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Caro professor,

Dé as boas-vindas a uma imersao envolvente no futuro da edu-
cagao: Mundos Digitais na Sala de Aula: explorando o uso de tablets no
Ensino Fundamental. Convidamos vocé a embarcar em uma jornada pelo
fascinante mundo da tecnologia e educacao, onde acombinacao dasalade
aula tradicional com as incriveis possibilidades dos tablets promete revolu-
cionar nosso modo de ensinar e aprender.

Este livro tem como objetivo principal apresentar sugestdes prati-
cas sobre como incorporar os tablets ao processo de ensino-aprendizagem
do Ensino Fundamental e, como objetivos especificos, explorar a forma
como eles estao contribuindo para transformar o cenario educacional, pro-
porcionando oportunidades para o desenvolvimento dos estudantes, além
de mostrar de perto como as Tecnologias Digitais de Informacao e Comu-
nicacao (TD) podem ser aliadas poderosas na busca por um ensino mais
envolvente, dinamico e interativo.

Ao longo das proximas paginas, compartilharemos sugestoes e
experiéncias reais vivenciadas em sala de aula, apresentando atividades
que ajudam a enfrentar os desafios dessa revolucao digital na educacao.
Prepare-se para uma jornada transformadora, na qual exploraremos como
os mundos digitais estao se integrando as salas de aula, impulsionando es-
tudantes e educadores a alcangarem novos niveis de aprendizado e criati-
vidade. Vamos juntos desbravar o espaco digital! O potencial educacional
das TD é vasto e esta apenas comecando. Informamos que para a realiza-
¢ao de algumas atividades é necessario que o professor possua um e-mail
valido, preferencialmente gmail (do google), para que seja possivel efetuar
login nas plataformas.

Profas. Fabia Magali Santos Vieira e
Bianca Souza Duarte.
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Desafios e oportunidades com as
TD: vale a pena investir?

U

pds a pandemia, acreditamos que todos os educadores estao cientes
Ada necessidade urgente de utilizar as Tecnologias Digitais de Informa-
¢do e Comunicagao (TD) na educagao. Afinal, é impossivel ignorar o impacto digital
no ritmo das transformagdes sociais, bem como nas mudangas de comportamentos
e expectativas em relacdo ao sistema de aprendizagem. No entanto, é importante
encontrar maneiras de incorporar as TD nas salas de aula para mediar o processo en-
sino-aprendizagem e contribuir para a constru¢ao do conhecimento dos estudantes.
Com o avango da tecnologia, democratizagao das TD e do uso da Inteli-
géncia Artificial (IA), surge agora a questao de como acessar informacdes e construir
conhecimento utilizando essas ferramentas. O contato precoce com as TD esta se
tornando cada vez mais comum. Dispositivos méveis, tablets e games sdo parte
do cotidiano dos chamados “nativos digitais”. Diante desse cenario, as instituigdes
educacionais precisam se adaptar para atender as necessidades do perfil estudantil
atual, que é cada vez mais conectado. No entanto, essa integracdo ndo é uma tarefa
simples para as escolas; requer um planejamento cuidadoso que abrange desde a
formacao dos professores até a formacéo e educacéo tecnolégica dos estudantes.
De acordo com um estudo realizado pelo Centro Regional de Estudos para
o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (CETIC), em 2021, no Brasil, a In-
ternet era utilizada por 93% das criancas e adolescentes com idades entre 9 e 17
anos. Essa informacdo apenas reforca a ideia de que a tecnologia e os estudan-
tes estdo sempre juntos. Portanto, ignorar essa tendéncia pode trazer varios ris-
cos para as instituicdes de ensino. Embora as TD na educagao possam aumentar o
acesso a informacdo e mediar o processo de ensino- aprendizagem, se forem usa-
das inadequadamente, podem aprofundar as desigualdades entre os estudantes.
E importante ressaltar que nenhum avanco tecnolégico pode substituir
o papel do professor no processo educacional. No entanto, é essencial que esses




profissionais sejam preparados para utilizar e orientar o uso das TD como recur-
sos didaticos mediadores. Assim, é fundamental que as instituicdes educacionais
invistam na formacdo continuada de seus educadores para que eles estejam pre-
parados ndo apenas para lidar com as TD, mas também para desenvolver praticas
que tornem as aulas mais dinamicas, alinhadas a realidade dos estudantes e que
contribuam para a constru¢do do conhecimento.

Levando em consideragdao o mundo altamente dinamico em que vivemos,
marcado por mudancas constantes, a integracdo das TD na educacdo desempenha
um papel crucial na formacéo de cidadaos bem-informados, criticos, autbnomos e
participativos. Nesse sentido, este livro tem como objetivo fornecer sugestdes prati-
cas de atividades que mostram, aos professores e estudantes de licenciatura, como
incorporar as TD no processo de ensino- aprendizagem do Ensino Fundamental. O
livro destaca a importancia das TD, especificamente para a utilizacdo dos tablets.

Ostablets tém desempenhado um papelsignificativo nas praticas de ensi-
no- aprendizagem, oferecendo diversas contribuicdes que impactam positivamen-
te aeducagdo, como: proporcionar facil acesso a uma ampla variedade de recursos
educacionais a qualquer momento e em qualquer lugar; sdo portateis, permitindo
que os estudantes levem consigo uma vasta quantidade de informag¢des em um
dispositivo leve; permitem o acesso rapido a recursos educacionais online, como
livros eletronicos, videos educativos, simuladores e bibliotecas digitais; facilitam a
pesquisa e a obtencao de informacdes atualizadas; contribuem para a reducéo do
consumo de papel e, consequentemente, para a preservacdo do meio ambiente e
eliminam a necessidade de transporte e armazenamento de grandes quantidades
de materiais impressos. Além de tudo isso, possibilitam a instalacdo de tecnolo-
gias assistivas que podem beneficiar estudantes com necessidades especiais, pro-
porcionando suporte personalizado. Enfim, o uso de tablets na educacgdo contribui
para preparar os estudantes para o ambiente digital em constante evolugao, de-
senvolvendo habilidades essenciais para o século XXI.

Importante ressaltar que, embora os tablets oferecam iniUmeras vantagens,
é crucial garantir que seu uso seja equilibrado e que os educadores recebam forma-
¢do adequada para integrar, efetivamente, essas tecnologias no ambiente educacio-
nal. Destaca-se, ainda, a importancia de se considerar questdes de acesso e equida-
de para garantir que todos os estudantes possam se beneficiar desses recursos.

Profas. Fabia Magali Santos Vieira e
Bianca Souza Duarte.




Adaptando-se ao novo normal:
desafios no ensino pds-pandemia

U

O processo de ensino-aprendizagem durante a pandemia da covid-19
foi um desafio sem precedentes para estudantes, educadores, fa-
milias e instituicdes educacionais ao redor do mundo. A pandemia exigiu uma
rapida adaptagao e implementagao de estratégias para continuar a educagao de
forma remota, devido ao fechamento das escolas e o distanciamento social ne-
cessario para conter a propagacgao do virus. O uso das Tecnologias Digitais da
Informacgao e Comunicagao (TD) desempenhou um papel fundamental.

A transicdo para o Ensino Emergencial Remoto (ERE) envolveu varias
etapas, pois as instituicdes educacionais tiveram que planejar e organizar o
ERE, selecionando plataformas e tecnologias adequadas, treinando educado-
res e fornecendo orientagdes aos estudantes e suas familias sobre como acessar
os recursos educacionais. Professores e estudantes precisaram se familiarizar
com plataformas de videoconferéncia, sistemas de gerenciamento de apren-
dizagem, aplicativos educacionais e outras TD para mediar a comunicagao e o
processo de ensino-aprendizagem. Além dos docentes, pais e instituicdes edu-
cacionais tiveram que oferecer apoio adicional aos estudantes para ajuda-los
a se adaptar ao novo ambiente de aprendizagem, fornecendo suporte técnico,
orientacao educacional e emocional.

O ERE exigiu flexibilidade na adaptagao dos curriculos e estratégias de
ensino para atender as necessidades individuais dos estudantes. Os educado-
res tiveram que ser criativos e encontrar maneiras de envolver os estudantes no
processo de aprendizagem, considerando as limitagdes do ensino online, por
consequéncia, a avaliacdo do desempenho dos estudantes também teve que ser
adaptada para esse ambiente. Os educadores precisaram desenvolver novas for-
mas de avaliagdo, incluindo testes online, trabalhos individuais e em grupo de
forma remota e feedback constante para orientar o aprendizado dos estudantes.
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Entretanto, a pandemia destacou as desigualdades no acesso a educagdo, como
afalta de acesso a internet e a dispositivos e ambientes adequados para o apren-
dizado. As Instituicdes de ensino ndo mediram esforcos para garantir a equida-
de educacional, proporcionando suporte adicional aos estudantes em situagdes
vulneraveis. Assim, durante a pandemia, estudantes e professores precisaram se
ajustar ao ERE, realizando as atividades através de dispositivos eletrénicos como
computadores, celulares e tablets. Além disso, recorreram a atividades “aposti-
laveis”, nas quais o material de estudo-fornecido aos estudantes na escola, mas
com o trabalhado a ser realizado em casa-era acompanhado das orientagdes
para a realizacdo das tarefas.

Os efeitos da pandemia na sociedade, como na salde e nas interagdes so-
ciais, juntamente com os obstaculos enfrentados no processo de ensino-aprendiza-
gem, sdo alguns aspectos que evidenciam a grande dificuldade vivenciada nesse pe-
riodo, marcado por um retrocesso real e notavel no processo educacional. A medida
que as condigdes permitiram, as instituicdes comegaram a planejar o retorno seguro
as aulas presenciais, implementando medidas de salde e seguranca para proteger
estudantes e funcionarios. No entanto, segundo Pimenta (2022), em estudo publica-
do pela Agéncia Estado*:

Os efeitos econdmicos e psicoldgicos da crise sanitaria provocada pela
covid ndo pouparam a esfera educacional. O primeiro reflexo foi uma
movimentagdo nos bancos escolares. Pressionados pela queda na ren-
da, muitos pais precisaram remanejar seus filhos de institui¢cdes priva-
das para publicas. O maior nimero de transferéncias se deu na educagao
infantil, que abrange creche e pré-escola para criangas até 5 anos. Nesse
grupo, a saida da rede particular foi superior a 20%, de acordo com o
censo escolar a cargo do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Edu-
cacionais Anisio Teixeira (Inep).Também n&o foram poucos os estudantes
dos ultimos anos do ensino fundamental, do ensino médio e da educa-
¢ao de jovens e adultos que precisaram desistir da escola para contri-
buir com o equilibrio financeiro de suas familias ou por dificuldades para
acompanhar as atividades remotamente, em razao da falta de equipa-
mentos, quando ndo do sinal de internet.

! Disponivel em https://www12.senado.leg.br/noticias/infomaterias/2022/03/educacao-busca-superar-estragos-da-pan-
demia. Acesso em: 26 jun. 2024.
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O gréfico 1, a seguir, ilustra a situacéo:

Grafico 1: Evolugao de matriculas na educagao basica

Evolucao do total de matriculas na
educacao basica por rede de ensino
imarriculas em milfides)
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Fonte: Pimenta (2022).

O grafico 1 explicita a reducdo de matriculas no periodo pandémico, espe-
cialmente na rede publica de ensino. Segundo Pimenta (2022), muitos estudantes se
depararam com uma realidade atipica que desencadeou desequilibrios psiquicos,
como depressao, ansiedade, entre outros, que contribuiram para a evasao escolar.
Outro aspecto, também, observado foi que muitas criancas e adolescentes aban-
donaram a escola, nesse periodo, devido a desigualdade social presente, pois nem
todos os estudantes possuiam condi¢des para acompanhar as aulas no formado re-
moto, por falta de equipamento ou por falta de internet.

Nesse contexto, apos o retorno, as Instituicdes de ensino priorizaram acoes
como a busca ativa de estudantes que nao retornaram as escolas apés a retomada
das aulas presenciais e a realizagao de avaliagao diagndstica para verificagao do que
foi aprendido, a fim de se aplicar uma recuperacao de aprendizagem dos dois anos
perdidos, com o estudo do contetido do ano atual. Diante de todo o contexto, dentre
outras acgoes, a utilizacdo das TD no processo ensino-aprendizagem mostrou-se um
caminho sem retorno e uma ag¢ao que pode ajudar a recuperar o que ficou para tras.
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Trilhando o futuro: a incorporacgao
das TD no ensino-aprendizagem do
Ensino Fundamental

U

Oavango dainternet a partir dos anos de 1990 trouxe consigo a esperanga
de uma sociedade maisigualitaria devido ao potencial acesso ao conhe-
cimento por meio da adogdo, difuséo e uso das Tecnologias Digitais de Comunicacdo e
Informacéo (TDCI). No entanto, logo ficou evidente que os beneficios e oportunidades
ndo seriam distribuidos de forma justa, principalmente por questdes relativas a desi-
gualdade social. Durante a pandemia, quando vivemos momentos Unicos no ambito
educacional, com diversas experiéncias positivas e negativas, sem dividas o uso das
TD foi primordial para que muitos estudantes e professores pudessem integrar o pro-
cesso de ensino e aprendizagem, mas foi também o momento em que tivemos a opor-
tunidade de confirmar o tamanho da exclusao digital existente no Brasil.

As familias brasileiras, em sua maioria, caracterizam-se por pertencer a
um segmento social em condi¢bes, economicamente, desfavorecidas e, como
agravante, os fatores relacionado a cor de pele, género, realidade social e faixa
etaria sdo importantes para identificarmos e entendermos o fosso em que nos
encontramos e quem sdo os excluidos desse processo. Nesse periodo, segundo a
organizacdo Todos pela Educacdo (2021):

Com o fechamento das escolas a partir de margo de 2020, houve um expo-
nencial agravamento das condi¢des de aprendizagem na educagdo basica,
particularmente na educacgdo infantil e nos anos iniciais. O percentual de
criangas ndo alfabetizadas no inicio do Ensino Fundamental | saltou de
25% em 2019 para 40% em 2021, mas para as criangas pretas e pardas,
respectivamente, o aumento foi 28,8% para 47,4%, e 28,2% para 44,5%.
Para as brancas, de 20,3% para 35,1%. Para as mais pobres, de 33,6% para
51%. Para as ricas, de 11,4% para 16,6% (Todos pela Educacdo, 2021, p. 3).

13



O que se observou, portanto, foi o fato de que o desempenho dos estu-
dantes de educacao basica caiu e as criangas que mais sofreram com esse impacto
foram aquelas que ja sofrem com a vulnerabilidade social, uma vez que estudan-
tes da rede privada tém mais acesso a internet e possuem dispositivos capazes de
exercer tal funcionalidade.

Como forma de amenizar os impactos da pandemia, algumas Secreta-
rias Municipais de Educagdo de cidades do Norte de Minas Gerais adquiriram,
por exemplo, milhares de tablets que foram distribuidos aos estudantes e pro-
fessores da rede escolar.Tendo em vista que essas escolas atendem criancas da
Educacao Infantil até o Ensino Fundamental Il — uma grande quantidade de es-
tudantes que passa por alguma vulnerabilidade social — a medida de aquisi¢ao
dos tablets tinha como intuito contribuir para que esses estudantes passassem a
ter algum contato com a tecnologia digital, com o objetivo de garantir o processo
de ensino-aprendizagem.

Recursos tecnolégicos como aparelhos celulares, tablets, computado-
res e notebooks, infelizmente, sdo inacessiveis a grande parte da populagao.
Além disso, a assinatura de servi¢o da internet ou de dados moveis também
apresenta valores elevados, o que acaba contribuindo para o processo de exclu-
sdo digital. Dessa forma, a iniciativa dessas prefeituras, ao distribuir o aparelho
aos seus estudantes e professores, foi, de certa maneira, uma forma de amenizar
o problema e dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, inserindo alunos e
professores no mundo digital.

Dos aparelhos e funcionalidades

Para ilustrar essa discussa@o, abordaremos o caso da compra de tablets
pelo municipio de Montes Claros. Nessa cidade, foram adquiridos aparelhos de
tablets do modelo NB996, que possuem acesso ilimitado a internet. Também fo-
ram distribuidos, juntamente com o aparelho, 01 chip com pacote 4G (no entanto,
segundo usuarios, embora seja 4G, a qualidade da internet deixa a desejar e, em
algumas localidades, ndo possui um funcionamento correto), assim como 01 car-
regador e uma capa anti-impacto.

Os aparelhos possuem acesso restrito (ndo é possivel baixar aplicativos
ou modificar aqueles instalados pela SME), medida adotada a fim de ter algum
controle sobre os estudantes e professores, caracterizando o seu uso exclusivo
para fins de estudos, como forma de complementar as atividades e contetdos
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trabalhados em aula pelos professores, seguindo as Orientagcdes Gerais as Es-
colas emitidas pela SME. Sendo assim, o aparelho possui uma configuracdo do
sistema que ndo permite que as a¢des de modificacdo ocorram, nem que seja
possivel a formatacdo do aparelho ou o compartilhamento de dados méveis,
além de ser, estritamente, proibida a venda e troca do dispositivo. Ademais, no
caso de ocorrer qualquer dano do tablet, o equipamento deve ser encaminhado
pela escola ao Setor de Tecnologia da Secretaria Municipal de Educagao para as
devidas providéncias.

Embora nos interessasse, ndo foi possivel ter acesso a nenhuma informa-
¢do da curadoria sobre a escolha dos aplicativos instalados nos tablets ou critério
de escolha por parte da SME, um ponto importante a ser identificado, uma vez que
os professores, teoricamente, trabalhariam contetidos com os estudantes, tendo
como um dos recursos os aplicativos selecionados. Os dispositivos foram entre-
gues com aplicativos descritos no quadro 1, a seguir.

Quadro 1: Relagao de aplicativos instalados nos aparelhos e suas funcionalidades

Aplicativo Funcionalidade

0 aplicativo é formado por uma colegdo de jogos
de palavras desenvolvidos para criangas. Esses
jogos proporcionam uma maneira interativa e
ABC Game ludica para ajudar as criancas a aprenderem o al-
fabeto e a fonética das palavras; pode ser baixa-
do gratuitamente na Play Store (ideal para a edu-
cacao infantil e anos iniciais do fundamental).

O EduEdu é um aplicativo destinado a criancas

com dificuldades de leitura e escrita. Ele ofere-

ce uma ampla variedade de atividades digitais

(textos e perguntas, formato de questionario)

para aprender diretamente no aplicativo. Com

o EduEdu, as criangas tém acesso a centenas de r
atividades educativas que visam auxiliar no de- »
senvolvimento das habilidades de leitura e escri-

ta. Atualmente, as atividades atendem estudan-

tes do ensino infantil e anos iniciais do ensino

fundamental, abrangendo, essencialmente, as

disciplinas de Portugués e Matematica.

EduEdu

15



Aplicativo Funcionalidade

0 aplicativo, em formato de jogos (lembrando
o jogo forca), tem como intuito ensinar crian-
Educational ¢as a escrita correta das palavras, associand-as
(Soletrar) com desenhos. Sendo bastante simples, é indi-
cado para o final da educacédo infantil e anos
iniciais do fundamental.

Aplica a gamificagdo dos contetidos relativos ao
Portugués estudo da lingua (em formato de questionario),
Coruja com perguntas bem elaboradas; essa ferramenta
éindicada para os estudantes a partir do 5° ano.

O recurso se mostra Util para desenvolver o racio-
cinio logico e geométrico (habilidades de visuali-
Tangram zacdo, percepcao espacial e andlise das figuras) e
King praticar as relagdes espaciais e as estratégias de
resolucao de problemas. A proposta é completar o
quebra-cabecas, combinando 7 pecas diferentes.

Pode ser utilizado exclusivamente para realizar
a leitura de codigos QR. Neste caso, os profes-
sores podem estimular os estudantes a faze-

Leitor QR rem uso da ferramenta ao ler c6digos QR em
livros, ou, até mesmo, sendo criativo, o profes-
sor pode criar codigos para que o estudante
acesse alguma atividade online.

Aplicativo que visa trabalhar a memoéria. E um
jogo de combinagdo de cores: o jogador preci-
sa memorizar a sequéncia de cores que apare-
cem na tela.

Genius

Recurso que pode ser utilizado para as mais va-
riadas atividades, desde a criagdo de um post
até apresentacao de slides. A plataforma tem
multifuncionalidades para a criacdo de desig-
ns, podendo ser muito Util para os estudantes
e professores, nos mais variados contextos.

Canva

Possui funcionalidades para o desenho livre,
como pincéis, canetas, cores, entre outros ele-
mentos voltados para o desenho em realida-
des digitais.

Sketches

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).
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Ao analisar os aplicativos pré-instalados nos aparelhos, notamos que os
aplicativos se dividem em trés categorias: 1) os utilitarios, compostos pelas ferra-
mentas Google, Leitor QR, Canva e Sketches; 2) os de alfabetizagdo, que sdo o ABC
Game, EduEdu e Educational, indicados para criangas na fase inicial da alfabetiza¢do
até o 4° ano do ensino fundamental, e o Portugués Coruja, indicado para estudan-
tes das séries iniciais do fundamental Il ja alfabetizados; e 3) os jogos pedagdgicos,
como o Tangram King e Genius. Nao foram identificadas instalacdes de aplicativos
especificos de outras area do conhecimento. Nesse sentido, é perceptivel que a cura-
doria priorizou jogos voltados para a alfabetizacédo (nivel da palavra), destacando-se
que o professor fica limitado aos aplicativos instalados pela SME.
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O papel da formac¢ao docente:
preparando educadores para o
usodas TD

0

Aquestéo daformacéao de professores tem sido amplamente debatida,
nas ultimas décadas no Brasil. Diversos pesquisadores, como José
Moran, Vani Moreira Kenski e Marcos Masetto, dedicaram-se a investigar esse tema,
contribuindo com discussées e sugestdes para aprimorar o processo de formacéo
docente. No entanto, ao abordar a formacao de professores na sociedade atual,
é fundamental considerar o contexto especifico e refletir sobre os objetivos sub-
jacentes a essa formacao. Isso implica questionar os motivos, os propositos e os
sujeitos envolvidos no processo, a0 mesmo tempo em que se assume a responsa-
bilidade ética e social associada a essa formacao.

A formacao do professor precisa ser fundamentada no processo agao-re-
flexdo-agdo, que deve englobar ndo somente a reflexdo sobre a pratica, mas todo
pensamento critico relativo as decisdes tomadas pelo docente em sala de aula e
que irdo refletir no processo de aprendizagem dos educandos. Esse processo re-
queruma abordagem que comece pela reflexdo, investigacdo e mudancas na prati-
ca pedagogica. Isso implica confrontar os conhecimentos ja adquiridos com aque-
les que ainda estdo em construgao, através de um continuo processo de aprendi-
zado, abrangendo campos cientificos, tecnoldgicos, culturais e psicopedagogicos.
Dessa forma, deve-se proporcionar oportunidades e condi¢des para que os edu-
cadores avaliem criticamente o ambiente ao seu redor, interpretem as condi¢oes
sociais nas quais suas praticas ocorrem e intervenham nesse contexto para que,
assim, eles construam e reconstruam suas abordagens pedagogicas, abandonan-
do abordagens isoladas e fragmentadas em favor de uma visao sistémica

Somam-se a tudo isso as transformacdes decorrentes dos avangos tecnologi-
cos e do crescente uso da internet no cotidiano que tém exigido dos professores a aqui-
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sicdo de novos conhecimentos e uma abordagem diferente no processo de ensino.
Diante dessa nova realidade, faz-se necessaria a compreensao de que as TD possibili-
tam novas formas de aprendizagem e maior participagdo dos estudantes no processo
deinteragao, pois a pratica se torna mais dindmica e interativa. Segundo Kenski (2007):

A caracteristica dessa nova forma de ensinar é a ampliacdo de possibili-
dades de aprendizagem e o envolvimento de todos os que participam do
ato de ensinar. A prética de ensino envolvida torna-se uma agado dinami-
ca e mista. Mesclam-se nas redes informaticas — na prépria situacdo de
producdo/aquisicdo de conhecimentos — autores e leitores, professores e
estudantes. Aformagdo de ‘comunidades de aprendizagem’, em que se de-
senvolvem os principios do ensino colaborativo, em equipe, € um dos prin-
cipais pontos de alteragdo na dindmica da escola (Kenski, 2007, p. 126).

Tendo em vista as contribuicdes de Kenski (2007), podemos ressaltar que
a adocao das TD no processo de ensino aprendizagem pode transformar o ensino
em alguns aspectos, especialmente, naquilo que diz respeito a experiéncia de in-
teracdo e inovacao dos processos de aprendizagem.

No entanto, sabemos que se faz necessaria a formagao adequada dos pro-
fissionais docentes, de maneira que seja possivel dominar os recursos digitais, a
fim de promover e ofertar atividades relevantes com o uso das tecnologias digitais.
Em suma, para que seja possivel a integragao das TD no contexto educacional é
necessario que se invista na formagao do professor, que ele seja estimulado ao uso
de novas metodologias e que seja disponibilizado um suporte para atendé-lo, a fim
de se possibilitar uma experiéncia proveitosa. Muitas vezes, o professor nao esta
devidamente preparado para lidar com inovacdes que requerem novos estudos e
praticas para alcancgar os resultados desejados.

Segundo Souza (2023), as criancas da era tecnolégica, por serem nativos
digitais, possuem maior facilidade no uso dos recursos tecnolégicos. Outro ponto
importante a ser ressaltado é que, através desses recursos, a atencao das criancas
é captada de melhor forma, por isso, cabe ao professor adaptar suas aulas para o
contexto da demanda:

[...] criangas nascidas na era tecnoldgica detém acesso e facilidade na apren-
dizagem do uso dos recursos tecnologicos [...] A sociedade atualmente esta
voltada para essa inovagao tecnoldgica, que esta atendendo a sua necessi-
dade historica atual e sempre havera inovagdes a fim de facilitar a vida social
e individual, sendo necessario se adaptar a elas (Souza, 2023, p. 14).
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Entretanto, ainda ha estudantes que embora cheguem a sala de aula
trazendo consigo uma rica bagagem cultural e linguistica, assim como comporta-
mentos adquiridos em suas interacdes familiares e a sociedade em geral, o que
contribui para a formagdo de suas identidades, ao mesmo tempo em que podem
apresentar um nivel baixo de letramento digital?.

As Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (popularmente co-
nhecidas como TD ou TDIC) oferecem diversos beneficios, no contexto educacio-
nal, tanto para os professores quanto para os estudantes. Para os professores, o uso
dessas tecnologias pode proporcionar acesso a recursos educacionais diversifica-
dos e atualizados, facilitando a preparacédo de aulas mais dinamicas e interativas,
incluindo a utilizagdo de aplicativos ou softwares, que possibilitam que o estudan-
te aprenda habilidades digitais, a0 mesmo tempo em que se trabalha contetdos
escolares, por exemplo, durante o desenvolvimento das aulas. Além disso, as TD
permitem a personalizagdo do ensino, possibilitando que os professores atendam
as necessidades individuais de aprendizado dos alunos, de maneira mais eficaz.
Através da integracdo das TD, os professores também podem colaborar, mais fa-
cilmente, com colegas e especialistas, trocando experiéncias e compartilhando as
melhores praticas, enriquecendo, assim, sua propria formacao profissional.

Para os estudantes, as TD abrem portas para uma aprendizagem mais en-
gajadora e autbnoma, permitindo o acesso a uma variedade de recursos multimi-
dia e interativos que complementam e enriquecem o curriculo tradicional. Além
disso, o uso das TD pode estimular o desenvolvimento de habilidades digitais
essenciais para a vida no século XXI, preparando os estudantes para enfrentar os
desafios de uma sociedade cada vez mais tecnolégica. A integracao das TD no con-
texto educacional oferece oportunidades significativas para o aprimoramento do
ensino e aprendizado, promovendo uma educagdo mais inclusiva, personalizada e
relevante para os desafios do mundo contemporaneo.

Dessa forma, é importante que, cada vez mais, sejam criadas politicas pu-
blicas de incentivo a adogao das TD no contexto educacional, buscando levar no-
vas formas e praticas a esses estudantes. Para que isso ocorra, é necessario investir
na formacéo dos professores a fim de que construam conhecimentos sobre o que
e porque é importante incorporar as TD em suas praticas pedagdgicas. No entanto,

2 Segundo Coscarelli e Ribeiro, o letramento digital “diz respeito as praticas sociais de leitura e produgao de textos em
ambientes digitais, isto é, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador ou por dispositivos méveis, tais
como celulares e tablets, em plataformas como e-mails, redes sociais na web, entre outras”. Disponivel em: https://www.
ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/. Acesso em: 10 mai. 2024.
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o uso das TD em sala de aula precisa ser mediado para que nao acabe se tornando
um empecilho no processo, sendo a formacgdo do professor primordial para evitar
essa situacao, pois, conforme assevera Fontes (2014):

Cabe ressaltar, todavia, que ndo se trata de apenas mais um recurso tecno-
légico adotado, pois, diferentemente dos seus antecessores, este ndo esta
sob o poder e o controle direto dos educadores. Mais que a modernizacdao
dos recursos de sala de aula, portanto, tem-se o empoderamento do estu-
dante, o que poderd acarretar consequéncias diretas na rotina das salas de
aula (Fontes, 2014, p.12).

Essa reflexdo de Fontes é digna de nota, visto que vivemos em um mundo
imerso na tecnologia digital, especialmente através dos smartphones que funcio-
nam, praticamente, como uma extensao do nosso corpo. Porém, é necessario que,
no contexto educacional, o seu uso seja mediado, a fim de que nao se torne pre-
judicial no processo de ensino e aprendizagem em razao de distragdes e interrup-
¢des indevidas. Em relacdo a isso, o professor também precisa ser preparado para
saber realizar a mediagao entre o estudante e o recurso tecnolégico, de maneira
que o estudante perceba que o dispositivo pode ser uma fonte auxiliadora e nao
apenas um “brinquedo” ou passatempo.

Retornando a Kenski (2007), cuja observacgéo faz alusdo ao inicio daintro-
ducdo dos computadores nas escolas como estratégia de atrair a atengdo dos estu-
dantes para o processo de aprendizagem, podemos inferir que, provavelmente, o
mesmo esta prestes a ocorrer com os tablets:

Vistos no inicio com desconfianca e como modismo, os computadores
foram utilizados em projetos experimentais e em atividades isoladas de
ensino, sem maiores interagdes com os programas e projetos pedagogicos
das escolas. A pressao social levou muitas escolas a inserir o ‘laboratério
de informatica’ como um apéndice, um diferencial a mais para atrair novos
estudantes. A proposta curricular dos cursos, no entanto, ndo se beneficia-
va dessa inser¢do. Mesmo nas escolas pedagogicamente mais avancgadas,
raras eram as tentativas de interagdo e de realizagdo de propostas inter-
disciplinares que envolvessem as atividades de informatica realizadas no
colégio (Kenski, 2007, p. 91).

Por esses motivos, é também importante que os professores licenciandos
(estudantes de graduagdo em licenciatura) compreendam o processo de insercéo
dasTD nasaulas, afim de que as aulas se tornem mais atrativas e interativas, buscan-
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do acompanhar a realidade em que o estudante esta inserido e incorporando novos
tipos de letramentos, como o letramento digital, tdo importante para os dias atuais.

Ampliando Horizontes: como as TD podem enriquecer as experi-
éncias no Ensino Fundamental

As TD sdo importantes na formacao dos estudantes, tendo em vista o con-
texto atual em que estdo inseridos. Desde muito pequenos, a nova geracao tem
contato direto com a tecnologia, através dos mais variados recursos. As TD podem
oferecer oportunidades para desenvolver habilidades como pensamento critico,
resolucdo de problemas, comunicagao, e colaboragao, valores essenciais para a
formacdo integral dos estudantes na sociedade atual, inclusive, previstos pela
Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018). As TD alteraram a forma
de trabalhar, de se relacionar com os grupos sociais e, por consequéncia, a forma
de ensinar e de aprender. Os professores podem se apoiar nesses recursos, por
meio de implementacdo de metodologias ativas na educagao, gerando interesse e
envolvimento dos alunos ao adotar essa nova configuracdo de sala de aula. Nessa
perspectiva, a BNCC traz alguns tépicos importantes para compreender a dimen-
sao da importancia do letramento e inclusao digital:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e comuni-
cacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer pro-
tagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).

Cabe ressaltar que a partir dessa perspectiva, espera-se que o professor
compreenda que as TD podem somar ao processo de ensino-aprendizagem e que
ndo podem ser consideradas, meramente, suporte para o ensino ou recurso para
tornar as aulas mais interessantes, mas que os alunos possam explorar e compre-
ender o seu funcionamento e as suas implicagdes de forma que consigam perce-
ber a importancia daquilo que foi aprendido em sua vida cotidiana (escrever um
e-mail, checar noticias, ter conhecimento sobre plataformas de comunicacao,
transporte, entre outros). Atualmente, nossas vidas tém sido, muitas vezes, geridas
pela tecnologia e fazé-las chegar ao ensino é um passo importante para a forma-
¢ao de criancas e adolescentes.
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Inserir no contexto de ensino as TD possibilita uma maior interagdo entre
os estudantes, além de contribuir para uma constru¢do de mundo, entre outros
pontos, conforme constatou Natana Wilges Carneiro, em O Uso do Tablet Educacio-
nal Como Ferramenta de Ensino-Aprendizagem no Quinto Ano do Ensino Fundamen-
tal do Municipio de Pato Branco: um Estudo de Caso (2014). Em sua pesquisa, foram
levantadas questdes relativas as contribuicdes do uso do tablet no processo de
ensino aprendizagem, e, com ela, foi possivel constatar que os discentes passaram
a se interessar mais pelas aulas, que se tornaram mais interativas. A pesquisadora
relata que, “entre as respostas dos estudantes que justificam os 89% de aprovacao,
apresentam-se falas como ‘porque as aulas ficam mais divertidas’, ‘porque é um
modo diferente de aprender’” (Carneiro, 2014, p. 26).

Observa-se assim que, uma vez que a tecnologia digital faz parte do coti-
diano da maioria dos estudantes, nativos digitais, ao introduzir as TD no contexto
educacional, as aulas tendem a se tornarem mais atrativas para as criangas. Os
estudantes da pesquisa de Carneiro (2014) ainda ressaltaram que o dispositivo im-
pulsionou os estudos de forma que se tornaram mais dispostos:

Com relagdo ao questionamento se o tablet melhorou sua disposigao para
os estudos, 92% dos estudantes informaram que sim, enquanto 8% disse-
ram que ndo. Entre as respostas dadas no momento da conversa coletiva,
em sala de aula, que justificam as respostas afirmativas, temos: "Porque
ela facilita um pouco as coisas que temos dificuldades.” “Porque é uma
ferramenta para melhorar o estudo escolar.” “Ajuda muito na hora de estu-
dar” “Porque a gente vive na tecnologia e no mundo da internet.” “Porque
ele da mais vontade de aprender (Caneiro, 2014, p. 26).

Os professores pontuaram que tiveram dificuldade de adaptacdo a tecno-
logia, explicada pela resisténcia de inovar em sala de aula e ainda sobre a diferenca
de geragdes, pois “os docentes, ora pesquisados, pertencem a uma geracao que
nao nasceu nesta fase em que as tecnologias estdo em todos os lugares” (Carneiro,
2014, p. 36), corroborando a ideia de Kenski (2007):

[...]Jum dos grandes desafios que os professores brasileiros enfrentam esta
na necessidade de saber lidar pedagogicamente com estudantes e situa-
¢des extremas: dos estudantes que ja possuem conhecimentos avangados
e acesso pleno as ultimas inovagdes tecnoldgicas aos que se encontram
em plena exclusdo tecnolégica; das institui¢des de ensino equipadas com
mais modernas tecnologias digitais aos espacos educacionais precarios
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e com recursos minimos para o exercicio da fungdo docente. O desafio
maior, no entanto, ainda se encontra na prépria formagao profissional
para enfrentar esses e tantos outros problemas (Kenski, 2007, p.103).

No entanto, é importante que tais limites sejam superados, uma vez que o
uso das TD no processo de ensino aprendizagem possibilita que os estudantes de-
senvolvam habilidades digitais que no futuro poderao lhes ser Uteis. Embora exista
uma preocupacado com relacado a distragdao dos estudantes, o uso das TD aumenta
amotivacdo e o engajamento dos estudantes nas atividades escolares, demostran-
do maior entusiasmo em aprender por esses meios.

Aprendendo a ensinar com tecnologia: o Programa Residéncia
Pedagogica e as TD

Comprometida e preocupada com a educacdo basica, a Universidade Es-
tadual de Montes Claros aderiu, em 2017, ao Programa de Residéncia Pedagogica
(RP). O Programa de Residéncia Pedagogica é uma iniciativa da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), com o objetivo de pro-
mover projetos institucionais de residéncia pedagdgica em instituicdes de ensino
superior. Esses projetos visam aprimorar a formacao inicial de professores para
a educacdo basica, nos cursos de licenciatura. Ou seja, tém como intuito o aper-
feicoamento dos estudantes das licenciaturas, almejando consolidar a formacéo
de futuros profissionais da educacéo, com perspectivas dinamicas e inovadoras, e
dando a oportunidade para que, no futuro, sejam profissionais mais criticos e com
capacidade de mudar a dindmica do ensino tradicional, rompendo com as barrei-
ras que a educacao bancaria (Freire, 1987) impoe.

O Programa de Residéncia Pedagdgica (RP) objetiva o aperfeicoamento do es-
tagio curricular supervisionado por meio da imersao do licenciando - que ja esteja na
segunda metade do curso -em uma escola de educacéo basica. Aimersdo deve contem-
plar, entre outras acoes, regéncia de sala de aula e intervengdo pedagogica. Neste livro,
buscamos trazer algumas atividades propostas por nés no processo de desenvolvimen-
to das atividades na RP. Algumas dessas atividades, posteriormente, foram realizadas
no curso de Pedagogia, subprojeto Alfabetizacdo e (Multi)letramentos no Programa RP.

O subprojeto concentra-se na alfabetizacdo e no letramento, com énfase na
relacdo entre teoria e pratica na formacao de professores. Tem como principio realizar
estudos e intervencdes pedagogicas nas séries iniciais da educagao basica, com o obje-
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tivo de elevar os niveis de leitura e escrita dos estudantes. Além disso, busca fortalecer a
colaboragao entre a instituicao de ensino superior (IES) e as escolas de educagdo basica,
envolvendo os professores da rede como coformadores dos futuros docentes. Segundo
Martins (2021), a RP tem como objetivo aperfeicoar a formacao de futuros professores
da educagao basica, contribuindo com a producao de experiéncias docentes, além de
gerar certo aprofundamento teérico-pratico dos estudantes e inseri-los na realidade
do cotidiano escolar. Nesse sentido, o projeto visa, ainda, contribuir para a qualidade
da formacdo de professores, promover a pesquisa e a produgao cientifica, participar
de eventos educacionais e melhorar o Indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica
(IDEB) nas escolas por meio de intervengdes para aprimorar a aprendizagem.

Em resumo, a iniciativa do subprojeto Alfabetizacdo e (Multi) Letramento bus-
ca aperfeicoar a formacao de professores, promover a alfabetizacdo e o letramento, vi-
sando a melhoria da qualidade da educagao basica. As atividades desse subprojeto vém
sendo desenvolvidas em escolas municipais de uma cidade do norte de Minas Gerais.
De acordo com as normas do Programa de Residéncia Pedagogica, cada escola conta
com a orientagdo e acompanhamento de um docente das séries iniciais, denominados
preceptores, e cinco residentes, académicos/as do curso de pedagogia da Universidade
Estadual de Montes Claros - Unimontes, campus sede. O subprojeto é coordenado por
um professor doutor, docente da Unimontes, denominado docente orientador.

O processo de insercdo das TD no processo de ensino-aprendizagem pode
ser uma tarefa dificil, mas, certamente, traz consigo resultados interessantes. Nesse
sentido, tomamos a a¢do como “laboratério” para promover as reflexdes apresenta-
das aqui, uma vez que idealizamos as atividades que, em seguida, foram adotadas
pelo subprojeto Alfabetizagao (Multi)letramento, do Programa Residéncia Pedagé-
gica (RP) da Unimontes, no primeiro semestre de 2023. O ensino-aprendizagem for-
mam um sistema complexo que envolve a intera¢do entre varios elementos, como
professores, discentes, contelidos, métodos e 0o ambiente de aprendizagem. Trata-se
de um processo dindmico e continuo, cujo objetivo é construir conhecimento e de-
senvolver habilidades e competéncias nos estudantes. Para organizar e selecionar
os componentes do processo educativo, o professor precisa se aprofundar em cada
aspecto, considerando suas conexdes com os demais elementos. Dessa forma, os
componentes do processo de ensino-aprendizagem podem ser identificados e com-
preendidos a partir da seguinte perspectiva didatica:

+ Os alunos - respondem a pergunta: “quem?”;

+ O problema - surge da necessidade do aprendiz;

« O objetivo - responde a pergunta: “por que ensinar?”;
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+ O conteldo - responde a pergunta: “o que aprender?”;

« O método - responde a pergunta: “como conduzir o processo?”;

+ Os recursos - respondem a pergunta: “com o qué?”;

«Aavaliagcdo - atua como elemento regulador, fornecendo informacgdes sobre
a qualidade do processo educacional e a eficacia dos demais componentes.

A aprendizagem n&o surge do nada, como magica. E uma jornada cheia
de desafios, conquistas e, acima de tudo, a busca continua pelo conhecimento. No
coracao dessa aventura, esta o problema inicial, o incentivo que desperta a curio-
sidade e impulsiona o processo de ensino-aprendizagem. Vamos pensar em uma
jornada para a construgdo do conhecimento. Para tanto, precisamos:

« Estabelecer metas: Qual é o tesouro que queremos descobrir? O que es-

peramos que os alunos alcancem ao final da trajetéria?

« Selecionar o conteudo: Quais ferramentas e recursos precisaremos para

enfrentar os desafios?

« Escolher as estratégias: Que caminhos vamos seguir para alcancar nos-

sos objetivos? Utilizar materiais didaticos: Quais recursos nos ajudardo ao

longo da jornada?

« Avaliar: Serd que encontramos o tesouro? Alcancamos nossas metas e

superamos os obstaculos?

«Aavaliagdo ndao é um bicho-papao, mas sim uma luz orientadora durante

a jornada. Ela nos permite analisar nosso percurso: 0 mapa estava cor-

reto? As ferramentas foram adequadas? Ajustar nossa rota: precisamos

mudar de estratégia? Explorar novos caminhos? Celebrar as conquistas:
reconhecer o progresso e aprendizado dos alunos.

E essencial ressaltar que a situacio desafiadora deve ser vista como uma
bussola, pois é ela que abre caminho para uma aprendizagem, verdadeiramente, sig-
nificativa. Ao se apresentar como um enigma instigante, ela desperta a curiosidade e
incentiva os estudantes a investigar e descobrir respostas, permitindo que assumam
o controle de sua jornada educacional, aplicando o conhecimento de forma pratica e
relevante. O processo de ensino- aprendizagem, orientado pela situa¢do desafiado-
ra, transforma-se em uma empolgante jornada. Estudantes e professores se tornam
aventureiros, explorando novos territérios do saber.

As TD, como tablets, computadores e smartphones, devem ir além de
simples distragdes e se tornarem valiosas aliadas na educacgdo, prontas para en-
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riquecer o aprendizado na sala de aula. Mas como selecionar as ferramentas mais
adequadas para explorar todas as possibilidades disponiveis? Algumas dicas para
fazer a escolha certa:
« Contexto: qual é o cendrio do nosso ambiente educacional? Que tipo de
recursos se encaixam melhor com as caracteristicas e necessidades da
nossa sala de aula?
« Recursos disponiveis: quais ferramentas ja estdo ao nosso alcance? Que
portos e embarcagées podemos aproveitar neste momento?
« Objetivos educacionais: qual é o rumo que desejamos seguir? Quais ha-
bilidades e conhecimentos esperamos que os estudantes adquiram?
« Perfil dos estudantes: quem sdo nossos navegadores? Quais sdo suas ca-
racteristicas, habilidades e demandas especificas?
»Metodologias de ensino: como vamos conduzir essa jornada? Que estra-
tégias garantem uma viagem segura e rica em aprendizado?

A presenca do tablet na sala de aula deve ser considerada nessa jornada
como pequenos botes inflaveis que permitem atividades interativas, pesquisas e
anotacdes, adaptando-se as diversas necessidades, mas precisamos considerar
alguns desafios:

«Infraestrutura: nossa embarcacao esta pronta para zarpar? A escola tem

internet, tomadas e outros recursos necessarios?

« Formacao dos professores: a tripulagao foi treinada para utilizar os re-

cursos digitais? Os professores tém dominio das tecnologias digitais e sa-

bem como incorpora-las ao processo de ensino-aprendizagem?

« Acessibilidade: todos os estudantes tém acesso a mesma embarcagao?

Como assegurar que todos participem da jornada, apesar das diferentes

condigdes disponiveis?

Ao explorar as TD, abrimos um vasto leque de oportunidades para a
educacdo, pois essas tecnologias podem: envolver os estudantes, transforman-
do a sala de aula em um oceano de descobertas, repleto de atividades interati-
vas e motivadoras; personalizar o aprendizado, ajustando o ritmo e as tarefas
de acordo com as necessidades individuais de cada aluno, como verdadeiras
bussolas; fomentar a colaboragdo, incentivando o trabalho em equipe e a par-
tilha de conhecimentos entre os estudantes, construindo assim um grupo mais
coeso; desenvolver habilidades para o futuro, preparando os estudantes para os
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desafios do mundo digital através dos recursos digitais que os acompanharao
em suas jornadas futuras.

As TD séo ferramentas educacionais essenciais, integrantes do processo
de ensino- aprendizagem. No entanto, o que realmente importa é nossa habilida-
de em utiliza-las criativamente para impulsionar a aprendizagem dos estudantes.
Com planejamento adequado, colaboracdo e investimento, podemos navegar
rumo a um futuro educacional mais estimulante e promissor.

O ponto crucial com o uso das TD é fomentar, na sala de aula, uma atmos-
fera colaborativa para geracao e troca de ideias, um ambiente distinto da tradicional
sala de aula, onde a comunicagao verbal e expressdo dos pensamentos assumem
papel central no processo criativo e na aplicacdo dos contetddos adquiridos formal-
mente. A cooperacao se torna evidente e continua, surgindo, de forma natural, do
colega sentado ao lado, diante das telas digitais, dos professores que acompanham
a evolucgdo nas telas e, até mesmo, dos outros colegas ao redor que, mesmo ocupa-
dos com suas proprias criacdes, estdo atentos ao que acontece a sua volta. Imagine
uma sala de aula que vai além dos limites tradicionais, onde a colaboragéo e a cria-
tividade sdo predominantes. E como uma sinfonia de ideias, na qual cada estudante
€ um elemento fundamental na constru¢do do conhecimento. Em vez de fileiras rigi-
das e mesas isoladas, mesas redondas, que fomentam a interacao.

As TD, antes vistas apenas como ferramentas simples, passam a desem-
penhar fungdes mdaltiplas: transformam-se em instrumentos para facilitar a comu-
nicagdo e o trabalho em equipe; colaboram para que cada estudante desempenhe
um papel central em sua prépria aprendizagem, compartilhando ideias e apren-
dendo uns com os outros; permitem que todos contribuam para a criagdo coletiva,
por meio das telas digitais que ampliam a expressao individual; prossibilitam que
o colega ao lado se torne um parceiro essencial na troca de ideias e na construcdo
conjunta do conhecimento; contribuem para que os professores orientem e acom-
panhem o processo criativo, fornecendo feedback e apoio. Assim, a sala de aula se
transforma em um ambiente de colaboragao mutua no qual todos se beneficiam
das ideias e experiéncias uns dos outros, expandindo-se, também, para o mundo
virtual e conectando estudantes e professores de diferentes lugares. Em suma, a
... sala de aula futurista ndo é estatica, antes, € um ambiente dinamico e cheio de
vida, onde a aprendizagem se transforma em uma experiéncia social e construtiva.
Ao colaborarmos e utilizarmos as TD, podemos promover uma educagao mais en-
volvente e adaptada as exigéncias do século XXI.
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Explorando as potencialidades dos
tablets no Ensino Fundamental:
uma jornada digital de aprendizagem

Iy

subprojeto Alfabetizacdo (Multi)Letramento, do Programa de Resi-
Odéncia Pedagogica da Unimontes, tem sido um laboratorio para os
académicos de licenciatura que tém a oportunidade de vivenciar o mundo da do-
céncia com a ajuda dos docentes preceptores (professores atuantes em escolas
publicas) das escolas. Nesse sentido, apresentaremos atividades que foram elabo-
radas por nés e aplicadas no programa da residéncia pedagogica, no ano de 2023.
Ressalta-se que, além dos aplicativos ja mencionados neste livro, para a elabora-
¢ao das atividades, contamos também com os seguintes aplicativos que podem
ser acessados através do navegador dos dispositivos, conforme quadro 2.

Quadro 2: Recursos que podem ser acessados via navegador do dispositivo e
suas funcionalidades

Recurso Funcionalidade icone

O Miro é uma plataforma colaborativa online que per-

mite que equipes trabalhem juntas de forma remota em

projetos, brainstorming, planejamento, e muitas outras

atividades. O Miro oferece quadros virtuais infinitos

onde os usuarios podem adicionar e organizar diversos

tipos de contetido, como notas, post-its,imagens, dese- m
Miro nhos, diagramas e muito mais. Isso facilita a visualiza-

¢do e aorganizacao de ideias de forma flexivel. Uma das

principais vantagens do Miro é a capacidade de colabo-

racdo em tempo real. Varios usudrios podem trabalhar

no mesmo quadro simultaneamente, seja adicionando

contetido, comentando ou editando, o que promove a

colaboragdo e a produtividade em equipe.
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Recurso

Padlet

Mindmeis-
ter

PechaKucha

Gerador de
codigo QR

Funcionalidade

Mural virtual que permite aos usuarios criarem
e compartilharem quadros interativos. Com o
Padlet, é possivel adicionar texto, imagens, vi-
deos, links e outros tipos de conteido em um
espaco organizado. Ele é amplamente utilizado
em salas de aula, ambientes de trabalho e even-
tos colaborativos para coletar ideias, feedback e
compartilhar informacées de forma facil e visu-
al, sendo ideal para proposta das metodologias
ativas que podem ser aplicadas em sala.

Permite a criagdo de mapas mentais, além de
criar diagramas e organizar ideias de forma visu-
al. Com ele, é possivel criar mapas mentais com
ramificacdes, cores, icones e notas. O Mindmeis-
ter é usado para capturar e organizar informa-
¢oes, facilitar o planejamento de projetos, fazer
anotacodes e estimular a criatividade.

E um formato de apresentacio em que os partici-
pantes exibem 20 slides, exibidos por apenas 20
segundos. Esse formato é usado para apresenta-
¢des curtas e concisas, promovendo a sintese e o
foco nasinformagées mais relevantes. O PechaKu-
cha é frequentemente utilizado em conferéncias,
eventos e apresentagdes profissionais para com-
partilhar ideias de forma dinamica e cativante.

E um servico online que permite gerar codi-
gos QR personalizados. Esses cédigos sao re-
presentacdes graficas de informagdes, como
URLs, textos, numeros de telefone, enderecgos
de e-mail, entre outros. Os c6digos QR podem
ser digitalizados com a camera de um smar-
tphone ou tablet para acessar rapidamente
as informagdes contidas neles. O criador de
coédigo QR é amplamente utilizado em marke-
ting, publicidade e outras areas para fornecer
informacdes de forma rapida e conveniente
aos usuarios.

icone

i~ padlet

&) mind
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Recurso Funcionalidade

Plataformainterativa de apresentacao e engaja-
mento do publico. E amplamente utilizada em
salas de aula, reunides corporativas, palestras
e eventos, permitindo que os apresentadores
criem pesquisas, enquetes, quizzes e nuvens
de palavras em tempo real. Os participantes
podem se envolver através de seus dispositivos
moveis, acessando um link fornecido pelo apre-
sentador, e podem responder as perguntas ou
votar nas op¢oes fornecidas.

Mentimeter

Site educacional que permite criar e comparti-
lhar atividades interativas para o ensino e apren-
dizagem de vocabulario, ortografia, conceitos e
muito mais. Com o Wordwall, os professores po-
dem criar jogos personalizados, como palavras
cruzadas, quebra-cabecas, caca-palavras, cor-
respondéncia de palavras, quizzes e flashcards.
Wordwall Os estudantes podem acessar as atividades em
seus dispositivos moéveis ou computadores e
participar de forma interativa, ajudando a tor-
nar o aprendizado mais envolvente e divertido.
O Wordwall também oferece uma biblioteca de
atividades prontas para uso, compartilhadas por
outros educadores, o que facilita a colaboragéo e
o compartilhamento de recursos educacionais.

O Kahoot! é uma plataforma educacional intera-
tiva que oferece uma variedade de funcionalida-
des para tornar a aprendizagem mais envolvente.
Com recursos como quizzes, pesquisas e discus-
sOes, os educadores podem criar contetdo per-
sonalizado e promover a participagao ativa dos
alunos, através da gamificagdo. O Kahoot! tam-
bém inclui competicdes, pontuagdes e analises
de desempenho, incentivando a colaboragédo e
o progresso individual. Sua acessibilidade e inte-
gracao facilitam o uso em diferentes dispositivos e
ambientes educacionais.

Kahoot!

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

icone

il Mentimeter

& Wordwall

Kahoot!
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Além dessas ferramentas, também utilizamos os recursos Google (Agen-
da, Navegador Chrome, Drive, Gmail, Google Maps, YouTube e Google Pesquisa):

Figura 1: Google for Education

4

Fonte: Google (2023).

As ferramentas Google sdo extremamente Uteis em diversas areas. Vejam
alguns exemplos:

« A “Agenda” permite organizar compromissos e tarefas de forma efi-

ciente, além de permitir ao professor adicionar uma tarefa no Google

Classroom e que a atividade seja adicionada a agenda, havendo uma

sincronizagao.

+ O "Chrome” é um navegador rapido e personalizavel, que permite

acessar atividades criadas em sites e realizar pesquisas, enquanto o

“Drive” oferece armazenamento em nuvem para compartilhar, acessar

arquivos, além de realizar a sincronizagdo com o “Classroom”, permitin-

do que os arquivos compartilhados no mural da sala possam ser salvos

e visualizados através do Drive.

« 0 ”Gmail” é um servico de e-mail seguro e organizado (que também no-

tifica mensagens postadas na sala de aula do Google).

« 0 "Maps” fornece informacdes precisas de localizacdo e navegacgao.

« O ”YouTube” é uma plataforma rica em contetdo de video, na qual o es-




tudante pode encontrar diversos videos sobre os mais variados assuntos
e tematicas.

« O recurso “Pesquisa” oferece acesso rapido a informacoes e respostas,
entre outros recursos que sdo importantes para o processo de quem pre-
cisa ensinar e de quem precisa aprender.

Em resumo, essas ferramentas Google séo valiosas para a produtividade,
comunicagao, organizagao, entretenimento e obtencao de informacgdes, podendo
auxiliar os estudantes da educagdo basica em relagao a organizagdo de atividades
e avisos sobre compromissos, de maneira organizada. Para complementar os apli-
cativos do tablet, foram propostas opc¢des para os professores utilizarem em suas
atividades os recursos auxiliares (sites que podem ser utilizados para que as ati-
vidades sejam desenvolvidas), com acesso possibilitado através de links a serem
inseridos no navegador dos tablets ou lido pelo “Leitor” QR code.
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Atividades inspiradas pela
residéncia pedagogica que podem
ser realizadas com o auxilio de um
dispositivo movel

U

aro professor, a partir daqui, serdo descritas sugestdes de atividades

Cque vocés poderdo desenvolver em sala de aula. Todas as atividades

possuem QR code para que possam ser acessadas e reproduzidas. Para facilitar

o compartilhamento dos links das atividades, sugerimos que, ao trabalhar essas

atividades, crie uma turma no Google Classroom, adicione os alunos e compartilhe
os links de acesso por 4.
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Atividade 1: Trabalhando a oralidade e textualidade

Objetivo: ampliar o conhecimento de palavras por parte dos estudantes,
auxiliando a trabalhar dificuldades de escrita, leitura e fala, previstas nas
competéncias da BNCC:

Quadro 3: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade 1

Competéncia Descricdo

Planejar e produzir, em colaboragdo com os colegas e com
a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instru¢ées de montagem e legendas para

EF1LP17 albuns, fotos ou ilustracdes (digitais ou impressas), dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do texto.
Planejar e produzir bilhetes e cartas, em meio impresso e/ou

EF1LP13 digital, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana,

considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto/
finalidade do texto.

Buscar, selecionar e ler, com a mediagéo do professor (leitu-
EF12LP02 ra compartilhada), textos que circulam em meios impressos
ou digitais, de acordo com as necessidades e interesses.

Fonte: Elaborado pelas autoras a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: aplicativos Padlet, Canva, Mindmeister, Chrome e Kahoot,
Wordwall; quadro, giz e folhas xerografadas.

Procedimentos Metodologicos: a proposta pode ser realizada em quatro

momentos:

Primeiro momento
Realizar uma discussao a respeito do uso de aplicativos no cotidiano
dos estudantes. Tente compreender o nivel de conhecimento que eles tém
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em relagao ao uso desse tipo de recurso, abordando as implicacoes dos apli-
cativos que auxiliam na realizacao das atividades propostas.

Realizar perguntas sobre o uso de aplicativos (que conhecem e fa-
zem parte de seu cotidiano), possibilitando aos estudantes o desenvolvimen-
to de um olhar critico sobre as TD como um todo, uma vez que eles estao
imersos no mundo digital (mesmo que ndo percebam).

Entregar aos estudantes o texto informativo sobre aplicativos popu-
lares de midias sociais, servicos de delivery, entre outros (historia do aplicati-
vo, ramo de negobcios). Aintencao é descobrir sobre quais aplicativos eles tem
conhecimento. Nessa lista, podem ser adicionados outros aplicativos de seu
interesse. Apos a leitura do texto, serdo realizadas perguntas sobre os aplica-
tivos, estimulando o levantamento de hipdtese e interpretacdo de texto. As
perguntas devem ser respondidas na ferramenta Padlet, visando estimular o
uso de novos recursos com os alunos.

Texto 1: Textos informativos sobre servicos digitais

NETFLIX

A Netflix € um servico de streaming que oferece ampla variedade de séries,
filmes e documentarios premiados, em milhares de aparelhos conectados
ainternet. A empresa foi fundada por Red Hastings e Marc Randolph, em
1997. O modelo atual de negdcio teve inicio em 2007. De acordo com a
empresa, a missao da Netflix é permitir que o acesso a filmes e outros con-
teudos seja simples.

O Uber foi criado em 2009, por Travis Kalanick e Garrett Camp, sendo uma
abordagem pioneira de servico de transporte urbano. O Uber se tornou uma
parte integral de nossas vidas, revolucionando a forma como nos deslocamos
de um lugar para outro com inovagdo tecnolégica, inovando tudo aquilo que
era conhecido do setor de transportes e a sociedade como um todo.
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INSTAGRAM

|@

O instagram é uma empresa recente, lancada em 2010, pelo americano Kevin
Systrom e o brasileiro Mike Krieger. E uma rede social online de compartilha-
mento de fotos e videos entre os usudrios, que permite aplicar filtros digitais
e compartilha-los.Atualmente, o Instagram serve para criar contetdo, gerar
engajamento e fazer conexdes entre usuarios, empresas e grupos.

TIKTOK

O tiktok é um popular aplicativo de videos curtos disponiveis para celulares,
desenvolvido por uma empresa chinesa, e surgiu em 2014. E um fenémeno,
principalmente, entre os jovens, sendo o aplicativo mais baixado do mundo
em 2020. Nessa rede social, é possivel visualizar, curtir, comentar, produzir,
compartilhar e republicar videos.

0 ifood é uma empresa brasileira que aproxima clientes, restaurantes e
entregadores, de forma simples e pratica. Aempresa foi fundada em 2011,
pelos jovens empreendedores Patrick Sigrist, Eduardo Baer, Guilherme
Bonifacio e Felipe Fioravante. A missdo do ifood é ser a melhor plataforma
de delivery de alimentos.

WHATSAPP

WhatsApp é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e
chamadas de voz para smartphones. Os usuarios do WhatsApp podem enviar
mensagens de texto, imagens, videos e documentos em pdf, além de fazer
ligacdes gratis por meio de uma conexdo com a internet. O servico foi criado
em 2009, por Brian Acton e Jan Koum, dois ex-funcionarios do Yahoo.

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).
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Figura 2: Respostas dos estudantes sobre os servicos digitais
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ou link:
https://padlet.com/educar5/padlet-mural-dos-
-aplicativos-rp-aegy8n0cy6m7tunn ‘X\'\T\

N

Apos a aplicacao da atividade, é importante realizar a analise das
respostas que foram anexadas, anteriormente, no mural do Padlet. Discuta
com os alunos o uso desses recursos: i) de que forma ocorrem; ii) se eles
mesmos fazem o uso do aplicativo ou se algum adulto os auxilia ou supervi-
siona, entre outros aspectos importantes para o uso da tecnologia, com ha-
bilidade e seguranca. Depois, realize a socializacao das respostas que foram
postadas no mural virtual, o Padlet.

Para concluir essa etapa, os estudantes podem ser divididos em
dois grupos e serem solicitados a dizer palavras que se relacionam com
os aplicativos dos textos selecionados, com a organiza¢do de um “jogo da
forca” no Wordwall, estimulando a formacéo de palavras relacionadas aos
textos trabalhados e estabelecendo relagdes semibticas.
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Figura 3: Jogo da forca no Wordwall
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Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

[=]

ou link:

https://wordwall.net/pt/resource/72119554

)

Em seguida, solicite aos estudantes que acessem a pagina do

=

Mindmeister, através do navegador do dispositivo. No Wordwall, os alunos
deverao agrupar os aplicativos de acordo com sua funcionalidade. A expec-
tativa é que os estudantes relacionem a ortografia das palavras (como se
escreve o nome dos aplicativos) aos conhecimentos adquiridos com os tex-
tos e discussao da aula.
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Figura 4: Wordwall: interpretando a aula
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Fonte: acervo da autora.

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/72265176

0
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Solicite aos estudantes que escolham palavras das duas listas que fo-
ram disponibilizadas na pagina do Wordwall. Em seguida, no caderno, realizem
a divisdo silabica das palavras da coluna escolhida. Ao término da atividade,

Terceiro momento

faca uma explanacédo sobre o que é categorizagdo-corroborando o contetdo da
atividade da escolha das listas (formadas por categorias de aplicativos).
Posteriormente, com o intuito que os estudantes pudessem rear-
ranjar as palavras das listas, ainda no Wordwall, foi elaborada a gamificagao
do conteudo: os estudantes devem reorganizar as letras para formar as pala-
vras corretamente, havendo uma contagem de tempo e pontuacgdo de erros
e acertos na medida em que atribuirem a uma lacuna a letra correta ou nao.

Figura 5 - Completar as palavras no Wordwall
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Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/72335711 @

Retome a conversa acerca dos aplicativos e, com o auxilio do Kahoot!,
desenvolva um quiz de verdadeiro ou falso sobre os aplicativos estudados. Para
finalizar a atividade, com o uso da ferramenta Canva, solicite que os estudantes
criem posts sobre o aplicativo de sua preferéncia, norteados pelas perguntas
“o0 que é o aplicativo?”; “quais sao os aspectos positivos do aplicativo? “quais
sdo os aspectos negativos do aplicativo?”; “o que o aplicativo permite?” Essas
questdes servirdo como forma de resumir e explanar o que eles compreende-
ram sobre a tematica, além da criagdo de um quiz.
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Figura 6: Apresentacao no Canva - Mural dos Aplicativos
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Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://www.canva.com/design/DAFvMriJ-

8MI/N_CLfbXYxS94xAjWVObecw/edit
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Figura 7: Quiz no Kahoot! sobre os Aplicativos
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Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://create.kahoot.it/details/0fb2736a-d-
420-463a-9efb-84bd66795b3e
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Atividade 2: Estratégias de leitura

Objetivos: analisar os efeitos de sentido de imagens e textos; desenvolver
habilidades deinterpretacao do género textual “fabula” e estimular praticas
de leitura, escrita e andlise fonolégica dos digrafos.

Quadro 4: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade

Competéncia Descricdo

Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de
EF15LP04 recursos expressivos grafico-visuais, em textos multis-
semioticos.

Ler e compreender, silenciosamente, e, em seguida, em
EF35LP01 voz alta, com autonomia e fluéncia, textos curtos com ni-
vel de textualidade adequado.

Fonte: Elaborado pelas autoras a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: aplicativos Cédigo QR, Mentimiter, Canva e Wordwall; Google
Chrome, Google Classroom, Google Forms, e folhas xerografadas.

Procedimentos Metodologicos: a atividade também foi desenvolvida em
quatro momentos.

Primeiro momento

Nesta atividade, busca-se correlacionar as praticas de leitura a
analise fonoldgica dos digrafos. Os estudantes devem ser instruidos a aces-
sarem a apresentacéo (link deve ser compartilhado) organizada com textos
do género textual “fabula”, que inclui titulos como: “A pomba e a formiga”,
“0O coelho e a tartaruga”, “A onca doente” e “A raposa e a cegonha™.

3 Abreu et al. (2000).
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Figura 8: Codigo QR contendo as fabulas em slide

ou link:
https://drive.google.com/file/d/1s9 2aurxfcunD-
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e
W

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Posteriormente, facam a leitura coletiva do texto “A pomba e a for-
miga”™, realizem uma discussao sobre a moral da histéria e a representacao
da fabula. Em seguida, os discentes deverao ser orientados a acessarem a
sala do Google e a responderem a um formulario com perguntas de inter-
pretacdo sobre a fabula. Ao final, as questdes podem ser discutidas como
forma de socializagao das respostas.

4 Abreu et al. (2000).
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Figura 9: Interpretando a fabula

REONAGEM DISSE “CORGADS,  *
AGAT

W QUANDOESTARA 4D *
AmveRET

INTERPRETAGAO DE
TEXTO - 28/03/23

FABLLA & FORMAGA E 4 POMIA

&\ ) WATAS EORMBAS TRALALAMOY
@

UAL MOMENTO DA WISTORI EETA

MAGEM SEPAFSENTA () AFceMGA
G D) ocacanon

0 QUE A FORMIGA DEMONSTROU AD
SALVAR & POMBA®
OUAIS A0 05 PERSONAGENS PRINCIPAIS *

) DesoNs I EGotN
DA FASLLAY .

0QUE A POME VL QUANDD ESTAVA KO *
GALHO DA AvORE?

B ) s rommaciase arosnen

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://forms.gle/BhYJq7PipvURzZpd9

Segundo momento

Apresente aos estudantes a fabula “O coelho e a tartaruga”, nos
mesmos moldes da fabula anterior, assim como a distribuicdo da atividade
de interpretacdo que também ocorrera via Google Forms.
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Figura 10: Codigo QR com a atividade de interpretacao sobre a fabula
“0 coelho e a tartaruga®”

ou link:
https://forms.gle/BqpMRNXt5bZbZKLV6

U

Figura 11: Atividade de interpretacao sobre a fabula “0O coelho e a tartaruga”

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

INTERPRETAGAO DE - L
TEXTO - 29/03/23 i t

E 5
| RTINS

ZZAN

B I ONDE DEDELHOE TASTARLGA . n -

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Ao final, apresente a atividade abaixo sobre a ocorréncia de digrafos
(aqueles presentes nas fabulas trabalhadas). Para a realizacdo das atividades,
compartilhe o cédigo QR com os alunos, que serao direcionados ao Wordwall.
Divida os alunos em pequenos grupos, onde os estudantes realizardo uma ati-
vidade coletiva sobre o assunto. Por fim, solicite uma apresentacéo dos alu-
nos, onde possam pontuar o que compreenderam da atividade.

5 Esopo (2020).
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Figura 12: Atividade sobre digrafos
0:42 v 0

B 1de12 D> o 52

Fonte: Arquivo das autoras (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
h ://wordwall.n r rce/72301

Terceiro momento

Neste momento, o objetivo é explorar os digrafos presentes nas fa-
bulas estudadas. Para realizagdo dos exercicios, os estudantes acessam o
link do site Wordwall. A atividade consiste em analisar palavras e imagens
relativas a fabula e preencher as lacunas com palavras que tém relagado com
a imagem (realizando a ligagao entre os significados e significantes®). Nes-
sas lacunas, os estudantes devem preencher com o digrafo correspondente,
contabilizando, ao final, a quantidade de erros e acertos.

¢ Conforme conceitos estabelecidos por Saussure (2006, p. 79).
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Figura 13: Atividade Wordwall sobre digrafos

Questionario

Fonética da letra
H (h - lh - nh -ch)

TOQUE NA SILABA CORRETA PARA COMPLETAR A PALAVRA

Fonética da letra H (h - Ih - nh - ch) & Compartithar
Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Figura 14: A tividade Wordwall sobre digrafos: preenchendo as lacunas

0:08 v0

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).
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Acesse esta atividade através do QR Code:

(=]

[=] ,
; ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/72300871

4

Em seguida, uma segunda atividade sera proposta no Wordwall,
sobre divisao silabica, e uma socializagdo das respostas dos estudantes.

Com essas atividades, espera-se que as criancas percebam que é possivel
utilizar os dispositivos moveis para ler e realizar atividades, além de explo-
rar outros usos, como conta de e-mail via Google Classroom.

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/72304585
separa%c3%a7%c3%a30-sil%c3%albica

0
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Quarto momento

Figura 15: Atividade Wordwall: divisao silabica

Classificagao em grupos

Separacao silabica

Arraste e solte cada item no grupo correspondente.

Separagao silabica & C

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/72304585

0

Qi
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Guiado pela fabula “A raposa e a cegonha”’, este momento tende a
ser de interpretacgdo textual, respondendo aos Google Forms disponibiliza-
dos no Classroom.

Figura 16: Atividade de interpretagao - Google Forms

INTERPRETAGAO DE TEXTO - 03/04/23

biassuzaduarte2 3E.gmail com AlTernar corts @

B3 Miacomg

NOME *

1- DE QUAL FABULA E O TRECHO: "VENDO QUE A POMBA ESTAVA EM
PERIGO, CORREU ATE O CACADOR E MORDEU-LHE D CALCANHAR. A
DOR FEZ 0 CACADOR LARGAR A REDE E A POMBA FUGIU PARA UM
RAMO MAIS ALTO 7

D O COELHO E A TARTARUGA o A RAPOSAE A CEGONHA,

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

Ofs.0

ou link:

https://forms.gle/XaTQnQWXfY4GS6Sg9

0

" Abreu et al. (2000, p. 106).
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Em seguida, realize com os estudantes uma atividade de caca-pa-
lavras disponibilizada no Wordwall, propondo que procurem no caga-pa-
lavras aquelas que contiverem digrafos, visando terminar a atividade no
menor tempo possivel.

Figura 17: Caca-Palavras sobre digrafos no Wordwall

Toque em uma palavra oculta Yyyvvye /0

E

Digrafos (SC, 5C, XC, XS) & Compartihar

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

Db 0

ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/72304994

U
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Ainda neste momento, outra atividade podera ser realizada, sobre
a escrita do género textual “bilhete”. Faga uma revisao sobre o género “fa-
bula”, suas historias e seus ensinamentos, de forma que seja possivel rela-
cionar o género “bilhete” com a fabula, abordando os dois géneros. Com
o auxilio do recurso Padlet, solicite que os estudantes criem bilhetes de
aviso aos outros animais sobre a armadilha da onga, retomando a fabula
“A onca doente”, disponibilizada no material (primeiro momento), sobre
0s possiveis perigos que poderiam surgir no caminho. Nesta atividade, ob-
jetiva-se abordar a escrita textual e o dominio do recurso utilizado para a
escrita, além do entendimento do género textual. Por fim, os bilhetes ficam
expostos no mural do Padlet.

Figura 18: Bilhete no Padlet

L) S TODOR OF BICHOS. ERCHEW L SILWE TE Pt S5 COLOCACD) Mk ENTRADA D4 TOCA DA DM 8

. PRODUGED DE TEXTO: BILHETE

Rr—

Mesamigs. A Meus amigos. Almas

oy er—
MEU SU AMIOOS. ANTMAS
NAC EMTRE. N&. CAVERNA
FOROUE & HOSA. ESTA
FAMEMTA. ELA. PODE, COME
WOCES SOFTAE, ROBERTY

MEUS. AMIQOS ANIMALS Mews amigos animais ndo
- R COMER. 05 entre na loca da onga &
aperas uma aimadiha para a

onca to deverar

Amigos animais.A dona onca
asth com fome & quer nos
comer entda & melhor imos
para acasa e rezar por
ele.Anaa Livia

w Aans
MEUS. AMIGOS
ACCnA PRHSRAMATE

MEISAMICOS. ANIMA

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://padlet.com/educar5/padlet-mural-dos-
-aplicativos-rp-aegy8nOcy6m7tunn
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Atividade 3: A construcao do sistema alfabético da escrita,
e géneros textuais

Objetivos: proporcionar aos estudantes o conhecimento dos géneros tex-
tuais, incentivar a leitura e escrita; desenvolver a construcédo do sistema al-
fabético e da escrita.

Quadro 5: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade

Competéncia Descricao

Escrever, espontaneamente ou por ditado, palavras e
EF15LP02 frases de forma alfabética - usando letras/grafemas que
representem fonemas.

Identificar e reproduzir - em noticias, manchetes, lides
e corpo de noticias simples para publico infantil, cartas

EF35LP16 de reclamacao (revista infantil), digitais ou impressos - a
formatacdo e diagramacéao especifica de cada um desses
géneros, inclusive em suas versoes orais.

Fonte: Elaborado pelas autoras, a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: aplicativos Wordwall, Mentimiter, Leitor de co6digo QR, Canva;
Google Chrome, quadro, giz e folhas xerografadas.

Procedimentos Metodolégicos: a atividade foi realizada em cinco momentos.

Primeiro momento

Abre-se uma discussao fazendo perguntas aos estudantes sobre o
que sabem sobre parlenda. A partir das respostas dos estudantes, realize
uma explicagdo a respeito do tema, apresentando a parlenda “Meio Dia”:
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Meio-dia macaco assobia panela no fogo barriga vazia.
(Abreu, 2000, p. 33)

Apds a interpretacao oral dessa parlenda, solicite aos estudantes que
acessem o codigo QR disponibilizado, para realizar o caca-palavras elaborado
através da plataforma Wordwall, buscando trabalhar as palavras da parlenda.

Figura 19: caca-palavras parlenda “Meio-Dia”

4:26 Tap a hidden word L4 4 4 4 24y

E = £3

Parlenda meio - dia

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

[=]3 [=] ou link:

] https://wordwall.n resource/72305117
-~
[m] g E>
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Realize uma abordagem sobre a ortografia, em especial, o uso do
CH e X. Compartilhe com os alunos o texto para que realizem a leitura indivi-
dual e, posteriormente, coletiva. Utilizando o texto “Meu amigo mexicano™®,
solicite aos estudantes que anotem todas as palavras que contenham CH ou
X na folha entregue.

Figura 20: Texto xerografado “Meu amigo mexicano”

MEU AMIGO MEXICANO
Yané Carvalho

Meu amigo Pancho ¢ mexicano. Qutro dia,
convidou-me para tomar um lanche em sua casa
Como ele mora em uma chiicara longe da cidade,

livemos que tomar um thxi pra chegar até 4.
Dona Conchita, sua mdie, baixinha ¢ de
bochechas rosadas, nos recebeu  somdente,
esfregando as mios em um avental xadrez. Por
causa do frio que fazia, cle me fez vestir um

poncho colondo.

Nunca tomei um lanche assim! Tinha ovos
mexidos, croquetes de peixe, pasicéis com recheio de mexilhiio ¢ um cha
bem quente e cheiroso

A tarde, quando o sol ja ia baixando, papai veio me buscar

For uma expenéncia maravilhosa conhecer um pouco dos costumes
do México

Agora quero ver se encontro um amigo chinés!

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Ap6s a realizacdo da atividade, solicite aos estudantes que entrem
na pagina do Wordwall, através do link disponibilizado, anteriormente, para
a realiza¢do do exercicio, que se constitui numa roleta com palavras e ima-
gens. Na palavra em que a roleta parar, o estudante devera formar uma frase
a ser registrada no caderno.

8 Carvalho, 2018.
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Figura 21: Roleta Wordwall
0:06

B8 Girar g 52

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://wordwall.net/pt/resource/54746536/x-

-e-ch-atividade-2

Aborde o género textual “carta”, trazendo os diferentes tipos de car-

Terceiro momento

tas em relagdo a estrutura e a linguagem a ser utilizada nesse género. Apés a
explicacdo, os estudantes receberdo a instrucao para a construcdo de uma
carta coletiva, adicionando o nome de alguma pessoa da escola a quem eles
desejavam encaminhar uma carta, e, em seguida, redija um e-mail. Ap6s defi-
nirem o destinatario, determine o assunto principal da carta e, ap6s a escrita,
leitura e algumas alteragdes, envie o e-mail. Esta atividade pode ser adaptada
para um formato analégico, através de troca de cartas reais entre os alunos No
entanto, esta atividade visa demonstrar como ocorre a escrita de um e-mail.

58


https://wordwall.net/pt/resource/54746536/x-e-ch-atividade-2
https://wordwall.net/pt/resource/54746536/x-e-ch-atividade-2

Quarto momento

Realize com os alunos a leitura da fabula “O cao e 0 0ss0”°, com in-
tervencoes de atividades escritas sobre interpretacdo do texto e reflexao so-
bre o género textual trabalhado.

Figura 23: Texto xerografado

0 CAO E 0 0SSO

Um dia, um c3o ia atravessando uma ponte, carregando um osso
na boca.

Olhando para baixo, viu sua propria imagem refletida
na agua. Pensando ver outro cdo, cobi¢ou-lhe logo o osso e
pos-se a latir. Mal, porém, abriu a boca, seu proprio osso caiu
na agua e se perdeu para sempre.

Mais vale um passaro na mio que dois voando.

Fonte: Takaki, Souza e Costa (2023).

Em seguida, peca aos estudantes que realizem ilustracdes no Can-
va sobre a fabula, através do link que foi disponibilizado via cédigo QR. Em
seguida, finalize a aula com a realizacdo da dinamica “Atencdo e Concentra-
¢do”, visando promover a interacdo entre os estudantes e a aprendizagem
por meio da memorizagao.

° Abreu (2000, p. 101).
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Atividade 4: Explorando letras e palavras do alfabeto

Objetivo: relacionar as letras iniciais as palavras correspondentes, buscan-
do construir o sistema alfabético.

Tabela 6: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade

Competéncia Descricao

EFO1LP04 Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais graficos.
EF01LPO7 Identificar fonemas e sua representagéo por letras.
EFOLLPOS Relacionar elementos sonoros (silabas, fonemas, partes

de palavras) com sua representagao escrita.

Fonte: Arquivo da autora - elaborado a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: aplicativos Miro, codigos QR, Google Chrome.

Procedimentos Metodologicos: assim como as anteriores, a atividades reali-
za-se em diferentes momentos.

Primeiro momento

Inicie a atividade explicando aos estudantes que eles irdo explorar
as letras e palavras do alfabeto de maneira divertida e interativa, usando
recursos tecnoldgicos, explicitando o que é o Miro e como ele funciona, des-
tacando a capacidade de adicionar notas adesivas, desenhos e imagens.
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Figura 21: Roleta Wordwall
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Create a board
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Fonte: Arquivo da autora (2023).
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Figura 25: Criando atividade no Miro
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Fonte: Arquivo da autora (2023).
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Acesse o Miro no navegador e crie um quadro novo; em seguida,

Segundo momento

selecione “frames”. Com o objetivo de explorar as letras neste recurso, uti-
lizando o recurso do post-it (notas adesivas), com varias letras do alfabeto
espalhadas aleatoriamente, compartilhe o link do Miro com os estudantes,
através de cédigo QR criado pelo professor.

Figura 26: Atividade com post-it

mMiro e wwes = & Q » O B E B : F 5B 00
&

|

T

]

&

7 A B ] u S

A

@

H T F \' & D

Ih B

Fonte: Elaboragdo prépria, 2023.

Peca aos estudantes que, em dupla, selecionem uma letra e criem,
e/ou representem, palavras que comecem com essa letra. Para tanto, orien-
te os estudantes a criarem, cada dupla, um quadro (frame), clicando na bar-
ra superior, que é a barra de frames.

Figura 27: Barra de frames (Canto inferior da tela)

=

Fonte: Elaboracdo prépria, 2023.

62



=

Em seu quadro, cada dupla podera usar os recursos disponiveis no
Miro para criar palavras que comecem com a letra selecionada ou desenhos.
Atencdo! Nao se aconselha, nesse momento, corrigir a grafia dos estudan-
tes caso ocorram desvios. Ao final, outros estudantes poderao analisar os
quadros dos colegas, identificando as palavras representadas por imagem/
desenho ou grafia.

Figura 28: Desenhos e palavras criadas na atividade

untiked = h Q > O S BB s F 5 B 0 0 e
B BABA T s
c =
CAZA
WA o
d
dana v vaca voue [

dado

Fonte: Elaboragdo prépria, 2023.

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://miro.com/app/board/uXjVKesXe4w=,

)
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Terceiro momento

Distribua codigos QR impressos, contendo figuras de objetos e
as respectivas palavras escondidas ao redor da sala de aula ou espaco de
aprendizado. Os cédigos QR devem levar os estudantes a encontrarem as
imagens e palavras escritas correspondentes em cartdes escondidos em lo-
cais estratégicos. Os estudantes devem ler as palavras em voz alta quando
as encontrarem. Apds encontrarem as palavras, crie um painel na sala onde
deverao colar os cddigos QR e as respectivas palavras.

Tabela 7: Exemplo de relagao de palavras x imagem x cédigo QR

Palavra Imagem Codigo QR

BONECA

CASA A

Fonte: Elaboracdo prépria, 2023.
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Atividade 5: Caca ao Tesouro Alfabeto Interativo
Objetivo: identificar palavras reconhecendo as letras do sistema alfabético.

Tabela 8: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade

Competéncia Descricdo

EF01LPO4 Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais graficos.

EFO1LPO7 Identificar fonemas e sua representagao por letras.

Relacionar texto com ilustracdes e outros

EF15LP18 o
recursos graficos.

Fonte: Arquivo da autora - elaborado a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: aplicativos Miro, ABC Game, Padlet, Gerador e Leitor de Cédigo
QR; Google Chrome.

Procedimentos Metodolégicos: as atividades encontram-se segmentadas
em diferentes momentos.

Primeiro momento

Inicie explicando aos estudantes que eles irdo participar de uma
caca ao tesouro especial que os ajudara a praticar o reconhecimento das
letras do alfabeto e a formacao de palavras simples. Apresente brevemente
os aplicativos Miro, ABC Game e Padlet, destacando como eles serdo usados
na atividade.
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Figura 29: Pagina inicial: Miro

Mire  tesw = & & AR EE FrEe o — - 2
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Fonte: Elaboragdo propria, 2023.
Figura 30: Pagina inicial: Padlet
[:]

Atividade 07

Fonte: Elaboragdo prépria, 2023.
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Figura 31: Pagina inicial: ABC Game

Fonte: Elaboragao propria, 2023.

Segundo momento

Criando palavras no Miro: crie se¢gdes no Miro para algumas letras do
alfabeto. Peca aos estudantes para acessarem o ABC Game e identificarem pala-
vras iniciadas com as letras registradas no Miro. Em seguida, solicite que escre-
vam no Miro as palavrasidentificadas no ABC Game em post-its digitais, na secdo
correspondente. Eles podem usar o teclado ou até mesmo recursos de desenho.

Figura 32: Escrita em post-its digitais das palavras correspondentes ao jogo

mire  wm= = 8 9 reRE08 s Frae o — - B
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Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.
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Gerando codigos QR: explique aos estudantes que eles criarao cé-

Terceiro momento

digos QR para suas palavras do Miro. Use um gerador de c6digo QR online
para criar codigos QR para cada palavra.

Criar um mural no Padlet: Nossas palavras secretas

Colar o codigo QR criado pelos estudantes no mural do Padlet.

Acesse esta atividade através do QR Code:

ou link:
https://miro.com/app/board/uXjVKesoMJg=

0

Quarto momento

Solicitar que os estudantes leiam os cédigos QR com os tablets,
identifiquem as palavras e registrem no Padlet abaixo dos cédigos. Confor-
me eles escaneiem os cddigos, deverdo registrar a palavra no quadro/lousa
ou caderno e formar pequenas frases usando as palavras encontradas.
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Atividade 6: Ortografia

Objetivo: desenvolver a ortografia com o uso correto de letras na escrita da
lingua portuguesa.

Tabela 9: Competéncias da BNCC envolvidas nas atividades

Competéncia Descricao

Estabelecer expectativas em relagdo ao texto a ser lido
(pressuposicdes antecipadoras dos sentidos, da forma
e da fungdo social do texto), apoiando-se em seus co-
nhecimentos prévios sobre as condicdes de produgéo e
recepgao desse texto - o género, o suporte e o universo
tematico - bem como sobre saliéncias textuais, recur-
sos graficos, imagens, dados da propria obra (indice,
prefacio etc.), confirmando antecipacdes e inferéncias
realizadas antes e durante a leitura de textos, checando
a adequacao das hipoteses realizadas.

EF15LP02

Identificar e reproduzir, em noticias, manchetes, slides e
corpo de noticias simples para publico infantil e cartas de

EF35LP16 reclamacdo (revista infantil), digitais ou impressos, com a
formatacdo e diagramacéo especifica de cada um desses
géneros, inclusive em suas versoes orais.

Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de recur-
EF15LP04 . e . .
sos expressivos e grafico-visuais em textos multissemidticos.
Ler e compreender silenciosamente e, em seguida, em voz
EF35LP01 alta, com autonomia e fluéncia, textos curtos com nivel de
textualidade adequado.

Planejar e produzir, em colaboragdo com os colegas e com
a ajuda do professor: listas, agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instru¢ées de montagem e legendas para
albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou impressos), dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do texto.

EF1LP17




Competéncia Descrigao

Planejar e produzir bilhetes e cartas em meio impresso e/
ou digital, dentre outros géneros do campo da vida coti-
diana, considerando a situacdo comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.

EF1LP13

Explorar, com a mediagdo do professor, textos informati-
EF1LP21 vos de diferentes ambientes digitais de pesquisa, conhe-
cendo suas possibilidades.

Fonte: Elaboragdo prépria, a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: aplicativos PechaKucha, Educational (Soletrar); Google Pesqui-
sa, Chrome.

Procedimentos Metodoldgicos: a atividade sera desenvolvida em mo-
mentos diferenciados.

Primeiro momento

Explique aos estudantes o objetivo da atividade que sera o desen-
volvimento da ortografia, simultaneamente ao desenvolvimento de habili-
dades de apresentacdo. Mostre brevemente como funcionam os recursos
do PechaKucha?® (e seu modelo de apresentacao) e o aplicativo Educational.

° PechaKucha é um aplicativo em formato de apresentagdo em que o contetido pode ser facil, eficiente e informalmente
mostrado, geralmente em um evento publico projetado para essa finalidade. Sob o formato, o apresentador mostra vinte
imagens de vinte segundos cada, para um tempo total de seis minutos e quarenta segundos. Disponivel em https://www.
pechakucha.com/ Acesso em: 9 set 2023.
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Figura 33: Tela inicial do aplicativo Educational

B

DEB O
OAR.T

Fonte: Elaboracdo prépria, 2023.

Segundo momento

Selecione palavras ou grupos de palavras a partir do jogo Educa-
tional e separe os estudantes em pequenos grupos. Entregue a cada grupo
uma lista de palavras selecionadas. Eles devem usar o aplicativo “Educatio-
nal” para praticar a ortografia dessas palavras.

Terceiro momento

Cada grupo escolhe uma palavra da lista e, usando o aplicativo
Google Pesquisa, devera pesquisar informagdes sobre essa palavra a partir
de sua origem, significado e uso em uma frase. Eles também podem praticar
a pronudncia da palavra.
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Quarto momento

Os estudantes deverdo criar uma apresentacao PechaKucha, no
modelo pré-definido pelo professor. Cada slide deve conter uma imagem
relacionada a palavra escolhida e uma breve explicagao sobre a palavra, in-
cluindo sua ortografia padrao.

Figura 34: Formas de apresentacao do recurso PechaKucha

Select Presentation Format

# slides progressing every # seconds

Most Fopular

‘Great for Baginnears!

Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Quinto momento

Criando as apresentacdes, cada grupo devera apresentar sua pa-
lavra PechaKucha para a classe. Eles deverao explicar qual foi a palavra ou
grupo selecionado, exibindo a imagem e soletrando-a corretamente. Os co-
legas de classe podem usar o aplicativo “Educational” para verificar a orto-
grafia enquanto os grupos apresentam. Apds cada apresentacao, é impor-
tante que o professor permita que os outros estudantes facam perguntas
ou comentarios sobre a palavra apresentada e que incentive uma discussdo
sobre o significado e a ortografia correta da palavra.
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Atividade 7: Leitura de textos em plataformas on-line

Objetivo: desenvolver habilidades de leitura critica, compreensao e
interpretacao.

Quadro 10: Competéncias da BNCC envolvidas nas atividades

Competéncia Descricao

Ler/assistir e compreender, com autonomia, noticias, re-
portagens, videos em vlogs argumentativos, dentre ou-

EFO5LP15 tros géneros do campo politico-cidad@o, de acordo com
as convengdes dos géneros e considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Escutar, com atencéo, falas de professores e colegas, for-
EF15LP10 mulando perguntas pertinentes ao tema e solicitando es-
clarecimentos sempre que necessario.

Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multi-
meios, animacgdes, jogos eletronicos, gravagdes em audio e
video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criacao
artistica.

EF15AR26

Utilizar software, inclusive programas de edigéo de texto,
EF15LP08 para editar e publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemiéticos disponiveis.

Fonte: Elaboracdo prépria, a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: Google pesquisa, Padlet.

Procedimentos Metodoldgicos: as propostas sdo apresentadas em mo-
mentos distintos.
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0 professor devera selecionar alguns artigos de noticias atuais
de fontes confidveis e discutir os temas abordados, analises e opinides.
Apos a discussao, criar um clube de leitura online para discutir livros,
artigos ou historias curtas. Em seguida, criar um “Padlet do Clube” e in-
centivar os estudantes a registrarem o resumo e compartilhar suas im-
pressdes sobre as leituras. E importante a escolha de blogs com temas
variados, além de analisar criticamente o contelido, discutindo a credi-
bilidade das informacgdes e a forma como sdo apresentadas. A leitura de
textos desafiadores e as atividades de destacar palavras desconhecidas,
pesquisar seus significados e usa-las em novas frases sao a¢des impor-
tantes para expandir o vocabulario.

« Ler contos ou cronicas online e discutir o estilo do autor, os elemen-
tos da narrativa e o impacto emocional do texto.

» Explorar plataformas que oferecem histérias interativas, onde é
possivel tomar decisdes que influenciem o curso da narrativa.

« Quvir audiobooks juntos e discutir os principais pontos da historia,
personagens e evolucao do enredo.

« Criar resumos visuais dos textos lidos para organizar e visualizar as
informacdes mais importantes em aplicativos como padlet.

« Estabelecer desafios de leitura com tempo limitado para melhorar
a velocidade e a compreensao da leitura. Para contribuir com a se-
legdo dos professores, seguem indicagdes de alguns blogs, livros e
audiobooks para o trabalho com as atividades:
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Figura 35: Blogs
= =
Eu lei
com varios livros digi- crianca.com.br/

tais infantis com &u-
dios e animagdes.

estante-digital/
Fonte: Itall - Estante Digital,

2023.
Espaco de leitura - =
Laboratério de Edu- p '.—:E?* . https://espaco-
cagdo. Site com histo- s 4 deleitura.labedu.
rias infantis com jogos - org.br/
relacionados. Fonte: Espaco de Leitura, 2023.

https://www.

Planeta Kids planetakids.com.
Lista com brincadeiras ‘“_‘__,mm"__“___‘ RS, br/blog/50-brinca-
para colocar o corpo o — deiras-para-seu-fi-
(e a mente) em movi- lho-colocar-o-cor-
mento. Fonte: Espaco de Leitura, 2023. po-e-a-mente-em-

-movimento.html

Quadro 11: Livros interativos

https://www.
Malala, a menina que
euleioparauma-
queriair paraaescola )
crianca.com.br/e

stante-digital/

malala- a-menina-
-que-queria- ir-pa-
ra-a-escola/

Livro que pertencente
ao projeto Leia com
uma Crianga - Itau.
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https://www.

ADescoberta do Adriel Humu_ euleiopar auma-
Livro que pertencente - crianca.com.br/e
ao projeto Leia com stante-digital/a-

uma Crianga - Itau. descoberta-do-a-
driel

Onde esta o meu ca-
chorro?

Ahistéria pode ser tan-
to lida quanto pode
ouvida em formato de
audiobook

https://espacode-
leitur a.labedu.org.
br/livros/ onde-es-
ta-o-meu- cachor-
ro/?leitor=1

As sete cabritinhas e
o lobo.

Ahistéria pode ser tan-
to lida quanto pode
ouvida em formato de
audiobook

https://espacode-
leitur a.labedu.org.
br/livros/ as-se-
te-cabritinhas-e-
o-lobo/?leitor=1

Quadro 12: Audiobooks
Audiobooks llustracao
https://play.goo-

Joao e Maria E& Jdas aMarta gle.com[store[au—

- s diobooks/details/
Audiobook da classi- L The_ Brothers
ca historia de Jodo e Cerme— Grimm_Joao_e
Maria Maria?id=AQAAA-

EDM- yS7-M&pli=1

O principe sapo ou o

https://play.goo-
Henrique de ferro

gle.com/books/
liste n?id=AQAAA-
EDMBy1H8M

Histéria dos irmaos
Grimm
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Atividade 8: Exibicao de filmes e produ¢oes audiovisuais

Objetivo: explorar contetidos programaticos e contribuir com a reperté-
rio cultural do estudante.

Quadro 13: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade

Ler e compreender, com certa autonomia, textos em ver-
EF35LP27 sos, explorando rimas, sons e jogos de palavras, imagens
poéticas (sentidos figurados) e recursos visuais e sonoros.

Analisar a validade e forca de argumentos em argumenta-
¢bes sobre produtos de midia para publico infantil (filmes,
desenhos animados, HQs, games etc.), com base em
conhecimentos sobre eles.

EFO5LP20

Escutar, com atencao, falas de professores e colegas, formu-
EF15LP10 lando perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclareci-
mentos sempre que necessario.

Fonte: Elaboracdo prépria, a partir de dados da BNCC (Brasil, 2018).

Recursos: TV; projetor; notebook, cabo HDMI.

Procedimentos Metodoldgicos: no lugar de slides extensos, é possivel ex-
plorarvideos, filmes e outras produc¢des audiovisuais para trabalhar, ilustrar
e explicar os contelidos aos estudantes. Exemplo disso sdo os videos de cur-
ta duracao, explicando os mais variados assuntos, desde o alfabeto até uma
divisao celular, listados no quadro abaixo:

Incentivar os estudantes a produzirem seus préprios videos casei-
ros, feitos através do tablet. Muito mais interessante do que um seminario
utilizando cartolina, ndo é mesmo? Seguem indica¢des de Canais Educativos:
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Canais Educativos Ilustragao

nisamese FLIX MMM
tube.com/@ Bis-
nagasFlixOficial

videos

Bisnagas Flix.
Canal com varias his-
torias infantis.

Fonte: Youtube; Bisnagas (2023).

De onde vem?
. . https://www.you-
Videos que ensinam
« . g tube.com/ @DeOn-
de onde vem” coisas el
L. deVem/featured
€OMO O arco-iris. Fonte: Youtube De onde vem?

(2023).

Minuto da terra

Ensina ciéncia e histo-

ria com videos curtos e

ilustrados. Fonte: Youtube Minuto da ter-
ra, 2023.

https://www.you-

tube.com/M inuto-

DaTerra

Ensinando meu filho https://www.you-
Reforca a alfabetiza- tube.com/@ Ensi-
¢ao e operagoes mate- nandomeufilho/
maticas. Fonte: Youtube videos

Ensinando Meu Filho, 2023.

Palavra Cantada https://www.you-

Contam histérias com tube.com/u ser/pa-

musicas. lavracantadatube
Fonte: Youtube Palavra Canta-

da, 2023
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Atividade 9: Criacao de um mural virtual

Objetivo: compartilhamento dos trabalhos realizados pelos estudantes.

Quadro 12: Competéncias da BNCC envolvidas na atividade

Competéncia Descri¢ao

Editar a versao final do texto, em colaboracdo com os co-
EF15LP07 legas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o
caso, em suporte adequado, manual ou digital.

Utilizar software, inclusive programas de edigéo de texto,
EF15LP08 para editar e publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemidticos disponiveis.

Fonte: Elaboragao propria, a partir de dados da BNCC (2018).

Recursos: Aplicativo Padlet

Procedimentos Metodoldgicos: ainda seguindo a proposta de insercdo das
tecnologias digitais, buscar utilizar os murais digitais em aplicativos como
Padlet (o que lembra bastante a cartolina), onde os estudantes podem com-
partilhar seus trabalhos. Isso pode ser feito em blogs ou entdo em uma co-
munidade fechada nas redes sociais, como Facebook e WhatsApp.
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Atividade 10: Jogos Educacionais Digitais

Objetivo: explorar os conteldos programaticos usando o lddico e o inte-
rativo a favor da aprendizagem.

Recursos: tablets com os aplicativos.

Procedimentos Metodolégicos: fazer download nos tablets dos aplicati-
vos listados a seguir e trabalhar com os estudantes.

Alista a seguir destaca uma selecao de jogos “educativos” disponiveis
para download em tablets. Ela foi compilada apds uma pesquisa na Play Store,
onde buscou-se por jogos educativos nas areas de lingua portuguesa, matemati-
ca e outras disciplinas. A maioria dos jogos foi escolhida com base em analises e
notas feitas pelos usuarios. No entanto, é importante destacar que alguns jogos
da Central Pedagogica, apesar de suas promissoras propostas, ainda nao rece-
beram avaliagdes de usuarios. Mesmo assim, optou-se por inclui- los na lista.

Lingua Portuguesa

Silabando: é um aplicativo feito para auxiliar a crianca no aprendizado escolar.
Ha uma ampla variedade de novas opc¢des de menu e atividades, incluindo o ca-
talogo “Descubra o Alfabeto”, que oferece uma introducéo as letras, bem como
a distincdo entre vogais e consoantes, facilitando assim a aprendizagem das
silabas. Este aplicativo apresenta mais de 700 palavras ilustradas e uma vas-
ta selecdo com mais de 100 atividades disponiveis. Faixa etaria: indicado para
criangas que estao aprendendo a ler. Disponivel em: https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando&pcampaignid=w.

LeLe Silabas: é um aplicativo criado para facilitar o aprender brincando. Ex-
plora os sons de varias silabas na lingua portuguesa, permitindo o avanco por
30 estagios desafiadores, combinando as silabas para formar palavras simples.
Este processo de aprendizado envolvera mais de 90 palavras e 60 fonemas
distintos. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
morgade.lele&pcampaignid=web_share
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EduEdu: Alfabetizacdo divertida é com o EduEdu! O EduEdu é um aplicativo
gratuito que auxilia criangas com dificuldade para aprender a ler e escrever. Ao
iniciar sua jornada no EduEdu, a crianga passa por uma avaliagéo inicial que
detecta suas principais areas de dificuldade. Com base nisso, o aplicativo cria
centenas de atividades personalizadas para garantir que ela aprenda, de for-
ma dinamica e envolvente, tornando o processo educacional mais divertido.
Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=br.org.instituto-
abcd.edu&pcampaignid=web_share. Indicado para a faixa etaria de 5 a 9 anos.

Coruja Portugués: Aprenda as normas do portugués, de forma pratica e diver-
tida. Neste aplicativo vocé encontra:
« questionarios com explicagdes sobre as questdes para auxiliarna
consolidacao do conhecimento;
« comentarios simples e facilmente compreensiveis;
« uma biblioteca de questdes para revisao;
« um painel que exibe as conquistas dos estudantes.
Indicado para faixa etdria a partir de 8 anos. Disponivel em: https://play.google.
com/store/apps/details?id=br.com.heavygo.ptcoruja&pcampaignid=web_share.

Tabuada divertida: Ajuda a compreender a tabuada da multiplicagdo. Indica-
do para faixa etaria de 6 a 12 anos. Disponivel em: https://play.google.com/
store/apps/details?id=net.speedymind.multiplication&pcampaignid=w

Jogos Matematica para criangas: Ajuda os estudantes a aprender nimeros e
matematica com divertidos jogos e ferramentas de aprendizagem ao estilo Mon-
tessori. Indicado para faixa etdria até 8 anos. Disponivel em: https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.montessori.math.games.kids.
number.counting&pcampaignid=web_share.

Matematica & Légica para mitidos: A Academia SpeedyMind tem jogos diverti-
dos e entusiasmantes que desenvolvem nogdes basicas de matematica (adicéo,
subtragdo,multiplicacdo e divisdo), logica e capacidade de concentragdo para
criangas na pré-escola, 1.2, 2.2, 3.2 e 4.° anos. Indicado para faixa etaria até 12
anos. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedy-
mind.academy.math.logic.games.kids&pcampaignid=web_share.



https://play.google.com/store/apps/details?id=br.org.institutoabcd.edu&pcampaignid=web_share
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https://play.google.com/store/apps/details?id=net.speedymind.academy.math.logic.games.kids&pcampaign

Desafios de fracoes: Aprenda a fazer opera¢des com fragées com este diverti-
do aplicativo infantil. Apresenta muitos jogos educacionais de calculos mentais
para aprender e consolidar conceitos matematicos, como a representagdo de
fracdes, adicao e subtracdo com denominadores iguais e diferentes, multiplica-
¢do e divisdo de fracdes, fragdes equivalentes e reducdo de nimeros fraciona-
rios. Indicado para faixa etaria a partir de 9 anos. Disponivel em: https://play.
google.com/store/apps/details?id=com.didactoons.math.games.fractions&p-
campaignid=web_share

Rei da Matematica Jr - Lite: O Rei da Matematica Junior é um jogo de matemati-
canum ambiente medieval onde os estudantes alcangam status social através da
resposta a perguntas de matematica e da resolugdo de enigmas. Rei da Matema-
tica Junior é adequado para criangas a partir dos 6 anos e introduz a matematica
de uma forma acessivel e estimulante. A sua vantagem didatica estd em despertar
a curiosidade e em colocar a matematica num contexto divertido. Os jogadores
sdo encorajados a pensar por eles préprios e a ver conceitos matematicos por
diferentes angulos, através da resolugédo de problemas em varias areas. Indicado
para faixa etaria a partir de 6 anos. Disponivel em: https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.oddrobo.komjfree&pcampaignid=web_share

Ler e contar: Alfabetizacdo, identificagdo numérica, soma e subtracgéo, lingua-
gem de sinais, formas geométricas, animais, cores e mais. Indicado para faixa
etaria de 4 até 12 anos. Disponivel: em: https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.bergman.lerecontar&pcampaignid=web_share

Playkids: Mais de 5.000 séries animadas, livros, jogos e atividades interativas
educativas. Disponivel em 180 paises, em 7 linguas. Indicado para faixa etaria a
partir de 5 anos. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=-
com.movile.playkids&pcampaignid=web_share
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Kahoot: Participe de jogos envolventes baseados em quiz (kahoots) na escola,
em casa e no trabalho. Indicado para qualquer faixa etaria. O professor pode
criar ou escolher um jogo. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/
details?id=no.mobitroll.kahoot.android&pcampaignid=web_share

Jogos Educativos para Criancas: aborda temas como nimeros, operagdes, pro-
blemas, quebra cabega, formas e tamanhos, cores entre outros. Indicado para
faixa etdria até 8 anos. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/detail-
s?id=com.eruditoplus.acad.funnyfood&pcampaignid=web_share

Defensor dos biomas brasileiros: Incentiva os estudantes a se tornarem defen-
sores de cada animal que pertence aos biomas do Brasil. Quebra cabeca para
completar a fauna e a flora dos biomas. Indicado para faixa etaria a partir de 7
anos. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ani-
malle.biomas&pcampaignid=web_share

Jogo das emogdes: Através do desafio de um jogo da memoria, o estudante vai
aprender um pouco sobre as emogdes, memorizando cada uma delas através das
fases. Indicado para faixa etdria a partir de 6 anos. Disponivel em: https://play.
google.com/store/apps/details?id=com.ticjoyguimaraf.emocoes&pcampaigni-
d=web_share

Conquistando o Sistema Solar: Explora os elementos dos planetas do nosso sis-
tema solar. Indicado para faixa etaria a partir de 7 anos. Disponivel em: https://
play.google.com/store/apps/details?id=com.ticjoy.planetasdesafios&pcampaig-
nid=web_share

Descobrindo o corpo humano: Explora os diversos sistemas do corpo humano.
Indicado para faixa etaria a partir de 6 anos. Disponivel em: https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.animalle.corpo&pcampaignid=web_share.

Jogo de xadrez: Convite para jogar xadrez. Indicado para faixa etaria a partir de
5 anos. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.com.
animalle.xadrez.JogodeXadres&pcampaignid=web_share
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Quadro XX - Mais sugestoes de contetidos gamificados e jogos educativos

o

Escola games
Plataforma com varios https://www. -

™ .
jogos gratuitos para V2 Dﬁﬁs" m m.br
LA R

criangasdo 1°ao 5°ano

Coquinhos
L. https://www.co-
Plataforma com varios A
inh m

jogos matematicos

Ludo educativo.
Voltado para discipli-
nas escolares

https://www.ludo-
educativo.com.br/
pt/



https://www.escolagames.com.br
https://www.escolagames.com.br
https://www.coquinhos.com
https://www.coquinhos.com
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/

Para além das paginas:
desafios e oportunidades na
integracao das TD na Educacao

N,

0

introducdo das TD traz consigo perspectivas encorajadoras, mas,

Atambém, requer cuidados e consideracées importantes para garantir
sua utilizacdo adequada na educacédo. Elas oferecem acesso a uma ampla varie-
dade de informacdes e recursos educacionais, promovendo uma aprendizagem
auténoma, dindmica e envolvente, uma vez que as tecnologias digitais podem se
adaptar ao ensino de acordo com as necessidades e habilidades individuais dos
estudantes. Dessa forma, atividades com aplicativos multimidia, livros interativos,
audiobooks e gamificacdo, como as que foram apresentadas aqui, podem tornar o
processo de aprendizagem mais atrativo e interessante para os estudantes.

As TD podem incentivar novas abordagens pedagébgicas, como a apren-
dizagem baseada em projetos e o modelo de sala de aula invertida, melhorando
o ensino e permitindo a colaboracao e a troca de experiéncias entre estudantes e
educadores de diferentes partes do mundo, enriquecendo, assim, a aprendizagem.
Aintegracao das TD na educagdo ajuda no desenvolvimento das habilidades digi-
tais essenciais para a vida pessoal e profissional. No entanto, é crucial considerar
que todos os estudantes tenham acesso as TD, evitando assim o aumento das desi-
gualdades entre aqueles com diferentes recursos. E fundamental também investir
na formacao dos educadores para que eles possam integrar as TD ao processo de
ensino-aprendizagem e usar os recursos digitais adequadamente.

Destacamos a importancia dos professores em estarem atentos a prote-
¢do dos dados dos estudantes, garantindo a seguranca e privacidade das informa-
¢Oes pessoais de acordo com as leis e regulamentagdes locais. Além disso, é crucial
assegurar que o conteudo online utilizado seja preciso, relevante e de qualidade,
proporcionando uma aprendizagem sélida e confidvel. Vale ressaltar que, embora
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tenhamos apresentado neste livro sugestdes de atividades para o uso de tablets
na educacdo, é essencial encontrar um equilibrio entre o uso das TD e os méto-
dos de ensino tradicionais, pois, dessa forma, garantimos uma abordagem edu-
cacional completa. Uma abordagem consciente e equilibrada das TD na educagéo
deve acompanhar regularmente o impacto dessas tecnologias na aprendizagem
dos estudantes. E importante fazer ajustes conforme necessario para otimizar os
resultados alcangados.

Professores e professores em formacgdo devem conscientizar os estudan-
tes sobre o uso responsavel das TD, evitando vicios digitais e minimizando distra-
¢des durante as atividades de aprendizagem. Tendo em vista todas essas conside-
racoes, esperamos ter contribuido com a formacgéo continua dos professores, do
Ensino Fundamental e dos licenciandos em relacdo ao uso dos tablets na pratica
pedagdbgica. Caso desejem compartilhar suas experiéncias conosco, por favor, en-
viem um e-mail ao educar@unimontes.br. Até a préxima!

Profas. Fabia Magali e Bianca Souza Duarte
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