua casa, localizar a cidade no estado e este no pais, além de visualizar

imagens de outros paises e sua localizagdo no mundo.
Aplicabilidade

Nas aulas de geografia e histéria, matemadtica ao tratar de localizagio
espacial e geometria. Os estudantes ao utilizarem o recurso do street
view, simulam uma caminhada na rua e visualizam as mudangas

temporais no espacgo, bem como o reconhecimento espacial €m mapas.

Areas do conhecimento: Matematica, Geografia. Histéria. Arte e

Linguagem, bem como tecnologias digitais e informatica.
* Gerador de Palavras Cruzadas

Caracterizagio

O gerador de palavras cruzadas permite ao professor e aos estudantes
a criagdo de cruzadinhas das diferentes dreas do conhecimento que

despertem o interesse no momento conforme a atividade. E um

programa online que proporciona a investigagdo em diferentes areas,

tendo em vista as questdes e motivos das cruzadinhas.
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Aplicabilidade

Pode ser utilizada como meio de avaliagio de retomada/fixa¢io de

conceitos e revisio de contetudos.

Areas do conhecimento: Todas as dreas, indiferente do nivel de

ensino.

« CANVA

Caracterizagio

O Canva é uma possibilidade visual que ajuda a desenvolver modelos
de projetos de forma simplificada e objetiva.online que tem a missdo
de garantir que qualquer pessoa possa criar designs para publicar em

qualquer lugar.
Aplicabilidade

A aplicabilidade do canva é bastante ampla, pode inclusive ser
utilizado para a produgio de slides, mapas mentais, cartdo, como meio

de revisdao de conteddos.

Areas do conhecimento: Todas as dreas, indiferente do nivel de

ensino.




Q. o finalizar esse material, pode-se dizer que nossos objetivos

estdo alcangados, pois apresentamos uma proposta variada de
atividades e possibilidades para contribuir com o planejamento e sua
aplicacdo na prética pedagégica, considerando-se um material de apoio
aos professores para trabalhar com Tecnologias Digitais na Educagio
Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental, de modo a tornar
o ambiente escolar um espaco dinidmico e interativo, que propicie a

imaginagio, criatividade e aprendizagem.

A partir do uso consciente das Tecnologias Digitais, torna-se
possivel potencializar tanto o processo de ensino, quanto o processo de
aprendizagem, de modo a despertar a imaginacio criativa e as diferentes

linguagens de forma investigativa e eficaz.

A BNCC-Computagio nesse momento, apresentou-se como
um documento que refor¢ou a necessidade de repensar a educagio e
suas préticas, tendo em vista a inser¢do das Tecnologias Digitais nos

diferentes niveis escolares.

Deixamos este material como sugestio aos professores dos Anos
Iniciais, para que sirva de inspira¢gdo no momento do seu planejamento,
sempre tendo em vista uma pratica pedagdgica, dinimica, criativa e
motivadora dos processos de ensino e de aprendizagem, valorizando
assim, a participagdo, a argumentagio e a investigacdo na sala de aula,

o que promove um ambiente escolar interativo e alegre para nossas

criangas.
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