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A educagdao compreende o processo de aprender ou adquirir conhecimentos,
habilidades, crencas e habitos que sdo constituidos, constantemente, por meio da
interacdo humana e suas acgoes. Frente as demandas trazidas pela quarta revolucao
industrial e por um mundo cada vez mais globalizado, o uso das novas tecnologias e a
fluéncia digital sdo fundamentais para a convivéncia na nova realidade planetaria,
especialmente para os/as professores/as.

Nesse contexto, buscando tornar o aprendizado mais significativo, é importante
a articulacdo entre os processos educacionais e o uso das novas tecnologias, pratica
gue fomenta o aprendizado por meio da experimentacdo, vivéncias e realizacdo de
projetos baseados no conceito do aprender fazendo.

A inovacdo educacional promove o elo entre professores/as, estudantes e
ensino-aprendizagem e o uso de tecnologias é um recurso que ndo podemos deixar de
utilizar, haja vista sua potencialidade para um acesso rapido a informacdo, ao
rompimento de barreiras, a interatividade e ao entretenimento no ato de educar,
elementos importantes que estimulam o aprendizado dos/as estudantes. As
tecnologias emergentes, recursos em franco desenvolvimento com promessas de
abruptas transformacdes nos préximos anos, em todos os campos da sociabilidade
humana, da educacdo e da economia mundial, sdo exemplos desses novos recursos
gue podem auxiliar no desenvolvimento do aprendizado. Nessa seara, destaca-se a
Inteligéncia Artificial (IA), um desafio ao fazer docente quando se estd pensando seu
uso nas realidades das redes publicas de ensino, as quais ainda tém a lousa como um
fundamental recurso educacional.

Nesse esteio, a Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara (Seduc/CE) idealizou
o/a Agente de Gestdo da Inovagdo Educacional (AGI), iniciativa que capacita
profissionais especializados/as para apoiar gestores/as escolares e professores/as da
rede publica estadual de ensino no planejamento e implementacdo de praticas
pedagdgicas inovadoras relacionadas a Educacao Hibrida. Visando a promoc¢do de uma
cultura educacional que incorpore novos valores e que amplie o repertério didatico
dos/as gestores/as e docentes, o/a AGI se consolidou como importante iniciativa no
fomento de praticas educacionais interativas, criativas e engenhosas. O/A AGI também
propde e potencializa, em interface com os/as diversos/as profissionais da Seduc/CE,
atividades que visam subsidiar e aprimorar acdes voltadas para o desenvolvimento de
competéncias digitais dos/as docentes e dos/as discentes, contribuindo com o
processo de ensino-aprendizagem.
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A fim de publicizar as atividades desenvolvidas no ambito do/a AGl, a Seduc/CE,
por meio da Coordenadoria Estadual de Formacdao Docente e Educacdo a Distancia
(Coded/CED), organizou este Catalogo de Praticas, uma amostra da produc¢do dos/as
Agentes atuantes no ano de 2024. Como reflexo do papel desempenhado pelos/as
AGls, as experiéncias aqui expostas sdao formas da promocgao de praticas educacionais
ricas e inovadoras que proporcionam aprendizagens significativas. As praticas e
metodologias apresentadas evidenciam a colaboracdo dindmica e em rede, com énfase
na utilizacdo eficaz e perspicaz das tecnologias mais modernas e disponiveis na
cibercultura, que vem se dando no seio da Seduc/CE.

Pela sua importancia e por ser destinado ao apoio de gestores/as,
professores/as e demais profissionais da educagdo, este Catdlogo é um guia
indispensavel para todos/as os/as envolvidos/as no processo educacional que buscam,
constantemente, criar e praticar agdes que promovam o desenvolvimento de
competéncias e habilidades fundamentais para a aprendizagem equanime na rede
publica de ensino do Ceara. O lancamento deste Catdlogo oportuniza a imersdo nas
diversas praticas pedagodgicas criadas pelos/as AGls, no intuito de inovar e transformar
a educacdo publica cearense, despertando nos/as estudantes a curiosidade e o
interesse de aprender cada vez mais. Outrossim, a leitura das estratégias
metodolégicas proporciona uma transposicdo para o imaginario, onde as
aprendizagens sdo permeadas de envolvimento e motivacao.

Eliana Nunes Estrela
Secretdria da Educagdo do Estado do Ceard

Maria Jucineide da Costa Fernandes
Secretdria Executiva do Ensino Médio e Profissional
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APRESENTACAO

Com o objetivo de apoiar os/as profissionais da rede publica cearense, a
Secretaria da Educa¢do do Estado do Ceara (Seduc/CE), por meio da
Coordenadoria Estadual de Formagao Docente e Educagdao a Distancia
(Coded/CED), disponibiliza o Catalogo de Praticas dos Agentes de Gestdo da
Inovagao Educacional (AGI).

Este Catdlogo apresenta possibilidades didaticas realizadas ao longo do ano
de 2024 pelos AGIls, juntamente com os/as professoras/es, as/os gestoras/es
escolares, os/as articuladores/as de gestdo, técnicos/as das Coordenadorias
Regionais de Desenvolvimento da Educacdo e com as Superintendéncias das
Escolas Estaduais de Fortaleza (Crede/Sefor).

Nesta obra, encontram-se algumas estratégias metodoldgicas e
proposi¢coes pedagogicas condizentes com os processos formativos da atualidade
e aplicadas em diferentes realidades educacionais. Entre as diversas
possibilidades, os procedimentos mobilizados pelos/as AGls, mesclaram Recursos
Educacionais Abertos (REAs) e Recursos Educacionais Digitais (REDs)
disponibilizados em sites, plataformas e ambientes virtuais de aprendizagem.

A exposicdo dos trabalhos presentes neste Catalogo de Praticas dos/as
Agentes de Gestdo da Inovacdo Educacional (AGI) estd organizada por
Crede/Sefor. Cada texto contém o nome dos/as autores/as, o titulo da proposta, a
area de conhecimento a qual se destina, os componentes curriculares, os assuntos
abordados, os objetivos, os REAs e os REDs utilizados, a metodologia, a descri¢ao
da proposta e as referéncias bibliograficas consultadas. Desse modo, os/as
autores/as trazem diversas estratégias e possibilidades para a utilizacdo de
plataformas, aplicativos, jogos, banco de dados, além de indicagdes de materiais
didaticos, sites de pesquisas e referéncias bibliograficas.

Esperamos que este Catdlogo suscite reflexdes sobre o trabalho
pedagdgico dos/as professores/as e contribua com a promoc¢do de praticas
pedagdgicas inovadoras para os/as docentes que fazem a rede estadual de
educacdo. Do mesmo modo, desejamos que sejam fortalecidos os processos de
ensino-aprendizagem e a Educacdo Hibrida, tendo em vista a formacdo integral
dos/as estudantes na educagdo basica do estado do Ceara.

Ressaltamos que esta e outras publicagdes referentes aos/as AGls estdo
disponiveis no site da Coded/CED e podem ser consultadas no Ambiente Virtual
dos/as Agentes de Gestdo da Inovacdo Educacional.

Equipe Coded/CED
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https://www.ced.seduc.ce.gov.br/
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/agente-de-gestao-da-inovacao-educacional-agi/
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/agente-de-gestao-da-inovacao-educacional-agi/
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® CREDE 1

Recursos Digitais como apoio as acoes to
Foco na Aprendizagem

AUTORES

Roonyérica Maia de Freitas
Jose Hugo de Aguiar Sousa
Waleska Peixoto Xavier

AREA(S) DO CONHECIMENTO
Linguagens

Cédigos e Suas Tecnologias
Matematica e Suas Tecnologias
Ciéncias Humanas e suas Tecnologias

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULARES

Todos os componentes do Foco na Aprendizagem.

ASSUNTO(S)

Recursos Digitais como apoio as acdes do Foco na Aprendizagem

OBJETIVOS

e Motivar os professores a idealizar e realizar projetos criativos em tematicas e
areas diversas;

e Aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias e as ciéncias
aplicadas e sobre como utilizd-los para a criacdo de processos e produtos
criativos;
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e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

e Utilizar esses conhecimentos e habilidades em processos de criacdo e producao
voltados a expressdo criativa e/ou a construgdo de solugdes inovadoras para
problemas identificados na sociedade e no mundo do trabalho.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Canva, Gamma (criador de slides)

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

Compreendendo a importancia das Trilhas de Aprofundamento que visam o
desenvolvimento do protagonismo juvenil a partir de um curriculo diverso em
consonancia com o projeto de vida dos estudantes, é importante fazer uso de praticas
alternativas a metodologia tradicional de ensino e aprendizagem durante as aulas que
permitam criar situacdes em que o aluno é protagonista do processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, a abordagem ndo pode ser conteudista (o assunto da
area passado apenas) — deve haver uma contextualizagcdo, trazer uma realidade
imediata ou que o aluno vai enfrentar, assim damos sentido aos conceitos.

Para alcangar esse propdsito, o uso de Metodologias Ativas sdo propostas
pedagdgicas que podem ser utilizadas por se tratarem de praticas alternativas a
metodologia tradicional de ensino aprendizagem que permite criar situagdes em que o
aluno é protagonista do processo de ensino e aprendizagem.

DESCRICAO DA PROPOSTA

E importante o desenvolvimento da formacdo continuada de professores
porque o docente é um elemento central da construgdo do ensino e aprendizagem do
aluno. Através dela, é possivel realizar o aperfeicoamento das habilidades e
competéncias dos professores em sua pratica pedagdgica.

A importancia do uso de tecnologias digitais como meios de metodologias
ativas na educacdo é incontestavel e realizar a formacgao continuada dos professores
através do uso dessas estratégias que promovam a integracdao entre as dreas torna
possivel, na pratica pedagdgica docente, o desenvolvimento de alunos com
pensamento critico, autbnomo e participativo. Aqui, entra a importancia da formacao
continuada dos professores para promover essa transformacao.

A formacdo continuada permite ao docente refletir sobre a prépria pratica
pedagdgica, permite a mudanca de agdes e a identificacdo de melhorias que precisam
ser feitas, como também transformar o processo de ensino-aprendizagem no qual os
discentes sdo protagonistas do seu saber. Os docentes precisam perceber a formacao
continuada como um importante instrumento do processo educativo tanto seu quanto
dos alunos. Melhorar a qualidade da educacdo requer um papel atuante e constante
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da parte dos docentes para que possam oferecer uma educagao de qualidade através
do seu constante aprendizado que ndo se faz apenas inicial mas também de forma
continua.

Fazer uso de propostas metodoldgicas que promovam o protagonismo
estudantil contribui para alcangar o objetivo dos eixos estruturantes que permeiam as
Trilhas de Aprofundamento.

Sabe-se que muitos sdo os desafios encontrados pelos professores para
promover uma aula inovadora: escola sem internet, falta de engajamento dos alunos,
estudantes sem habilidades socioemocionais, defasagem de aprendizagem, salas
superlotadas, falta de recursos e infraestrutura. Para conseguir superar esses desafios
e alcancar a formacdo humana integral do estudante, sugere-se uso de Metodologias
Ativas que possam ser usadas com tecnologias digitais on line e off line e que tenham
associacao com o eixo estruturante Processos Criativos. Tais metodologias sugeridas
sdao: Aprendizagem baseada em problemas, Aprendizagem baseada em projetos,
Cultura Maker e Aprendizagem colaborativa. Com essas metodologias ativas, o
professor faz o papel de mediador, o papel do aluno em seu processo de
aprendizagem é protagonista. A BNCC ndo cita o uso de metodologias ativas, porém
propde estratégias que coloquem o aluno como protagonista para desenvolver as
competéncias que ela cita.

REFERENCIAS

BACICH, L.; MORAN. J. (Org.). Metodologias ativas para uma educacdo inovadora:
uma abordagem téorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.

BRASIL. Ministério de Educacdo e Cultura. LDB - Lei n2 9394/96, de 20 de dezembro de
1996
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% UREDE2

Ferramentas Digitais Educacionais: um
olhar formativo sobre tecnologias e IA para
ensino e aprendizagem

AUTORAS

Maria Aurilene Pinto Sampaio Holanda
Ana Maria de Sousa Farias
Raquel Virginia Tabosa Pacheco

APRESENTACAO

Este trabalho visa explorar as possibilidades didaticas de uso de ferramentas
tecnoldgicas e inteligéncia artificial (IA) no ambiente escolar, oferecendo encontros
formativos e recursos para potencializar processos de ensino e aprendizagem, a fim de
apoiar praticas pedagodgicas de professores e gestores. A proposta envolve
metodologias ativas que incentivam a autonomia, a colaboracdo e o protagonismo dos
alunos.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Ciéncias Humanas e suas Tecnologias
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
Linguagens, Codigos e suas Tecnologias

Matemadtica e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULARES

Historia e Geografia;

13




Biologia e Quimica:
Redacdo; Lingua Portuguesa;

Matematica.

ASSUNTO(S)

Formacdo continuada para professores em ensino e aprendizagem com subsidio de
tecnologias digitais, metodologias ativas e gamificacao.

OBIJETIVOS

e Capacitar professores e gestores no uso de IA e plataformas digitais aplicadas a
educacdo;

e Propor formagdo aos profissionais de educacgao, a fim de estimular a autonomia
e protagonismo dos alunos por meio de metodologias ativas e tecnologias
educacionais;

e Discutir propostas de cooperagao e trabalho em equipe entre alunos por meio
de atividades praticas e colaborativas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS
GAMA (gerador de slides, textos e websites);

Teachy (plataforma de planos de aula e atividades com IA);

coRedacdo (corretor de redagdes com IA);

Khan Academy

Ferramentas do Google (Agenda, Calendario, Kahoot, Notion, Evernote, Mentimeter).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

Entendendo que as tecnologias digitais contribuem em via de mao dupla
(ensino/aprendizagem) no processo de ensino, em que os professores se subsidiam
de recursos de aprendizagem adicionais e atualizados que podem ajuda-los no
trabalho, tendo como principais contribuicdes para o trabalho docente, a melhor
comunica¢ao entre os seus alunos, de modo a auxilia-los em seu aprendizado, bem
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como maior flexibilidade aos processos e procedimentos didaticos, visto que podem
usar diferentes métodos e ferramentas de ensino para adaptarem suas aulas, uma vez
gue permite a utilizacdo de recursos diversos.

Assim, neste trabalho propomos formacdo continuada de modo a reforcar as
metodologias ativas e ferramentas digitais. As metodologias adotadas incluem a sala
de aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos e problemas, a gamificacdo e a
aprendizagem cooperativa. Essas abordagens tornam o processo de aprendizagem
mais dinamico, engajador e colaborativo, incentivando os alunos a estudar
previamente, resolver problemas em grupo e utilizar recursos tecnoldgicos para
elaborar projetos escolares.

DESCRIC]-"\O DA PROPOSTA
1.Encontro Formativo com Professores

Realizado entre mar¢o a outubro ficou dividido em 3 encontros que busca
capacitar professores sobre o uso de IA e plataformas digitais aplicadas a educacao.
Durante o encontro, sdo abordados temas sobre as diferencas entre ensino tradicional
e ensino mediado por tecnologias, e discutidas prdticas que integrem ferramentas
digitais ao trabalho docente. O encontro realizou-se via meet em que houve troca de
experiéncias com uso de ferramentas digitais.

Fonte: produzido pelas autoras
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AGENDA DO DIA

1.Boasvindas e nossos combinados;

2. Objetivo e programacao;

3. TESE;

4.Circuito de Gestao Cearense;
S.Intervalo { Smin);

6. Pontos de encontr

Fonte: produzido pelas autoras

2.Metodologia Ativa com o GAMA

Apresentacdo da ferramenta GAMA para criar slides e websites de forma
colaborativa, de modo que os alunos recebem o material previamente pelo Google
Sala de Aula, incentivando-os a estudar em casa e a participar de maneira ativa nas
discussdes em sala. Esta pratica permite que o aluno seja o protagonista do seu
aprendizado e possibilita a criacdo de projetos colaborativos. Foram apresentadas
diversas possibilidades de conteudos.

@ > O Romantismo no Brasil @ Compartilhar B Apresentar v  +

: IDZEN

Figuras Lendarias

Iracema Macunaima Caipora

A heroina indigena de José de 0 anti-herd6i de Mario de O espirito protetor da floresta,
Alencar, que representa a Andrade, uma figura folclérica que inspirou poetas e artistas
beleza e a pureza da terra que encarna o espirito romanticos a celebrar a
brasileira. irreverente do povo brasileiro. natureza brasileira.

Fonte: pagina da web
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3.Metodologia Ativa com o Teachy

A plataforma Teachy é utilizada para incentivar a aprendizagem baseada em

problemas, onde o professor apresenta temas para discussdo e resolucdo em sala. A

ferramenta também oferece jogos interativos, aplicando a gamificacdo para engajar os

alunos e promover uma competicdo saudavel. Além de possibilitar ao professor a

elaboracgao de aulas e conteudos.

Crie aulas

@ Inicio
O Aulas g
. Economize seu tempo criando aulas em minutos
< Ferramentas de IA
S Turmos Experimente agora
A Comunidades
190

2% Aumente seu limite

. o Criar Corrigir Gerador de
#® Treinamentos e recursos avaliagoes avaliacoes  Plano de aula

Minhas aulas

oo Vi -
- &
y ®
Apresentagdes  Resumo de Ideias de Sequéncia Ver todas
de slides qualquer atividades didatica
assunto

< Ver todas

Fonte: pagina da web

4.Metodologia Ativa com o coRedagao

Na plataforma coRedacao, os alunos realizam atividades de redagdo em casa e

trocam feedbacks entre si, incentivando a cooperacdo. As redagdes sdo discutidas e

corrigidas em grupos, promovendo a reflexdo critica sobre o tema e aprimorando a

comunicacado e o respeito mutuo.

= ) (.
@ REDAGOES B CURSO () mauis El o {:_P £2h
Redacgdes # ESCREVER REDAGAO
Seu sumdrio

CORREGOES NOTA MEDIA MEDIA POR COMPETENCIA

HE

1 800

redagoes corrigidas pontos m m
Redagdes corrigidas

O desdfio do aleitamento materno no Brasil
O desafio do aleitamento maternc no Brasil

ha 5 meses

Rascunhos

O desafio do aleitamento maternc no Brasil

5 0O desafio do aleitamento materno no Brasil

ha 5 meses

Fonte: pagina da web
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5.Khan Academy

Coqueiro (2021) destaca que “A tecnologia aliada ao ensino da matematica,
pode construir diferentes caminhos para resolucdo de problemas e desenvolver no
aluno diversas habilidades’, portanto o acompanhamento da plataforma Khan
academy com o objetivo de promover o aprendizado por dominio, isto é, um
estudante precisa dominar totalmente um conceito antes de iniciar outro mais
avancado. As atividades visam fortalecer a base de conhecimento dos estudantes e
apoiar a recuperagdo da aprendizagem nos casos de eventuais lacunas observadas ao
longo do processo escolar.

Meus cursos

Prepare-se para o Ensino Médio Ver todos (8)
- Mumeros irracionais, notacao m
B8  cientifica e porcentagem
BmFuncoes
- Proporcao
gm Fatoracdo de polindmios

Fatoracao de equacdes do

segundo grau

MEUS ITENS Meus cursos

Cursos .
Prepare-se para o Ensino Médio Ver todos (8)

MINHA CONTA

MNumeros irracionais, notacdo
*
Progresso cientifica e porcentagem

Perfi o Funcdes

Professores Ba ) Proporcio
Bm @ Fatoracao de polindémios
= Fatoracao de equacdes do
=]+ ]

segundo grau

Fonte: Pagina da Web
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REFERENCIAS

COQUEIRO, Leonardo Furtado. O Uso da Plataforma Khan Academy como Facilitador
no Processo de Ensino-Aprendizagem da Matematica. 2021.

KHAN Academy. Disponivel em https://pt.khanacademy.org/ acesso em Agos/2024
GAMMA APP. Disponivel em https://gamma.app/ acesso em Agos/2024

COREDACAO. Disponivel em https://coredacao.com/ acesso em Agost/2024
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Anrendizagem Baseada em Projetos para a
Construcao do Letramento Cientifico

AUTORES

Marcos Roberto dos Santos
Rita Maria Vasconcelos Louzada Albuquerque
Lucas Eduardo Ferreira

AREA(S) DO CONHECIMENTO
Linguagens e suas tecnologias

Ciéncias da Natureza e suas tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULARES

Lingua Portuguesa e Biologia

ASSUNTO(S)

Etapas do Método Cientifico:
observacdo;

identificacdo do problema;
elaboracao de hipodteses;
realizacdo de experimentos;
coleta dos resultados;

conclusdo.
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O campo das praticas de estudo e pesquisa abrange a pesquisa, recepgao,
apreciacdo, analise, aplicacdo e producdo de discursos/textos expositivos, analiticos e
argumentativos, que circulam tanto na esfera escolar como na académica e de
pesquisa, assim como no jornalismo de divulgagao cientifica. O dominio desse campo é
fundamental para ampliar a reflexdo sobre as linguagens, contribuir para a construgao
do conhecimento cientifico e para aprender a aprender (BNCC - Base Nacional Comum
Curricular).

- (EM13LP29) Realizar pesquisas de diferentes tipos (bibliografica, de campo,
experimento cientifico, levantamento de dados, etc.), usando fontes abertas e
confidveis, registrando o processo e comunicando os resultados, tendo em vista os
objetivos colocados e demais elementos do contexto de produ¢dao, como forma de
compreender como o conhecimento cientifico é produzido e apropriar-se dos
procedimentos e dos géneros textuais envolvidos na realiza¢do de pesquisas.

- (EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacdo cientifica que tratem de
temadticas das Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a
apresentacado dos dados, a consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusées,
visando construir estratégias de selecao de fontes confidveis de informacdes.

- (EM13CNT301) Construir questbes, elaborar hipoteses, previsbes e
estimativas, empregar instrumentos de medicdo e representar e interpretar modelos
explicativos, dados e/ou resultados experimentais para construir, avaliar e justificar
conclusdes no enfrentamento de situagdes-problemas sob uma perspectiva cientifica.

- (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em diversos contextos,
resultados de analises, pesquisas e/ou experimentos — interpretando graficos, tabelas,
simbolos, cédigos, sistemas de classificacdo e equacgdes, elaborando textos e utilizando
diferentes midias e tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) —, de
modo a promover debates em torno de temas cientificos e/ou tecnolégicos de
relevancia sociocultural.

- (EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacdo cientifica que tratem de
tematicas das Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a
apresentacdo dos dados, a consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusoes,
visando construir estratégias de selecdao de fontes confidveis de informacdes.

Analisar situacdes-problemas e avaliar aplicagcdes do conhecimento cientifico e
tecnolégico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solu¢cées que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusGes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo (TDICs).
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Em um mundo repleto de informa¢bes de diferentes naturezas e origens,
facilmente difundidas e acessadas, sobretudo, por meios digitais, é previsivel que os
jovens desenvolvam capacidades de selecdo e discernimento de informacdes que os
permitam, com base em conhecimentos cientificos confidveis, analisar situagdes-
problemas e avaliar as aplicagbes do conhecimento cientifico e tecnoldgico nas
diversas esferas da vida humana, com ética e responsabilidade.

Nessa competéncia especifica, espera-se que os estudantes possam se
apropriar de procedimentos de coleta e analise de dados mais aprimorados, como
também se tornar mais autébnomos no uso da linguagem cientifica. Para tanto, é
fundamental que possam experienciar didlogos com diversos publicos, em contextos
variados e utilizando diferentes midias e tecnologias digitais de informacdo e
comunicagao (TDICs).

OBIJETIVOS

e Proporcionar aos alunos da regional Crede 3 o conhecimento cientifico e
qualificagdo nas producdes cientificas, levando em consideracdo a leitura e a
escrita para o letramento cientifico.

e Compreender e identificar situacGes problemas sobre fatos ou fen6menos.

e Estimular o processo investigativo e a capacidade de promover solugdes.

o Desenvolver a criticidade e o protagonismo estudantil.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS
Canva;
Google Académico;

Manual de normalizacdo de trabalhos académicos.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

Foi ofertada uma oficina utilizando como referéncia a aprendizagem baseada
em projetos, visando possibilitar aos estudantes explorar os conteldos e construir o
conhecimento a partir da pratica, estimulando-os a serem protagonistas da
aprendizagem.

DESCRIGAO DA PROPOSTA

A proposta metodoldgica trata-se de um Recurso Educacional Aberto (REA),
abordando as Metodologias Ativas como ferramentas no processo de ensino e
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aprendizagem para a construcdo do Letramento Cientifico. O professor, ao longo da
pratica, podera estimular a constru¢do do conhecimento junto aos alunos, conforme
vao sendo explanadas as etapas do método cientifico.

A abordagem do assunto foi realizada por meio de uma oficina denominada
“Modelo Cientifico: Introdu¢do a Metodologia Cientifica", onde foram explicadas as
etapas do método cientifico (Figura 1).

Figura 1 - Etapas do método cientifico.

Etapas do Método Clentifico ’&% S {3 CEARA

Validar a hipétese e todo k'\
o0 processo realizado

CONCLUSOES OBSERVAGCAO : FGTO ou Fendmeno
Avdliar os dados obtidos 4 C'I"éiTT?FDIgO 9 Pergunta/
RESUL{bOS pRO&BLEMA questionamento
NG,

> - EXPERIMENTOS HIPOTESES
Realizar experimentos

para testar as hipéteses

Bl Sctamd e o8 B o«

Fonte: Autores in Canva

A proposta se baseia na brincadeira de adivinhacdo (Figura 2), por meio da qual
foi apresentado aos estudantes um objeto desconhecido dentro de um saco preto
(confeccionado com TNT). Antes de iniciar a dindamica, foram apresentadas aos
estudantes as “regras da brincadeira”: Dentro do saco, existe um objeto que apenas o
professor tem conhecimento e os alunos tentardo descobrir que objeto é esse.

Os alunos foram divididos em grupos e cada grupo pode fazer apenas uma
pergunta. A resposta deverd ser apenas SIM ou NAO. O aluno pode substituir a
pergunta por uma tentativa de adivinhar qual é o objeto. E conveniente informar aos
alunos que as respostas podem ndo ser muito precisas, isto é, o SIM ou o NAO nada
mais é do que uma classificacao.

A dinamica teve quatro etapas, sendo que em cada uma delas foram utilizados
instrumentos diferentes, nos quais eles representaram os avancos tecnoldgicos em
cada século, que foram utilizados e manuseados pelos alunos para identificar o objeto
desconhecido.
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Figura 2 - Descri¢do da atividade pratica.

ATIVIDADE PRATICA a%g N B CEARA

GOVERNO DO ESTADO
SECRETAR(A DA EDUCAGAD

Observagdo de fato ou
fenémeno que ainda é
desconhecido e que

precisamos estudar
mais, obter mais

informagdes e dados
exp erimentais. [_‘ Instrumentos diferentes

Avangos tecnoldgicos da ciéncia

cearifld @ cEARA

Fonte: Autores in Canva

A dindmica serd composta por quatro etapas, cada uma utilizando
instrumentos diferentes que representam os avangos tecnoldgicos ao longo do tempo.
Em cada etapa, os alunos terdo acesso a ferramentas especificas para manusear e
identificar o objeto desconhecido.

Na etapa 1, o objeto serd apresentado visualmente aos alunos, que poderao
observa-lo e levantar hipdteses iniciais sobre suas caracteristicas.

Na etapa 2 , os estudantes utilizardo palitos, podendo apenas com uma das
maos, sentir a textura do objeto e elaborar novas suposicées.

Na etapa 3 , serd oferecida uma luva aos alunos, permitindo que toquem o
objeto com mais precisdo, aprofundando suas hipdteses.

Na etapa 4 , os estudantes utilizardo uma lanterna do celular para tentar
visualizar melhor o objeto e realizar sua identificagao.

Durante a exposicao do objeto, os estudantes realizaram anota¢Ges de suas
impressGes em cada uma das etapas. O professor disponibilizou uma prancha para os
alunos anotarem suas impressoes.

Apds finalizada a exposicdo do objeto, o professor conduziu a aula pedindo
para cada grupo expor para a turma suas anotac¢oes de cada etapa, com a finalidade de
descobrir qual grupo conseguiu identificar o objeto misterioso.

Em caso de nenhum grupo conseguir identificar o objeto, o professor pode
prosseguir com a pratica, sé que desta vez fornecerd pista sobre o objeto de estudo,
instigando os alunos a colocarem em pratica o método da aprendizagem baseada em
projeto para a construcdo do letramento cientifico.
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Figura 3 - Descrigdo das etapas da oficina, etapa 1) Observacgao; Etapa 2) Palito; Etapa 3) Luva; Etapa 4)
Lanterna do celular.

& A & = 2
@ E T @28 s gerara @ T @ s geomana
OBSEQVACAO m .
Os participantes poderdo observar o G L
objeto por 1 minuto, somente observar g e 30 anos, a 4
sem tocar e realizar anotacdes sobre o : cientifica poderd utilizar um palito
objeto de estudo que estd sendo E com apenas uma mdo, por 1 minuto. h N
exposto. ‘
Bl Gcxamh EE S sl B ceara ——
- . t.ﬁl 3 f3 CEARA
@ QUARTA ETAPA @t‘? N Gerank @ TERCEIRA ETAPA & n=="8
Passados mais 30 anos, a comunidade Passados mais 30 anos, a comunidade

para tentar identificar o objeto de tentar identificar o objeto de estudo.
estudo.

cientifica poderd utilizar a luz cientifica poderd utilizar uma luva em
(lanterna do celular) por um minuto &_/ apenas uma mdo, por um minuto para
sl B czara e . wl Qeank
Fonte - Autores In Canva

As metodologias ativas de aprendizagem estabelecem uma abordagem
direcionada para o estudante, na qual este é incentivado a assumir uma conduta ativa
e responsavel por seu aprendizado. Seus métodos de ensino visam ampliar o
repertdrio dos alunos, estimulando-os ao debate através da promocao de atividades
gue envolvam resolucao de problemas, permitam o despertar para o protagonismo
por meio do encorajamento da exposicdo do seu pensamento critico e da sua
capacidade de expressao (e-book Metodologias Ativas - TutorMundi).

A aprendizagem baseada em projetos (PBL) é um dos tipos de metodologias
ativas de aprendizagem, que tem como objetivo incentivar os alunos a resolverem
problemas com a parceria de seus colegas. Nesse contexto, o professor assume o
papel de mediador e facilitador do conhecimento, propondo uma ideia ou fazendo
guestionamentos, contudo ndo da indicios de como soluciona-los. O aluno, portanto,
assume o papel de protagonista do préprio aprendizado, uma vez que elabora
métodos e estuda solugdes para atingir o objetivo esperado.

Esse tipo de metodologia traz beneficios para aprendizagem, uma vez que essa
abordagem proporciona aos estudantes: trabalhos em multimidia, atividades praticas,
motivacdo, aprofundamento do conteldo, estimulo ao raciocinio légico e criatividade.

Cabe ressaltar que o emprego das metodologias ativas na elaboracdo de
projetos cientificos, proporciona motivacdo aos estudantes, visto que as pesquisas
despertam no aluno acbes voltadas para o pensar e o agir, filtrando as dificuldades
existentes e instigando-o a buscar formas diversas para resolucdo destas.

Na elaboracdo dos projetos, faz-se necessario a qualificacdo nas producées
cientificas, levando em consideracdo a leitura e a escrita para o letramento cientifico,
sendo assim, faz-se necessario o aprofundamento nos contelddos a ser aprendido,
exigindo do aluno uma visdo cuidadosa sobre fontes confiaveis e duvidosas.
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Dessa forma, os alunos precisam desenvolver habilidades e competéncias
capazes de desperta-los para estimulos ao raciocinio légico e a criatividade, tendo em
vista a intensidade que as pesquisas acontecem, possibilitando assim bons resultados
do projeto.

Espera-se que, com essa proposta didatica, utilizando ferramentas digitais e o
método da aprendizagem baseada em projetos, os professores e alunos sintam-se
estimulados a utilizarem metodologias ativas como uma ferramenta colaborativa no
processo de ensino e aprendizagem, durante a explanagao dos conteudos e das aulas
praticas, para auxiliar no desenvolvimento do letramento cientifico, visando fortalecer
a pratica, o engajamento e o protagonismo estudantil, ampliando as possibilidades de
aprendizagem, com a utilizagdo de metodologias ativas como um novo método de
transposicao didatica.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
Canva. Disponivel em: <https://www.canva.com/projects>

Google Académico. Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/?hl=pt>
Ebook Metodologias Ativas - TutorMundi. Disponivel em:

<https://media.tutormundi.com/wp-content/uploads/2021/02/18180943/ebook-
metodologias-ativas-tu tormundi.pdf>
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® CREDEA

Direitos Humanos e Protecao as Mulheres -
Circuito de Gestao CREDE 4

AUTORAS

Fladia Carneiro da Costa
Mariane Lima Vieira
Cleidiane Gomes da Conceicdo

APRESENTACAO

A acdo focou na equidade de género e protecdo das mulheres, com ac¢Ges
desenvolvidas dentro da categoria de Direitos Humanos, promovendo a Educacdo
Mididtica com enfoque na prevencao da violéncia contra a mulher nos curriculos da
educacdo bdsica. Alguns detalhes podem ser conferidos na Figura 1.

Figura 1 - Apresentacdo da Oficina

Crede 4

Coordenadoria Regional d =T
Besenvolvimento da Educagao #Cyber-Etica
UM BATE-PAPO
— SOBRE PROTECAO AS
MULHERES

Fonte: Mariane Lima.

COMPONENTE CURRICULAR

Educacdo Hibrida e Cidadania Digital no contexto da prevencado de violéncia e protecao
as mulheres
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DURAGCAO

Acdo desenvolvida em um encontro virtual, porém com planejamento prévio.

ASSUNTO(S)

Equidade de género

Prevencdo a violéncia contra a mulher
Direitos Humanos

Cidadania Digital

DESCRITORES DESENVOLVIDOS COM A PRATICA
Compreensao critica das tecnologias digitais;
Aplicagdo de temas de cidadania digital no contexto escolar;

Conscientizagao sobre os direitos das mulheres no ambiente digital.

OBJETIVOS

e Contribuir com conhecimentos de educacdo hibrida para a aplicacdo da
tematica de equidade de género e protecao das mulheres;

e Disseminar a cidadania digital para a protecdo as mulheres no ambiente virtual;

e Incentivar a replicagao dessas informacgdes entre as liderangas estudantis.

RECURSOS EDUCACIONAIS UTILIZADOS
Oficinas virtuais (Google Meet)
Questionarios diagndsticos (Google Forms)

Ferramentas de andlise de dados digitais
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ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA

Realizacdo de oficinas sobre Direitos Humanos e protecdao as mulheres no
ambiente virtual;

Questionarios prévios aplicados aos gestores e professores para diagndstico do
uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDICs);

Sensibilizagdo dos participantes sobre os crimes on-line e as legislagdes de
protecdo as mulheres.

Na Figura 2, podem ser vistos momentos da oficina.

Figura 2 - Momentos da Oficina

Bl 2 e o e Legislacao brasileira
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G et e o b s el atacadas nas rodes sociais? At 1364272018, que atribus A policia federal 3 investigacao
VW o e O M, & de crimes i _— ddheres. foi criada
e € s maah wevees.

imibir €336 (0 3¢ viakincia. O cbpetive € frer mas cficaz 0 COMBANE 208 ALAGUCS TS
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"--‘“‘":: identificar ¢ pani o5 autores de pignas ¢ peblicacoes desse [1po. Vale Jembrar que apesae &
mvalheres athvistas serem vitimas mass frequentes, a motivagdo dos afaques miséginos ndo ¢
urea 56 € estd relacionada & cultura do machitma.

i 1l Reporte na rede social
1 ::::,-:,:{, ou sites de buscas
provas =

Fonte: Mariane Lima e Fladia Carneiro.

DESCRIGAO DA PROPOSTA

A agado é parte do Circuito de Gestao da Crede 4 e inclui a realizagdo de oficinas
formativas de duas horas, enfocando temas, como Direitos Humanos e a legislacao
vigente contra a violéncia digital. O publico-alvo inclui gestores, professores, liderangas
estudantis e membros da Comissdo de Prevencdo as Violéncias nas Escolas. O objetivo
€ criar um ambiente escolar mais seguro e informativo em relagdo a protegao das
mulheres, especialmente no espaco digital. Nas Figuras 3 e 4, seguem os registros da
oficina.
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Figura 3 - Apresentag¢do das AGls da Crede 4

Mariane Lima

Fonte: Mariane Lima e Thauann Moreira.

Figura 4 - Sensibilizacdo sobre o assunto da Oficina

redes ¢
tudo, né?"

Mas sera que
utilizamos o,
ambiente digital
de forma positiva?

Fonte: Mariane Lima e Thauann Moreira.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular, Brasilia: MEC, 2018.
CREDE 4. Plano de Ag¢ao 2024.

CUNHA, Juliana. Meninas em rede: guia para proteg¢ao contra a violéncia online, 2020.

SEDUC. Orientagdes sobre a atuagao do Agente de Gestao da Inovag¢ao Educacional
(AGI), 2022.

VASQUES, Rosane Fatima; SILVA, Roberto Rafael Dias da. Igualdade de oportunidades
e acesso a conhecimentos relevantes, 2020.
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Utilizacao de Jogos de tabuleiro como
suporte pedagogico nas aulas de Filosofia
na EEMTI Professora Carmosina Ferreira
Gomes-Sobral

AUTORES

Antonia Marta Sousa de Mesquita
Francisco Auricelio da Silva Sousa

Francisco Robério Galvao

Thyago Teixeira Farias

José Samuel de Alcéantara Oliveira

APRESENTACAO

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica¢dao (TDICs) trouxeram
mudancas importantes no processo de ensino, conscientizando os profissionais de que
as comunidades escolares devem acompanhar os desenvolvimentos digitais para que
os alunos desenvolvam suas habilidades digitais (BNCC, 2018, p. 478).

Nesse contexto, as formacGes AGI| apresentam materiais voltados para
propostas pedagdgicas inovadoras. A proposta pedagdgica foi elaborada a partir de
uma caréncia dos professores por materiais lidicos, interativos ou gamificados para
trabalhar com os alunos na escola. Ressaltando ainda que o jogo foi disponibilizado
para os professores da Professora Carmosina Ferreira Gomes e demais escolas
pertencentes a CREDE 6.

AREA(S) DO CONHECIMENTO
Ciéncias Humanas

Sociais Aplicadas
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COMPONENTE(S) CURRICULARES

Filosofia

ASSUNTO(S)

Foi elaborado um jogo de baralho utilizando o CANVA (KLUG; WILLIAMS, 2016)
como ferramenta didatica que aborda conteudo de filosofia do periodo pré-socratico.
O tema de aula selecionado segue um roteiro de aprendizagem sobre as crengas dos
filésofos bem como seu tempo histérico. Onde os menos estavam preocupados em
compreender a origem e a natureza do mundo de maneira racional, sem recorrer a
explicagbes mitoldgicas. Desta forma, os professores estiveram envolvidos
diretamente na teoria e posteriormente na pratica, ou seja, aprender fazendo.

OBIJETIVOS

e Objetivou-se construir conhecimentos com os professores de Ciéncias
Humanas da EEMTI Professora Carmosina Ferreira Gomes no municipio de
Sobral sobre jogos que promovam o aprendizado dos alunos na sala de aula.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Foi utilizado o CANVA PRO para construcdao do Jogo, Google académico como
suporte educacional de pesquisa e material estruturado do FOCO NA APRENDIZAGEM
disponivel na plataforma da CODED CED - SEDUC Ceara.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A pesquisa foi realizada na EEMTI Professora Carmosina Ferreira Gomes no
municipio de Sobral. O estudo teve como funcdo auxiliar os professores da referida
escola na construcdo de jogos utilizando o CANVA bem como posteriormente foi
realizada a impressdo do material, pois 0 mesmo pode ser utilizado de forma impressa
ou digital.
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DESCRICAO DA PROPOSTA

O jogo foi construido contendo exatamente 52 cartas, compreendendo quatro
naipes (Copas, Espadas, Ouros e Paus), com treze cartas em cada naipe (As, 2,3,4,5,
6,7,8,9, 10, Valete, Dama e Rei).

INSTRUGOES DO JOGO
01. O jogo de cartas filoséficas pode ser jogado por 3 ou mais jogadores.

02. As cartas serdao embaralhadas e depois distribuidas para Cada Jogador que
devera receber 4, as demais ficardo no monte, as mesmas s6 deverdo ser retiradas na
vez do participante.

03 . O objetivo do jogo é fazer com que seja encontrado as cartas com o0s
filésofos e suas respectivas historias.

04. Ganha quem conseguir formar primeiro as quatro cartas de um mesmo
fildsofo

O1 O jogo oe cortas MondNcas pod ser joged gor 3 ou
Mas Pgadores:

() BARALHO

02 As cartos 0ol MOAraFacEG © GEDOE Gt TN
pora Cace Jogooor oue M‘rm‘: oo coemasa
NCAro No MONtR. 46 Mesrmas S6 aever o ser recracas na
VBT OO DR TR

O3 O obetve ao jogo 6 fazer Com QU Sen eNContado oa
CHrTas Comon wotOrom

Od Gertw guerm consegue fTormmay” (FITesD o OMsso
Cartas g ummesrmo Nceofo
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REFERENCIAS

BNCC, BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 11 nov. 2024.

KLUG, BRANDY; Williams, Ursula. Canva. The Charleston Advisor, v. 17, n. 4, p. 13-
16(4),1 April 2016. Disponivel em:

https://annurev.publisher.ingentaconnect.com/contentone/annurev/tca/2016/00000
017/00000004/art00006. Acesso em: 23 nov. 2024.
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CREDE 7

- y 4 -
|

AUTORAS

Brena Dielle Anastacio de Sousa
Ana Cristina Luiz Soares

APRESENTACAO

Considerando a importancia de discussGes de saude mental no contexto escolar
e as demandas percebidas através de relatos o quanto é necessdrio pensarmos como
podemos ajudar as escolas. Na funcdo de Agentes de Gestdo da Inovacdo (AGI), é
possivel utilizar das tecnologias e inovagdes para colaborar nos didlogos referentes ao
tema supracitado. Assim, a presente proposta busca ofertar a construcdo de um jogo
de tabuleiro utilizando a plataforma Canva para construir materiais que trabalhem
diretamente a saude mental com os estudantes.

Para Rocha et al., 2023 os jogos possibilitam entretenimento em cada jogada
do dado, em cada partida é possivel perceber desafios e potencialidades e muito
divertimento. Referente aos jogos que envolvam a tematica de saude mental quando
utilizados com adolescentes pode colaborar nas discussdes e fortalecimento de saude.
E um momento em que os participantes podem interagir, construindo conhecimentos,
didlogos e realizando feedback imediatos.

De acordo com Rodrigues e Quixada (2022) a escola é um espago de encontro e
de aprendizagens, sendo possivel construir um ambiente de acolhimento e momentos
de cuidado, escuta. O didlogo é importante que ocorra constantemente para que
possam acolher as demandas dos estudantes e contribuir na saude emocional dos
discentes. A¢Bes que podem ser realizadas: rodas de conversas, apoios, didlogos e as
mais diversas acdes que proporcione a escola como espaco acolhedor e que leve em
consideracdo a realidade dos estudantes.
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Com isso, é importante que a escola seja um espaco de construir
conhecimentos e preparar os estudantes para situacdes que ocorrem tanto em
espacos escolares, quanto fora dele e a saide mental é um tema que pode ser
abordado em vdrios momentos de didlogo. Assim, a ideia central da presente
possibilidade didatica é a construgdo do jogo de tabuleiro para realizar atividades com
estudantes do ensino médio, visando utilizar do ludico para debater a tematica de
saude mental.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

A atividade pode ser realizada com todas as areas.

COMPONENTE(S) CURRICULARES

Podemos realizar a formagdo com todos os professores dos componentes curriculares.
Conforme a necessidade e disponibilidade dos docentes.

ASSUNTO(S)

A utilizacdo do Canva para os docentes construir jogos de tabuleiro referente a
tematica de Saude Mental para trabalhar com os discentes.

OBJETIVOS

e Utilizar a ferramenta Canva para construir um jogo de tabuleiro que seja
possivel trabalhar a salude mental. Com isso, construido o material, é possivel
gue os docentes utilizem esse jogo para dialogar de forma lidica com os
discentes, construindo espagos de acolhimento e que possibilitem conhecer e
conversar em relacdo aos seus potenciais e dificuldades.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Utilizacao da plataforma Canva.
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ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

O Canva é uma plataforma que possibilita a criagdo de inumeras artes,
podemos citar: criagdo de cards, jogos da memdria, cartas de baralho, jogos de
tabuleiro, dentre outros. Com essas infinitas possibilidades na funcdo de AGI, percebo
gue é possivel realizar formagdes com docentes e gestores das mais diversas areas,
utilizando a plataforma, sendo permitido também em alguns momentos trabalhar
diretamente com os estudantes quando necessario, como 0s jogos que conseguimos
produzir.

Pensando nas informagBes supracitadas, nas experiéncias adquiridas até o
presente momento e nos relatos nos mais diversos espagos no qual estamos inseridos,
percebo que podemos discutir a saude mental de uma forma ludica e atrativa com
nossos estudantes. Através da utilizacdo da ferramenta Canva podemos juntos
construir conhecimentos e jogos que possam motivar o didlogo com os estudantes.

DESCRICAO DA PROPOSTA
Etapa 1 - Agendar com as escolas a formagao com os docentes

Dialogar com as escolas a possibilidade de realizacdao da formagdo com os
docentes. E interessante que este momento seja presencial. A formagdo tem duragdo
de 2h, com isso é importante mostrar a plataforma e o motivo da formacdo ser
referente a criacdo de jogos de tabuleiro relacionados a saude mental.

Etapa 2 - Conhecer a plataforma Canva

Considerando que ndo sdo todos os professores que tiveram acesso a
plataforma, é importante iniciar mostrando as fun¢des da plataforma e orientar sua
utilizacao.

Etapa 3 - Construir o tabuleiro

Na opc¢do de busca do Canva devera ser pesquisado o nome Jogo de Tabuleiro,
com isso vao surgir varios modelos. Os professores poderdo escolher o que achar mais
interessante e nés AGls podemos ir orientando para realizar as seguintes mudancgas:
cores, escrever o titulo jogo de tabuleiro de saide mental, a logomarca da instituicdo e
demais ilustracdes. Apds concluir todas as modificacdes sera necessario salvar em pdf
e imprimir em tamanho maior e em folha 60kg para que possa ficar em boa qualidade,
posteriormente podemos orientar para que possa ser utilizado por varias turmas e ter
uma maior duragao.
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Figura 1 - Tabuleiro

Fonte: Do estudo, construido na plataforma Canva.

Etapa 4 - Produzir as cartas das emocdes e jogadores

Pensando que o jogo é para trabalhar a saude mental dos participantes, as
cartas serdo todas referente a tematica. A orientacdo é solicitar que os docentes
realizem a pesquisa: carta das emocOes e escolher a que melhor se encaixar para o
jogo. Essas cartas podem ser perguntas a citar: O que deixa vocé feliz? O que deixa
vocé triste? Dentre outras informacdes que podem constar nas cartas estao frases de
motivacdo. Para construir os jogadores existem cartas que tem figurinhas com foto de
jovens que podem ser copiadas e coladas em uma folha extra. Tanto as cartas quanto
os jogadores devem ser impressos na folha 60kg para que possam ser recortados e

utilizados nas jogadas.

Figura 2 - Construgdo de cartas, jogadores e suporte.

Lamp
i Valorize o “
processe: cada. JOGADOR
pequeno passo
deve ser celebrado.
0 que faz vocé
ficar irritado(a)?
SUPORTE

CARTAS

Fonte: Do estudo, construido na plataforma Canva.
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Etapa 5 - Caixa para guardar as cartas e jogadores

Compreendo que as cartas e os jogadores precisam de uma caixa personalizada
para serem guardadas. E importante ensinar como pode ser feito, no canva na lupa os
professores podem ser orientados a escrever: embalagem caixinha e vao aparecer
varias sugestoes, eles selecionam a caixinha a seu gosto e personalizam.

Figura 3 - Caixa para armazenar as cartas e jogadores.

Tampa. da. caixa, Caina,

Jogo de Tabuleiro

v
Ss«'\)v&\*‘“\h
v

Fonte: Do estudo, construido na plataforma Canva.

Etapa 6 - Orientacbes para quando os docentes for aplicar o jogo com os
estudantes.

Apds a finalizacdo da formacdo e com os jogos de tabuleiro ja construidos. Na
funcdo de AGIs podemos orientar como eles podem utilizar com os estudantes,
podemos orientar que aconteca da seguinte forma: I- Roda de conversa pactuando que
todos os estudantes devem respeitar os colegas e o que for debatido deverdao manter
sigilo, lI- orientados que nas cartas existem frases de motivacdo e de perguntas que
eles podem ou ndo responder, eles decidem, lll- as regras do jogo e outras pactuacdes
gue o professor considerar interessante de acordo com a especificidade de cada
turma.

Esses seis passos citados é como pode ser conduzido o momento da formacgao
com os docentes, esse momento pode ocorrer nos planejamentos ou em outras
ocasifes que os professores possam estar reunidos. A orientacdo (Etapa 6) pode ser
modificada de acordo com a necessidade e especificidade de cada turma,
considerando o olhar e a vivéncia dos docentes nos momentos das aulas.
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REFERENCIAS
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® CREDES

Metodologia ativa: Explorando a utilizacao
dos meios digitais para producao de jogos
educativos no ensino de Matematica

AUTORAS

Alexsandra Alves Moura
Luana Mateus de Sousa
Cristiane Jacauna

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Matematica e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Geometria e medidas

ASSUNTO(S)

Geometria Plana

OBJETIVOS

e Demonstrar a importancia da utilizacdo de jogos nas aulas de matematica como
ferramenta motivadora e eficaz no desenvolvimento dos estudantes com o
assunto abordado;

e Enfatizar a relevancia da insercao de ferramentas tecnoldgicas utilizadas por
estudantes no ambiente educacional.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Canva, Google Docs e simuladores

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

O mundo esta repleto de ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas de
forma eficiente no ensino, promovendo resultados satisfatérios para o
desenvolvimento do ensino/aprendizado dos discentes. Além disso, estimular a
compreensdo de assuntos que podem ser de dificil entendimento para os estudantes.

Atualmente, ndo é necessdrio ser programador para inovar na sala de aula,
ferramentas acessiveis, como as do Google Workspace, oferecem recursos para criar
desenhos, documentos e até jogos educativos. Quando combinadas com a criatividade
dos professores, essas ferramentas podem resultar em metodologias ativas que
tornam o aprendizado mais envolvente e eficaz.

No ensino de matematica, por exemplo, as ferramentas tecnoldgicas podem ser
utilizadas para explicar geometria, possibilitando que os estudantes realizem cdlculos
de perimetros em pragas e jardins, de maneira pratica e contextualizada ao seu
cotidiano através do uso de tecnologias.

DESCRICAO DA PROPOSTA

O intuito desta proposta didatica é produzir um jogo interativo no Google Slide
para ser utilizado nas aulas de matematica, durante a abordagem do conteldo de
geometria, e assim, promover uma maior interacao e interesse dos estudantes. Além
disso, ajudar os professores a produzir matérias utilizando ferramentas de facil
manuseio, descrevendo o passo a passo de como o jogo pode ser utilizado e criado.

Para elaboracdo do jogo, foram utilizadas duas ferramentas: o Google Slide,
uma ferramenta gratuita do Google que permite criar e editar apresentacdes em
slides. E o Canva, uma plataforma on-line de design e comunicacdo visual. A utiliza¢do
desses recursos proporciona o manuseio e colaboracdo ativa entre os docentes. Além
disso, as ferramentas do Google e do Canva também possibilitam desenhar graficos e
diagramas, inserir objetos e formas, formatar texto e imagens, ativar animacdes e
muito mais.

O jogo selecionado foi um baralho geométrico com 24 cartas (Figura 1).
cartas foram criadas no Canva, utilizando o modelo do jogo de baralho, porém os
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simbolos foram substituidos por figuras geométricas, coringa e rei. Apds a confecgao
das cartas, foram utilizadas as ferramentas do Google Slide para desenvolver a
estrutura do jogo. Para cada carta, foi atribuido um ndmero de figura geométrica
diferente e um link que direciona os participantes para as perguntas relacionadas a
temadtica. Para as cartas com a figura do rei, foi atribuida uma bonificacdo e as do
coringas pegadinhas.

Figura 1 - llustragdo da tela inicial do jogo
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Fonte: Autores, 2024.

A proposta do jogo é promover a fixacdao do conteldo de geometria, ou seja,
apos a explanagao do conteudo de geometria o docente ira dividir a turma em grupos,
em seguida realizar um sorteio para definir a ordem de participa¢dao dos grupos. Os
participantes escolherdo uma carta e responderdo a pergunta, por exemplo, ao
selecionar a carta trés, que possui como figura geométrica o tridngulo, o participante
serd direcionado a pergunta relacionada a diametros (Figura 2). Conforme os
estudantes forem acertando as respostas, as cartas serdo retiradas do jogo pelo
professor. Caso o estudante ndo saiba a resposta, a carta retorna ao jogo. Ganha quem
acertar o maior niumero de perguntas.
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Figura 2 - Exemplo de questdo abordada no jogo

Jo&o tem uma loja onde fabrica e vende moedas de chocolate com diémetro de 4 cm e prego de R$
1,50 a unidade. Pedro vai a essa loja e, apds comer varias moedas de chocolate, sugere ao Jo&o que
ele faga moedas com 8 cm de diametro e mesma espessura e cobre R$ 3 a unidade. Considerando
que o prego da moeda depende apenas da quantidade de chocolate, Jo&o

A) aceita a proposta de Pedro, pois, se dobra o diametro, o prego também deve dobrar

B) rejeita a proposta de Pedro, pois o prego correto seria R$ 12

C) rejeita a proposta de Pedro, pois o prego correto seria R$ 7,50

D) rejeita a proposta de Pedro, pois o prego correto seria R$ 6

E) rejeita a proposta de Pedro, pois o prego correto seria R$ 4,50

TRIANGULO Crede 8 20000
Fonte: Autores, 2024.

As ferramentas Google Slide e Canva sdo possibilidades ativas inovadoras que
proporcionam o manuseio e colaboragao ativa entre os docentes em tempo real, uma
vez que possibilitam aos usuarios, inserir objetos e formas, formatar texto e imagens,
ativar animacg0es, salvar o desenvolvimento das apresenta¢des automaticamente na
nuvem, converter apresenta¢des para outros tipos de arquivos e compartilha-las em
tempo real com outros usudrios.

REFERENCIAS

FLEMIN, M. Jogos como recursos didaticos nas aulas de Matematica no contexto da
Educacdo Basica. Educagao Matemadtica em Revista, v. 14(26), 2009. Disponivel em:
<http://www.sbem.com.br/files/revistal4 26.pdf>. Acesso em: 2 out. 2024.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sao
Paulo: Paz e Terra, p.143, 2011.

HOLANDA, B; PAPA-NETO, A; MEDEIROS, E. Cole¢ao componentes eletivos fundantes
das EEMTI do Ceara: Matematica e suas tecnologias: E. Geometria |. Fortaleza, Seduc.
v.2, p.36, 2022. Disponivel em: <https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-
content/uploads/sites/82/2022/05/GEOMETRIA-I.pdf>. Acesso em: 2 out. 2024.
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ANEXO

QR Code - Plano de aula

Link do Jogo:

https://docs.google.com/presentation/d/1INQSeT_gYEvTZO1CwbJa2KPFFz6CkZTXbCDz
sN1cDjHo/edit?usp=sharing
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Recursos educativos digitais para
professores da sala de Atendimento
Educacional Especializado (AEE)

AUTORES

Auridéia Possidonio de Sousa Barrozo
Walmira Pereira Costa
Tiago Adauto Noronha Melo Tavares

APRESENTACAO

A educacgdo inclusiva, notoriamente, vem se destacando nos diversos
ambientes escolares, surgindo a necessidade de desenvolver praticas pedagdgicas
inovadoras. A proposta diddtica buscou contemplar os professores das salas de
atendimento multifuncional que, muitas vezes, ndo participam das demais formacoes
sobre tecnologias para a educacdo. Pensando em atender a esses professores para o
aperfeicoamento de seus atendimentos e para a inclusdao dos alunos com deficiéncia
ou Pessoa com Deficiéncia (PCD), foi entdo realizado esse momento formativo em um
dos encontros dos professores da area.

AREA DO CONHECIMENTO
Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias

Matematica e suas Tecnologias.

COMPONENTE CURRICULAR

Lingua Portuguesa e Matematica
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DURAGCAO
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ASSUNTOS

Inclusdo; elaboracdo de jogos educativos; Plano de Ensino Individualizado (PEl); uso de
ferramentas educativas digitais para a inclusdao de alunos PCD.

DESCRITORES ENVOLVIDOS COM A PRATICA

Competéncia 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC): Cultura Digital —
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

OBJETIVOS

e Capacitar os professores e professoras das salas de AEE sobre os recursos
digitais disponiveis para fins pedagdgicos, a fim de auxilia-los na construcao e
adaptacdo de atividades voltadas ao aprendizado dos estudantes.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Powtoon, Canva, Wordwall, Teachy, Magic School

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

O uso de metodologias ativas de aprendizagem favorece a construgdo do
conhecimento através da participacdo dos estudantes. Pensando nisso, uma atividade
“mao na massa” foi realizada na oficina para professores. A fim de que eles colocassem
em pratica o que foi apresentado na navegacdao guiada, foram solicitadas suas
contribuicGes para elaborar jogos educativos e formular planos de aula/atividades de
acordo com a realidade de suas salas.
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DESCRICAO DA PROPOSTA

A proposta didatica foi apresentar, através de uma oficina demonstrativa,
ferramentas para a construcdo de jogos educativos, videos e uso de inteligéncia
artificial para professores, a fim de nortear a elaboracdo de atividades acessiveis e
adaptadas. A Figura 1 ilustra a logo de cada recurso abordado. O momento (Figura 2)
foi bem dindmico e contou com a participacdo dos professores. Para isso, cada
ferramenta foi apresentada com informagdes gerais sobre seu uso, seguido de uma
navegacao guiada e finalizada com a parte “mado na massa”, em que era solicitada a
participacdo dos professores para “testar” os recursos apresentados, os quais sdo
relacionados abaixo:

e Powtoon: é um software para a construcdo de videos e apresentagdes
animados. E uma ferramenta fécil de usar, incentivando trabalhar a criatividade
através de personagens, sons e imagens e efeitos. Através dela, é possivel
aumentar a atencdo em uma aula, por ser possivel criar materiais Iddicos;
ilustrar ideias mais complexas e atender a diferentes estilos de aprendizagem.
Além de ser um Recurso Educativo Digital (RED) versatil para todos os
componentes curriculares, pode potencializar a aprendizagem de linguagens
através da criacdo de histdrias e narrativas.

Link de acesso: https://www.powtoon.com/

e Wordwall: é uma plataforma voltada para a criacdo de atividades gamificadas.
O site possui uma versao gratuita que permite a elaboragdo de até 5 jogos, os
guais podem ser editados posteriormente.

Link de acesso: https://wordwall.net/pt

e Canva: é uma ferramenta para elaboracdo de design grafico que permite criar
materiais como jogos, por exemplo, cartas das emogdes, de associagdes com
palavras, quebra-cabeca, tabuleiro e desafios. Com ele também é possivel a
criacdo de infograficos, um recurso educacional que possibilita o aprendizado
de diversas maneiras, utilizando aspectos visuais.

Link de acesso: https://www.canva.com/

e Teachy: é uma ferramenta de Inteligéncia Artificial (IA) brasileira focada na
otimizacdo do tempo do professor, parcialmente gratuita. Com ela, é possivel
desenvolver e implementar solugdes para aperfeicoar as praticas docentes de
acordo com as competéncias da BNCC. Todas essas solu¢cdes podem ser
adequadas a realidade das turmas e estudantes, de acordo com o objetivo final
de aprendizagem estabelecido pelo professor. Com isso, o recurso pode ser util
na elaboragao do PEl e de atividades acessiveis e adaptadas.

48

<)

\ CEARARD {3 CEARA


https://www.powtoon.com/
https://wordwall.net/pt
https://www.canva.com/

Link de acesso: https://www.teachy.com.br

Magic School: também é uma plataforma de IA gratuita voltada para
professores. O recurso possui mais de 60 ferramentas de IA que podem auxiliar
os professores no planejamento, criagdo de atividades e avaliagdes adaptadas e
acessiveis, entre outras. Vale ressaltar que o conteldo gerado por essas
plataformas deve ser analisado pelos professores antes da aplicacao.

Link de acesso: https://www.magicschool.ai/

Figura 1 - Logo das ferramentas apresentadas na oficina

1885

Al INNOVATOR

]

rOWTOON

Fonte: Autores, 2024.
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Figura 2 - Card do encontro formativo

OFICINA DE FERRAMENTAS DIGITAIS PARA OS
PROFESSORES (AS) DA SAI.A DE AEE

AURIDEIA POSSIDONIO
WALMIRA PEREIRA

@16 de Agosto/2024
Professores da sala de AEE
Credegrcmovs . N\ CEARARY {3 CEARA

o——anie

—

Fonte: Autores, 2024.
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CREDE 10

Utilizando a plataforma Crossword lahs
para elaboracao de cruzadinhas

AUTORAS

Cybelle Layza Aguiar Ribeiro
Dayane Jeisy de Oliveira

Vilmara de Freitas Lima Damasceno
Lydyane Maria Pinheiro de Lima

APRESENTACAO

O Crossword Labs é uma ferramenta que permite a criacdo de cruzadinhas
personalizadas, onde é possivel incluir conteddo e pistas. A mesma pode ser
compartilhada com os alunos através de link ou de forma impressa. O acesso a
plataforma é gratuito e se mostra uma excelente alternativa para reforgar os conceitos
abordados em sala de aula.

Devido a facilidade de uso e acesso, essa plataforma ajuda na otimizacdao do
tempo dos professores, permitindo a criacdo de atividades diferenciadas para sala de
aula.

AREA(S) DO CONHECIMENTO
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas;

PPDT

COMPONENTE(S) CURRICULARES

Formacao Cidada
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ASSUNTO(S)

Estatuto da juventude: conhecendo e entendendo os direitos juvenis.

OBIJETIVOS

e Promover a reflexdo dos alunos sobre situagdes problemas utilizando
cruzadinhas;

e Promover o aprendizado de forma dinamica e interativa, permitindo que os
alunos revisem o conteddo de maneira descontraida;

e Verificar o nivel de entendimento dos alunos sobre o Estatuto da Juventude;

e Ampliar o conhecimento dos alunos sobre termos e conceitos presentes no
Estatuto da Juventude, melhorando sua compreensao sobre o tema.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Crossword Labs

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A Aprendizagem baseada em problema se estrutura na construcao do
conhecimento por meio da resolucdo de situagdes-problema. Assim, a abordagem
metodoldgica adotada nesta proposta tem énfase no protagonismo do aluno no
processo de aprendizagem. Através da utilizacdo da plataforma Crossword Labs, o
professor pode elaborar atividades nas quais os alunos sdo incentivados a participar de
forma ativa na construcao do préprio conhecimento.

Essa abordagem promove a aprendizagem significativa, pois os alunos nao
apenas resolvem as cruzadinhas, mas também reforcam conceitos trabalhados. Ao
resolver as cruzadinhas, os alunos trabalham colaborativamente, compartilhando
ideias e discutindo temas relacionados ao autoconhecimento, empatia, comunicagao e
resolucao de conflitos.

Dessa forma, a plataforma é utilizada ndo apenas como uma ferramenta para
reforcar o conteddo, mas como um meio de engajar os alunos em um processo de
aprendizagem dinamico e interativo, onde eles sdo os principais agentes do seu
desenvolvimento socioemocional.
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DESCRICAO DA PROPOSTA

Utilizando a ferramenta didatica Crossword Labs, o professor deve trazer alguns
guestionamentos para que as palavras sejam descobertas na cruzadinha. Para isto é
importante que o tema desejado seja trabalhado, com antecedéncia, por meio de uma
aula expositiva dialdgica.

Apds a conceituacdo e teorizacdo do conteudo é hora da disputa.
Acesse: <https://crosswordlabs.com/embed/estatuto-da-juventude-3>

Para a construgao das cruzadinhas, primeiro deve-se criar o titulo do jogo,

Figura 1 — Etapas de construgao

Titulo do jogo de palavras cruzadas

Fonte: Autoras, 2024.

Em seguida, € o momento de definir as respostas e dicas para cada palavra. No
momento da elaboracdo das dicas, devem vir os questionamentos de forma
contextualizada. Para essas perguntas é preciso pensar em conceitos estratégicos, para
gue assim seja feita uma andlise do nivel de aprendizagem de cada aluno em relagao
ao conteudo trabalhado, como também a exposicdo e fortalecimento dos

conhecimentos pretendidos.

Figura 2 — Etapas de construgao

Insira a resposta, um espaco e entdo a dica. Um par
palavra/dica por linha. Precisa ver um exemplo?

mogdes Reacgdes que uma pessoa vivencia em resposta a uma

Fonte: Autoras, 2024.

E importante saber que o preenchimento do segundo campo (resposta e dica)
deve ser feito da seguinte forma: primeiro deve vir a palavra e, em seguida, a
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dica/questionamento para esta, iniciando com a primeira letra mailscula. Para a
cruzadinha, automaticamente, é selecionada somente a primeira palavra.

Depois de adicionar todas as respostas/dicas, o professor criarda uma senha e
terd a pré-visualizacdo da cruzadinha. Logo apds, devera clicar em salvar e finalizar,
assim, o link estara disponivel para compartilhamento.

Figura 3 — Etapas de construgao

Crie uma senha

Isso protegerd a chave de resposta e
permitird gue vocé edite seu quebra-cabeca.
Nao esqueca! Vocé ndo pode recuperda-lo.

Configuragao de privacidade

O pablico (gratis!)
Qualquer um pode encontrar,
visualizar, resolver e imprimir seu
quebra-cabeca. Ele ficara visivel
em mecanismos de busca. A chave
de resposta pode ser visualizada
por vocé e membros pagos do
CrosswordLabs.

® _ (somente membros)

Somente pessoas que tém a URL
direta poderdo

Salvar e finalizar

Fonte: Autoras, 2024.

REFERENCIAS

MELLO, Priscila. Como criar cruzadinha on line e para imprimir. YouTube, 29 de maio
de 2020. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_CxEPpgQD4A>. Acesso
em: 29 de jul. 2024.
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® CREDE 11

Jogos Educativos na Pratica: Aplicando
Gamificacao Offline no Ensino

AUTORAS

Sandy Kélvya Fernandes Moreira
Claudiana Pinheiro Gomes

AREAS DO CONHECIMENTO
Linguagens, Codigos e suas Tecnologias
Matematica e suas Tecnologias
Ciéncias Humanas e suas Tecnologias

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

COMPONENTE CURRICULAR

Este componente curricular utiliza jogos educativos como estratégia didatica,
aplicando gamificagao offline para aumentar o engajamento e promover uma
aprendizagem significativa. Os jogos sdo adaptados ao curriculo e as necessidades dos
alunos, com avaliagdo continua para otimizar seus beneficios.

DURACAO

50 minutos




ASSUNTO

O tema aborda o uso de jogos educativos como metodologia ativa na educagao,
focando na gamificacdo offline. A proposta inclui jogos como tabuleiro, quizzes, caca
ao tesouro, caixas misteriosas, jogo da memdria e dardos, integrados ao ensino sem
tecnologia digital.

DESCRITORES DESENVOLVIDOS COM A PRATICA

Ao aplicar jogos educativos e gamificacdo offline a dreas além de Matematica e
Portugués, os descritores e objetivos de aprendizagem sdo ajustados conforme a
Matriz de Saberes do Foco e a BNCC. Isso assegura que os jogos atendam as diretrizes
curriculares, promovendo um aprendizado coerente e eficaz em outras disciplinas,
como por exemplo:

1. CIENCIAS DA NATUREZA
Descritores Desenvolvidos:

e Observacdao e Experimentacgao: incentivar os alunos a realizar experimentos e
observar fendmenos naturais, promovendo o desenvolvimento de habilidades
de investigagdo cientifica.

Exemplos de Atividades:

e Desafios de construcdo de modelos de processos naturais usando tabuleiro
personalizado.

Modo de Jogar tabuleiro:

e Os participantes avancam no tabuleiro resolvendo questdes ou completando
desafios relacionados ao tema em estudo.

2. CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
Descritores Desenvolvidos:

e Compreensao histdrica e Cidadania: os jogos criados servem para revisar
eventos histdricos, figuras importantes e aspectos culturais, além de promover
discussoes e simulagdes sobre cidadania e direitos humanos.
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Exemplos de Atividades:

Jogos de quizzes, caca tesouro, dardos, jogo da memoria. Atividades de

simulacdo de debates e resolugao de conflitos histdricos.

Modo de Jogar quizzes:

Esse jogo de perguntas e respostas é realizado em grupo, onde os participantes
competem entre si ou contra o tempo para responder corretamente. Esses
quizzes podem ser utilizados para revisar conteudos, testar conhecimentos ou
simplesmente para entretenimento.

Modo de Jogar caga tesouro:

Divida a turma em grupos e defina um lider para cada grupo. O lider sera
responsavel por coletar as pistas espalhadas em um local especifico. Para cada
pergunta acertada, o grupo ganha a quantidade de pontos indicada na tarjeta,
com a pontuacgao variando conforme o nivel de dificuldade de cada pergunta.

Modo de Jogar dardos:

Cada equipe escolhera um participante para lancar os dardos em um alvo
numerado. O numero acertado corresponderd a um envelope, que contém
uma pergunta especifica. O participante deverd, entdo, responder a pergunta
correspondente ao numero atingido no alvo.

Modo de Jogar Jogo da Memdria:

Um jogo que desafia os participantes a memorizar e encontrar pares de cartas
ou objetos. Cada carta terd a mesma cor do seu par e exibird um "termo" e um
"conceito" relacionados.

3. ARTE E EDUCAGAO FiSICA

Descritores Desenvolvidos:

Coordenacdo e Habilidades Motoras: incorporar jogos que promovam
habilidades motoras e coordenacao através de atividades fisicas e desafios.

Exemplos de Atividades:

Jogos das caixas misteriosas. Desafios fisicos e coordenativos que podem ser
acompanhados por jogos e atividades ludicas.
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Modo de Jogar caixas misteriosas:

e Uma atividade em que os participantes escolhem caixas que contém desafios,
perguntas ou tarefas. Cada caixa pode ter um nivel de dificuldade diferente e
pode conter recompensas ou penalidades.

OBIJETIVOS

Capacitar educadores a integrar a gamificacao offline como uma metodologia didatica
no processo de ensino-aprendizagem. Ja os objetivos especificos, visam:

e Aplicar Jogos Educativos em Ambientes Reais de Ensino;
e Promover o Engajamento e a Motivagao dos Alunos;

e Estimular a Criatividade e a Inova¢do Pedagdgica;

e Desenvolver Habilidades Sociais e Cognitivas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Para a criagdo dos jogos, foi utilizado o Canva: o Canva foi a principal
ferramenta para criar os jogos educativos, oferecendo recursos avancados que
permitiram a personalizacao dos materiais para atender as necessidades pedagdgicas.
A plataforma facilitou a criagdo de jogos visualmente atraentes e eficazes, reforcando
o conteudo curricular de maneira criativa.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A abordagem metodolégica adotada focou em metodologias ativas. Essas
metodologias promovem a participacao ativa, a colaborac¢do e a aplicagao pratica dos
conhecimentos, resultando em uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e
significativa.

Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning): os alunos utilizaram
os jogos criados no Canva para resolver problemas e aplicar conceitos do curriculo de
forma ludica, estimulando o pensamento critico.

Aprendizagem Colaborativa: os alunos trabalharam em grupos para jogar e
discutir estratégias, fortalecendo a compreensdo do conteudo e desenvolvendo
habilidades sociais como comunicacdo e trabalho em equipe.

J),

oAl BSEARA



Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL): os jogos foram projetados para
incluir cendrios problematicos, nos quais os alunos aplicam conhecimentos tedricos,
desenvolvendo habilidades como pensamento critico e tomada de decisao.

Gamificagdo: elementos de jogos, como pontuacdes e recompensas, foram
integrados ao processo de aprendizagem para aumentar a motivagao e o engajamento
dos alunos.

As metodologias ativas criaram um ambiente educacional dinamico, tornando o
aprendizado mais pratico e contextualizado, com jogos desenvolvidos no Canva
promovendo curiosidade, criatividade e pensamento critico entre os alunos.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A proposta utiliza jogos offline, como tabuleiros, dardos, caixas misteriosas e
quizzes para enriquecer o ensino, promovendo o engajamento e a colabora¢dao dos
alunos.

1. JOGOS DE TABULEIRO - Descricao: jogos de tabuleiro educativos serdo
adaptados para refletir contetddos curriculares, permitindo a exploracdo pratica de
conceitos, resolucao de problemas e aplicacdo de conhecimentos. Objetivo: promover
a compreensado e a aplicacdo dos conteldos de forma colaborativa e interativa.

2. JOGOS DE DARDOS - Descricdo: jogos de dardos serdo usados com alvos que
contém perguntas ou desafios pedagdgicos; cada acerto corresponde a uma questdo
ou desafio que o aluno deve cumprir. Objetivo: reforcar conceitos e estimular a
competicdao sauddavel e o pensamento rapido em um ambiente dinamico.

3. CAIXAS MISTERIOSAS - Descricdo: os alunos terdo que abrir as caixas e
resolver problemas ou questdes para obter pontuacdo. Objetivo: estimular a
curiosidade, a resolucdo de problemas e a aplicagdo pratica dos conhecimentos.

4. QUIZZES - Descrigdo: quizzes serdao elaborados para revisar e testar o
conhecimento dos alunos de forma divertida e desafiadora. Eles podem ser
apresentados como competi¢cdes individuais ou em grupos. Objetivo: avaliar o
entendimento dos alunos sobre o conteiddo de forma interativa e proporcionar
feedback imediato.

5. JOGO DA MEMORIA - Descricdo: jogo adaptado com cartdes que contém
termos, conceitos relacionados ao curriculo. Objetivo: ajudam na memorizacdo e
compreensao dos conteudos, promovendo a repeticdo e a pratica de forma ludica.

6. CACA AO TESOURO - Descricdo: jogo educativo onde os alunos seguem
pistas e resolvem desafios para obter pontuagao, podendo ser realizado em ambientes
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variados e com pistas relacionadas a temas curriculares. Objetivo: promover a
aprendizagem ativa e a colaboracdo entre os alunos. Ao resolver pistas e desafios, os
alunos aplicam conhecimentos de maneira pratica e dinamica.

Para ter acesso ao material dos jogos mencionados, acesse o link:
https://drive.google.com/file/d/1BAPNf_8QuASIs1Dbqd7MTsKuyoT4iE9G/view?usp=s
haring. A proposta visa transformar a prdatica pedagdgica, proporcionando um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e eficaz, através da integracdo de jogos
educativos offline.

O uso dos jogos na educagdo oferece uma série de beneficios que enriquecem
o processo de ensino-aprendizagem. Integrar jogos offline ao curriculo escolar
contribui para a socializacdo e o desenvolvimento de habilidades emocionais e
cognitivas, criando um ambiente educacional mais inclusivo e diversificado.

REFERENCIAS

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by Design:
Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. O'Reilly Media, 2011.

WERBACH, Kevin; HUNTER, Dan. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize
Your Business. Wharton Digital Press, 2012.

KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods
and Strategies for Training and Education. Pfeiffer, 2012.

MORRIS, BJ; GANDHI, K. Playing to Learn: Gamification in Education. Springer, 2018.
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CREDE 12

A plataforma Teachy no processo de
recomposicao das aprendizagens

AUTORES

Berenice Pereira Lopes
Francisco Wendel de Lima Maciel

APRESENTACAO

A plataforma brasileira Teachy elabora planos de aula, exercicios, atividades,
corrige questdes e outras fungdes com a ajuda de Inteligéncia Artificial baseada nas
habilidades da BNCC. A plataforma conta com materiais prontos e ainda disponibiliza
seis créditos semanais que sdo renovados a cada cinco dias.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Histdria

ASSUNTO(S)

Desenvolvimento de planos de aulas e exercicios sobre os conteudos trabalhados em
sala de aula.
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OBIJETIVOS

e Promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades docentes,
utilizando uma ferramenta de Inteligéncia Artificial para otimizar o tempo
dedicado ao planejamento.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Plataforma Teachy

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

Aprendizagem baseada em problemas: a plataforma sugere ideias de aulas e
atividades que podem ser trabalhadas de maneira individual ou em grupo e o
professor pode utilizd-las para estimular o aluno a discutir problemas baseados em
temas propostos em sala e buscar solugdes, incentivando sua autonomia e tornando-o
apto para interpretar a realidade, prever consequéncias, propor acdes e outros.

Gamificagdo: a Teachy produz jogos interativos que o professor pode utilizar
em sala sobre qualquer conteldo proposto, tornando as aulas mais divertidas e
engajadoras. A partir do jogo, o professor pode motivar os alunos mostrando seu
progresso utilizando uma tabela de classificacdo, incentivando o trabalho em equipe e
a competitividade de forma saudavel.

DESCRICAO DA PROPOSTA
Criacdo de um Jornal da Epoca Colonial

Atividade: os alunos criardo um "jornal" que retrate a vida cotidiana no Brasil
Colonia. Eles devem incluir noticias ficticias, entrevistas, anuncios publicitarios e
editoriais, levando em consideragdo o contexto histdrico, social e econémico da época.

Objetivos: compreender a dinamica social e politica da época, além de
trabalhar a criatividade e a habilidade de escrita.

Materiais: papel, canetas, materiais reciclaveis para montar o jornal, acesso a
livros e recursos digitais.

Avaliagdo: valorizacdo da criatividade, fidelidade histérica e clareza na
apresentacdo das informacdes.
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Analise de Fontes Primarias

Atividade: apresentar aos alunos cartas, relatos e documentos da época
colonial, como cartas de Pero Vaz de Caminha ou relatos de viajantes europeus. Em
grupos, os alunos deverdo analisar essas fontes, comentando sobre a perspectiva do
autor e o contexto histérico.

Objetivos: desenvolver habilidades de leitura critica e interpretagao de textos,
além de discutir a veracidade e a subjetividade das fontes histéricas.

Materiais: copias de documentos histdricos disponiveis em arquivos on-line ou
impressoes.

Avaliagdo: andlise da capacidade de interpretacdo e da argumentacao sobre a
relevancia das fontes estudadas.

REFERENCIAS

http://teachy.com.br
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CREDE 13

Utilizacao do Storyhoard como Proposta
Pedagogica

AUTORES

Antonia Adanes Sousa e Silva
Antonia Ximenes de Pinho
Luis Alan Rodrigues Leite
Antonia Rejani Marques

APRESENTACAO

O storyboard é uma plataforma de criagdo de histdrias em quadrinho, existindo
uma versao paga e uma versao gratuita.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Essa plataforma pode ser utilizada em qualquer area do conhecimento.

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Todos os componentes curriculares.

ASSUNTO(S)

Ciéncias da Natureza - podem ser criadas cenas, inseridos personagens e elementos
para explicar sobre escalas termométricas;

Ciéncias Humanas - podem ser criadas histérias para explicar sobre mudancas
climaticas;

64

N\ CEARA
Formacdo Docente e.

f3 CE A
Ebuca B Rl

! GOVERNO DO ESTADO
SECRET

14 04 EOUCAAD




Linguagens e Cddigos - através da criacdo dos didlogos podem ser explicadas as classes
gramaticais;

Matemadtica - com os diversos recursos de lugares e personagens, podem ser
propostos problemas de raciocinio légico para os discentes resolverem.

Dessa maneira, a partir da criatividade do docente podem ser desenvolvidas diversas
atividades.

OBIJETIVOS

e Estimular o interesse através de uma atividade que explora o aspecto visual, no
qual o estudante podera imergir dentro de um contexto do dia a dia para
entender os conteldos.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Storyboard

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

Um storyboard é uma representacdo visual de uma histéria ou narrativa. E um
processo criativo tradicionalmente usado para tracar as cenas-chave de um filme,
programa de TV ou comercial. O Storyboard pode ser uma ferramenta valiosa para
ajudar as equipes a se comunicarem, colaborarem e planejarem com eficacia.

DESCRICAO DA PROPOSTA

Serdo desenvolvidas oficinas com os professores de todas as areas do
conhecimento para explorar a plataforma e aprender o seu manuseio. A plataforma
serd utilizada para apresentar conteldos de uma diferenciada, tendo em vista
melhorar o processo de ensino e aprendizagem, tornando o processo de ensinar e
aprender mais atrativo para toda comunidade escolar. A seguir, seguem alguns
modelos de storyboards:
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amiga hoje na aula de geografia
eu ndo entendia muito bem sobre
03 impactos socicambientais na
América Latina e Africa vocé
poderia me explicar?

D

o5

Eu realmente gosto quando as pessoas cantam
comigo enquanto eu me desempenho no palco.

REFERENCIAS

daro, bom os impactos

socioambientals $30 a extracho, em
grande escala, de recursos naturais,
que causam impactos na sociedade,
em regides menos desenvolvidas,

como grande parte da Africa e da

América Latina, a populacio &,

geralmente. mais vulnerivel a esses

0 sol estd muito BRILHANTE ao meio-dia.

De volta as atividades escolares com storyboard that. Disponivel em:

<https://www.storyboardthat.com/pt/articles/e/de-volta-para-a-escola-com-sbt>.

Acesso em: 22 ago. 2024.

Fundamentos do Storyboard. Disponivel em: <https://www.escola-

panamericana.com.br/curso/fundamentos-do-storyboard/>. Acesso em: 25 ago. 2024.
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CREDE 14

AUTORA

Maria Elcelane de Oliveira Linhares

APRESENTACAO

Embora o Ceard mantenha bons numeros nas avaliagdes nacionais, ha um
empenho, de todos que fazem acontecer a politica da educagdo publica para o ensino
médio no estado, em superar as dificuldades em relacdo ao ensino-aprendizagem, em
especial no que diz respeito a Matematica. Todavia, o fator “aprendizagem” ndo esta
desconectado de desafios, como: contexto de desigualdades sociais e raciais, vinculado
aos percalcos que os alunos enfrentam para se manterem estudando, a falta de
estimulo para o estudo, as questdes geracionais e a forma como se sentem no
ambiente escolar. Enquanto muitos deles veem em temdticas ou unidades
curriculares, como a Matematica, um verdadeiro “bicho de sete cabecas”, sem
aplicabilidade pratica e significdncia em sua vida e, em alguns casos, um fator que
contribui para a evasdo escolar, os professores se deparam com a dificuldade de
adaptar métodos de ensino tradicionais para atender as necessidades individuais e
atuais de cada aluno, resultando em um ambiente de ensino-aprendizagem menos
eficaz, seja na garantia da inclusdo e da permanéncia, seja com relacdao a proficiéncia
nas habilidades e competéncias esperadas.

Dos fatores geracionais, lida-se com uma geragao de nativos digitais. Como
podemos refletir a partir de “A Modernidade Liquida” do sociélogo Zygmunt Bauman
(2001), apesar das facilidades trazidas com as Tecnologias Digitais da Informacdo e da
Comunicacdo (TDIC), elas propiciaram a fluidez nas rela¢Oes sociais, a propagacao
rapida de informacdes sem curadoria, a fragmentacdo do conhecimento, entre outros
desafios. O historiador Carlos Ginzburg (2011), em conferéncia do “Fronteiras do
Pensamento”, traz ponderagdes sobre a sociedade informatizada/interligada fazendo-
nos problematizar que as tecnologias chegaram como uma correnteza em paises como
o Brasil, apds a virada do milénio, sem que houvesse a possibilidade do letramento
digital e um acesso igual para todas as pessoas. Em outras palavras, é como se todos
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nos fossemos levados por essa correnteza, que ndao leva em consideragao nossos
contextos de desigualdades, adotando uma postura passiva diante dela. Podemos
vislumbrar essa passividade quando observamos a relacdo de consumidores que
assumimos com a internet. Por um lado, vemos a internet como uma vila de sala de
aula por consumirem excessivamente a aten¢ao dos estudantes. Por outro lado, nos
vemos com a necessidade de nos letrar tecnicamente para o uso de suas ferramentas,
necessidade a qual fomos confrontados quando a pandemia de Covid-19 nos abateu.

Para superar tais desafios e paradoxos é necessario, pois, assumir uma postura
critica, protagonista e criativa junto as TDICs, por uma ressignificacdo da cibercultura
escolar, em que a internet deixe de ser uma inimiga para ser uma aliada e que
estudantes e professores deixem de ser meros consumidores para serem utilitarios
criativos. Nessa perspectiva, dentro da atuagcao como Agente da Gestdao de Inovagao
Educacional (AGI) na Cedea da Crede 14, desenvolvi uma pratica com a utilizacdo de
Recursos Educacionais Ativo e Digital para serem utilizados em duas turmas de Estudo
Orientado, na EEMTI Liceu Marcionilio Gomes de Freitas, apresentados previamente
durante a formacao regional com os professores desta unidade curricular.

Trata-se de um teste de personalidade, baseado na teoria de Neil Fleming
(2006) sobre estilos de aprendizagem, em que os estudantes podem identificar qual o
seu estilo e ao final do teste, sdo apresentadas dicas de estudo de acordo com cada
personalidade. Foram selecionadas doze perguntas do questionario VARK 8.01, que
passaram por uma adaptacdo em consondancia com a realidade dos estudantes. O teste
foi ressignificado dentro da plataforma de conteddo interativo e gamificacdo
“Interacty”. A teoria VARK considera como estilos o Visual (Visual), o Aural (Auditivo), o
Reading/Writing (Ler e Escrever) e Kinesthetic (Cinestésico) ou o multimodal para
guem se identifica com mais de um dos quatro estilos.

O psicélogo e pesquisador Danilo Lisboa (JORNAL DA USP, 2023), do
Laboratério de Processos de Subjetivacdao em Saude da Faculdade de Filosofia, Ciéncias
e Letras de Ribeirdo Preto (FFCLRP) da USP, analisa que no processo de transicao da
adolescéncia para a fase adulta muitos jovens se deparam com o dilema de focar nos
objetivos e expectativas (estudo, emprego, carreira etc.) ou curtir a vida, por estarem
em busca de sua identidade. Ele relata: “Os jovens, na tentativa de construir suas
préprias identidades, podem sentir a necessidade de experimentar e explorar
diferentes caminhos e também de viver experiéncias intensas, buscando descobrir
guem s3o e o que desejam”. Por isso, entende-se que o teste dos perfis de
aprendizagem pode contribuir para o autoconhecimento dos jovens, fator importante
para sua construcdo identitaria.

Compreende-se ainda que o teste é uma forma de acolher as subjetividades
juvenis dentro do ambiente escolar, que acolhimento é cuidado e que o cuidado é uma
tecnologia. Se tecnologia significa desenvolver ferramentas para o bem-estar social,
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nao ha mais como pensar o desenvolvimento das TDIC e da inteligéncia artificial sem a
centralidade de uma ética do cuidado: cuidado consigo (saude fisica e mental), cuidado
conosco (espécie humana), cuidado ambiental. Desde a Revolucdo Industrial, vivemos
uma escalada, chamada progresso, que nos trouxe a um momento de crise existencial,
climdtica e adoecimento. Por isso, importa muito o resgate das tecnologias ancestrais
para ressignificacdo de tecnologias que chamamos de novas. Antes do processo de
colonizacdo neste territdrio, as variadas etnias dos povos originarios, a partir da
cosmovisdo, nao adotavam relacdes predatdrias de consumo e autodestruicdo, pois
acreditavam que natureza-corpo-espirito estdo conectados por elos antigos e
sagrados. Na cosmovisdao indigena, um rio, por exemplo, deveria ser cuidado nao
porque é um recurso, mas porque é um ser antigo, vivo, sagrado e conectado com
tudo a sua volta, assim como a terra que é considerada mae. Ao explicar isso, o
pensador indigena Ailton Krenak (2019; 2022) alerta que ou o futuro é ancestral, ou
ele ndo haverd futuro. Portanto, quando adotamos a centralidade do cuidado com os
estudantes em nossas aulas, estamos utilizando uma tecnologia ancestral necessaria
que pode impactar positivamente na sua saude mental, nas suas relagdes sociais e
ambientais, no seu projeto de vida e desempenho académico.

A Unidade Curricular Obrigatéria de Estudo Orientado propde que os
professores contribuam para que os estudantes aprendam a aprender e que isso
requer o autoconhecimento, autogestao de emogdes, organizagao do tempo, etc. Por
isso, o teste foi pensado como uma porta de entrada para um caminho mais longo e
significativo de planejamento de estudos por parte dos estudantes.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

[tinerdrio formativo das EEMTIs

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Estudo Orientado

ASSUNTO(S)

Aulas de Estudo Orientado voltado para técnicas de estudo e estudo
pessoal/autdbnomo
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OBJETIVOS

e Apresentar uma proposta pedagodgica inovadora que utiliza metodologias ativas
e recursos educacionais digitais, baseando-se na teoria VARK para promover o
autoconhecimento dos estudantes sobre seus estilos de aprendizagem. A
proposta busca engajar os alunos, conectar a aprendizagem as suas
subjetividades e incentivar o uso de estratégias de estudo personalizadas,
contribuindo para o desenvolvimento na escola e no ambito pessoal.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Dindmica da “caixa misteriosa” e teste de estilos de aprendizagem com base na teoria
VARK de Neil Fleming, versdao 8.01, adaptado para a realidade local na plataforma
“Interacty”: https://interacty.me/projects/26b133697b8ba23d

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

Foram utilizadas como metodologias ativas: educacdo hibrida; roda de conversa;
aprendizado por problemas e discussao.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A ideia da possibilidade pedagodgica aqui descrita foi apresentada, em tese, aos
professores de EEMTIs que ministram a Unidade Curricular Obrigatéria de Estudo
Orientado (EO) da Crede 14, durante a formacdo regional on-line para essa UCO,
ocorrida no dia 27/08/2024. E foi experimentada em duas turmas da EEMTI Liceu
Marcionilio Gomes de Freitas, localizada em Senador Pompeu, Ceara. A formacao foi
realizada pela AGI juntamente com o superintendente escolar Wagner Ramos,
contando com a presenca de todos os professores da Crede 14 que lecionam EO.

Foto 1 - Formacao regional Crede 14 de Estudo Orientado

Fonte: Acervo da AGI.
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Terminada a formacdo, a AGI aprimorou um plano para ser vivenciado em sala
de aula e, em parceria com o superintendente escolar e os coordenadores da EEMTI
Liceu Marcionilio Gomes de Freitas, convidou os professores de EO Alvaro Pereira e
Vileuda Maria Fernandes para a vivéncia do proposta em duas turmas. De prontidao,
os professores aceitaram o convite e escolheram as turmas. Uma das turmas foi
escolhida por apresentar desafios em relagdo ao engajamento e estimulo nas a¢des da
escola, como um todo.

A pratica ocorreu nas turmas do 32 ano B (durante a manhad) e 2%no D
(durante a tarde), com duracdo de duas aulas (50 minutos cada) e foi iniciada com a
dindmica da “caixa misteriosa”. Dentro de uma caixa de iphone, foi colocado um
espelho. Os estudantes foram comunicados que havia algo muito valioso na caixa e
que o seu desafio era abrir, ndo contar aos outros, literalmente, o que viram e
expressarem uma caracteristica do que encontraram para além da aparéncia estética.
A ideia da dinamica foi introduzir uma discussao sobre autoconhecimento e fazer a
conexao do autoconhecimento com as especificidades da aprendizagem, na
perspectiva de que somos seres diversos e também temos formas diferentes de
aprender. Alguns alunos ficaram curiosos com a caixa e surpresos com o que viram em
seu interior. Na discussdo, a maioria relatou sobre a dificuldade em dizer o que sao,
para além da aparéncia. Discutimos que essa dificuldade provém do fato de que o
autoconhecimento é uma busca e que “aprender como aprendem” é imprescindivel
nessa busca. Durante a manh3, a dinamica e a discussdo iniciais foram realizadas em
circulo fora da sala de aula. Durante a tarde, nao houve circulo fora de sala por ser
uma area mais ensolarada a tarde. Para gerar curiosidade, cada aluno abriu a caixa do
lado de fora da sala e ao retornar dizia seu nome e o que viram.

Foto 2 - Apresentagdo da dinamica no circulo - 32 ano B

@\ 2{&»:0{1

Fonte: Acervo do Professor Alvaro Pereira.
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Foto 3 - Abertura da caixa durante a dindmica - 22 ano D

Fonte: Acervo da AGI.

Apds o momento da “caixa misteriosa” e da discussdao introdutéria, os
estudantes foram convidados a utilizarem a ferramenta desenvolvida pela AGI, no
formato de teste de personalidade, para descobrirem qual o seu estilo de
aprendizagem de acordo com a teoria VARK. Esse tipo de ferramenta é conhecida na
cibercultura juvenil, muito utilizado nas redes sociais como forma autoidentificacao de
gostos, personagens, arquétipos e estilos, de acordo com suas caracteristicas pessoais,
exemplo: descobrir que personagem de sua série favorita seriam, dentre outros
exemplos da cultura pop/geek. Por isso, a maioria recebeu bem a possibilidade de
descobrir qual o seu estilo de aprendizagem. O teste foi disponibilizado em QR Code e
os alunos puderam realizar utilizando a internet da escola através dos chips que
receberam da Seduc.

Foto 4 - QR Code do teste “Perfis de Aprendizagem”

Fonte: Acervo da AGI.
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Foto 5 - Foto de aluno do 22 D escaneando o QR Code

Fonte: Acervo da AGlI.

Ao concluirem o teste, os estudantes fizeram uma partilha dos resultados e, a
partir disso, conversamos sobre as possibilidades de técnicas de estudo a partir de
cada estilo. Alguns citaram exemplos de técnicas que ja utilizavam e que podiam
aprimorar. Foi realizado, entdo, no quadro os agrupamentos para cada estilo: Visuais;
Auditivos; Leitores/Escritores e Cinestésicos. A maioria dos estudantes das duas
turmas se identificou com o estilo “cinestésico” e, ao conhecerem esse novo conceito,
reconheceram o porqué de algumas dificuldades de aprendizagem em sua trajetodria
escolar. Discutimos, assim, sobre as possibilidades de momentos de estudo auténomo
pos-teste em que eles possam ser ativos ao adotar suas prdprias estratégias e
utilizarem a aprendizagem por pares.

Foto 6 - Momento de discussdo pos-teste no 32 B

Fonte: Acervo do Professor Alvaro Pereira.
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Nos momentos de discussao, tanto apds a dinamica como depois do teste dos
estilos de aprendizagem, os estudantes foram perguntados sobre como se sentiram,
relatando impressdes como: curiosidade; surpresa; duvida; e gratiddo. Finalizando a
pratica, foi realizado um acordo junto com as turmas e os professores envolvidos: os
grupos de cada estilo deveriam formular e utilizar uma estratégia de estudo a partir
das peculiaridades desse estilo e compartilhariam em uma nova visita da AGI, que
ocorreria antes da semana de preparacdo para as avaliagdes do SPAECE 2024. Como
registro de meméria, foram distribuidos marcadores de pdginas personalizados com a
frase para os alunos completarem as lacunas: Sou porque

aprendo. Aprendo porque sou . Esta é, pois, uma proposta que tera

continuidade e sera compartilhada com outros professores da UCO de Estudo
Orientado, bem como serad utilizada pelos professores participantes em outras turmas.

Foto 7 - 22 D com materiais utilizados na dindmica e ao final da vivéncia

Fonte: Acervo da AGlI.

REFERENCIAS
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CREDE 10

Oficinas de Estratégias Didaticas e
Interativas: Possihilidades Tecnologicas
no Contexto Educacional

AUTORAS

Camila Emanuela Santos Oliveira
Débora da Silva Sousa
Antonia Vera Lucia da Silva

APRESENTACAO

A proposta didatica foca na capacitacdo de professores por meio de oficinas
presenciais e on-line nos dias de planejamento por drea ou no planejamento coletivo,
explorando o uso de ferramentas tecnoldgicas para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. A ideia central é oferecer aos educadores estratégias e habilidades para
criar conteudos, desenvolver recursos interativos e utilizar outras tecnologias
disponiveis. Essas ferramentas visam tornar as aulas mais dindmicas, envolventes e
alinhadas as necessidades contemporaneas dos alunos, potencializando a pratica
pedagdgica e o alcance dos objetivos educacionais.

AREA(S) DO CONHECIMENTO
Linguagens e Cddigos
Matematica

Ciéncias da Natureza

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
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COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

A proposta contempla todos os componentes curriculares, uma vez que as

ferramentas tecnoldgicas apresentadas nas oficinas sdo flexiveis e adaptdveis as

diversas areas do conhecimento.

ASSUNTO(S)

A proposta aborda a integracdao de tecnologias educacionais no planejamento

pedagdgico dos professores, com foco em otimizar o uso dessas ferramentas durante o

horério de planejamento.

OBIJETIVOS

Compartilhar propostas de ensino com a utilizagdao de Recursos Educacionais
Digitais e Abertos (RED/REA) e praticas pedagdgicas inovadoras, com foco na
Educacdo Hibrida;

Fomentar o uso de estratégias didaticas e interativas para enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem nas escolas da Regional;

Estimular o uso frequente de recursos interativos que motivem os alunos e
promovam cada vez mais a participacdo e a inovacdo em sala de aula.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Os recursos utilizados e escolhidos foram:

WordWall: plataforma projetada para a criacao de atividades personalizadas;
Plickers: ferramenta gratuita que permite sondar a turma sem a necessidade
de dispositivos dos estudantes. Utiliza cartdes de papel (clickers) que sdo
escaneados por um smartphone ou tablet, proporcionando cheques
instantaneos de entendimento, bilhetes de saida e pesquisas improvisadas. Os
dados sdo salvos automaticamente em plickers.com, aluno por aluno;

Criador de Aulas: plataforma on-line inovadora que facilita a criacdo e
publicacdo de conteudo educacional interativo, desenvolvida para professores,
instrutores e designers instrucionais;

Canva: servico on-line que possibilita a criacdo de pecas de design e recursos
diversos, com aplicacdes educacionais variadas;

n
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e Genially: ferramenta que permite a criacdo de conteudo interativo, como
elementos embutidos, imagens dinamicas, apresentagGes para exibicdo na
web;

e Google Workspace: conjunto de ferramentas que oferece diversas
possibilidades para uso educacional, tanto na gestdao quanto em aulas hibridas.

Essas ferramentas permitem aos professores criar contetdos personalizados
gue atendem as especificidades de cada disciplina, desde as exatas até as humanas,
linguagens e ciéncias naturais. Assim, os educadores podem integrar recursos
interativos em suas praticas pedagdgicas, ajustando-os conforme as necessidades e
objetivos de ensino, promovendo uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A metodologia adotada na proposta envolve a realizacdo de formacdes durante
os dias de planejamento de cada area ou no planejamento coletivo, por meio de
oficinas presenciais e/ou via Google Meet. Essas oficinas interativas proporcionam
uma abordagem engajadora e prdtica para o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos, permitindo uma experiéncia de aprendizagem ativa, na qual os
participantes tém a oportunidade de aplicar conceitos em atividades praticas. As
oficinas foram planejadas com base em um diagndstico realizado com gestores e
professores, com o objetivo de abordar e solucionar as dificuldades encontradas no
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A proposta é estruturada em etapas, baseadas na metodologia de ensino, para
a utilizacdo dos Recursos Educacionais Abertos e Digitais (REA/RED) em espacgos
educativos, como sala de aula e escola. O processo é organizado conforme a
disponibilidade de gestores e professores, diagnosticada previamente, para otimizar a
participacdo nas formacdes.

As etapas da proposta sdo: Diagndstico Inicial: aplicacdo de um questionario
com gestores e professores para identificar as necessidades e dificuldades dos
professores e gestores em relagdo ao uso de tecnologias educacionais; Planejamento
das Oficinas: criagdo de um cronograma de formacgdes, considerando os dias de
planejamento de cada area ou o planejamento coletivo, considerando as ferramentas
tecnolégicas (WordWall, Plickers, Criador de Aulas, Canva, Genially, Google
Workspace) que serdo abordadas nas oficinas, além de definir os conteldos e
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abordagens das oficinas, com base nos resultados do diagndstico; Realizagao das
Oficinas: Capacitar os professores no uso pratico das ferramentas REA/RED com
oficinas presenciais e/ou on-line (Google Meet), tendo a exibicdo interativa, em que os
professores aprendem a utilizar as ferramentas para criar conteldos educacionais
personalizados (Foto 1 e 2); Implementacdo nas Praticas Pedagdgicas:
acompanhamento se os professores compartilham suas experiéncias e resultados com
o uso das ferramentas e os recursos criados nas oficinas nas praticas pedagdgicas
diarias; Avaliacdo e Reflexao Final: Avaliar o impacto das oficinas e da utilizacdo das
ferramentas no processo de ensino e aprendizagem.

Foto 1 - Formacgdo com professores

Fonte: Autoras (2024).

Foto 2 - Formagao com gestores

ante: Autoras (2024).

Essa abordagem garante que a integracdo de REA/RED nas praticas pedagdgicas
seja eficaz, personalizada e alinhada as necessidades especificas dos educadores e
alunos.
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REFERENCIAS

Ferramentas digitais para professores. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1w4DI1WAgwh09wzfGbLQ3D_MUoWgHX3tN/view?
usp=sharing>.

E-book metodologias ativas. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1RCfFIYvwv_KZmMKPCv1DAJTXEdD6wxIn/view?usp=
sharing>.

Metodologias ativas para uma educacdo inovadora. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1401MnbEsbwGg-2NL2FO2LB9FFnBNPnh-
/view?usp=sharing>.

Lucidchart. O que é mapa mental e como fazer?. Disponivel

em: <https://www.lucidchart.com/pages/pt/o-que-e-mapa-mental-e-como-
fazer#:~:text=Um%20mapa%20mental%20%C3%A9%20um,ramifica%20com%200s%20
conceitos%20relacionados>.

Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara. Coded/CED - Coordenadoria Estadual de
Formacdo Docente e Educacdo a Distancia. Disponivel em:
<https://www.ced.seduc.ce.gov.br/>.
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CREDE 16

Relato de experiéncia sobre a formacao de
professores na Crede 16 em ferramentas
tecnologicas

AUTOR

Rafael Sousa César

INTRODUCAO

A formacdo de professores é um processo fundamental para a melhoria da
qualidade do ensino, uma vez que sdo os educadores que influenciam diretamente a
prendizagem dos alunos. Na CREDE 16, tive a oportunidade de participar de uma
formacdo voltada para o uso de ferramentas tecnolédgicas na pratica docente, com
énfase no aplicativo GAMMA, uma plataforma inovadora que oferece recursos para a
criacdo de conteudos interativos e dindmicos. Essa experiéncia ndo s6 ampliou meu
conhecimento em tecnologia educacional, mas também proporcionou uma nova visdo
sobre como integrar esses recursos no cotidiano escolar, atendendo as demandas de
uma educagdo contemporanea.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

A escolha de participar dessa formacdo se deu pela necessidade de aprimorar
minhas praticas pedagdgicas e responder ao desafio de engajar os alunos em um
mundo cada vez mais digital. O problema que busquei responder estava relacionado a
dificuldade de muitos educadores em utilizar efetivamente as tecnologias disponiveis,
especialmente em um cendrio de ensino hibrido.

A formagao foi organizada em mddulos, cada um abordando diferentes
aspectos do uso de tecnologia na educagdo, com foco no GAMMA. O publico-alvo era
composto por professores de diversas areas do conhecimento, com diferentes niveis
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de familiaridade com ferramentas tecnoldgicas. Isso exigiu uma abordagem flexivel,
levando em consideragao as variadas competéncias dos participantes.

Os objetivos da formacdo incluiam: promover a familiarizacdo com o GAMMA,
desenvolver habilidades para a criacdo de atividades interativas e discutir a
importancia do uso da tecnologia para o engajamento dos alunos. Essas metas foram
aplicadas por meio de apresentagdes tedricas, demonstracdes praticas e atividades
colaborativas, nas quais os professores puderam experimentar a criacdo de seus
proprios conteudos.

Durante a formagdo, os participantes foram incentivados a trazer suas
experiéncias e desafios, o que gerou um ambiente rico de troca de saberes. Ao final
dos encontros, cada professor apresentou um projeto utilizando o GAMMA,
demonstrando a aplicacdo pratica do que foi aprendido. Essa abordagem pratica
permitiu que os educadores saissem da formacdo nao apenas com conhecimento
tedrico, mas com ferramentas concretas para implementar em suas salas de aula.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A formagdao de professores promovida pelo CREDE 16 em ferramentas
tecnolégicas foi um marco significativo na pratica docente de educadores de diversas
areas. Durante as oficinas, os participantes foram apresentados ao aplicativo GAMMA,
uma ferramenta inovadora para a criagao de conteudos interativos e envolventes.

A pesquisa realizada com os participantes apds o curso revelou que 85% dos
professores consideraram o GAMMA uma ferramenta util para o planejamento de
aulas. Além disso, 70%relataram que a utilizacdo do aplicativo melhorou o
engajamento dos alunos nas atividadespropostas. Entre as funcionalidades mais
apreciadas estavam a possibilidade de criar quizzesinterativos e a inclusao de videos e
imagens que tornam as aulas mais dinamicas.

Observou-se que os professores que ja possuiam algum conhecimento em
tecnologia sesentiram mais confiantes para utilizar o GAMMA em suas praticas.
Contudo, muitos aindaenfrentaram desafios, como a resisténcia dos alunos e a falta de
infraestrutura nas escolas, comoacesso a internet e dispositivos adequados. Esses
fatores precisam ser considerados para umaimplementacdo eficaz da ferramenta.

A andlise das intera¢des durante as oficinas revelou também uma troca rica de
experiéncias entre os educadores. Muitos compartilharam estratégias e dicas sobre
como integrar a tecnologia no cotidiano escolar, o que enriqueceu ainda mais o
aprendizado coletivo.
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CONSIDERAGOES FINAIS/CONCLUSAO

A formagdo oferecida pelo CREDE 16, focada no uso do aplicativo GAMMA,
demonstrou ser um sucesso em diversos aspectos. Os professores adquiriram novas
competéncias e se mostraram motivados a implementar praticas inovadoras em suas
aulas.

Entretanto, os desafios relacionados a infraestrutura e a resisténcia dos alunos
n3o podem ser ignorados. E fundamental que haja um suporte continuo, tanto na drea
tecnoldgica quanto na formagao continuada dos docentes. Sugere-se a realizagdo de
encontros regulares para troca de experiéncias e atualizagdo sobre novas ferramentas.

Além disso, a promoc¢do de um ambiente colaborativo entre educadores deve
ser estimulada, para que todos possam se beneficiar das inovacdes e aprimorar a
pratica docente.

Portanto, a continuidade do trabalho é essencial para assegurar que os avangos
obtidos ndo se percam ao longo do tempo.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacdo. Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacgao de
Professores. Brasilia, 2015.
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CREDE 17

Utilizacao de simuladores virtuais parao
ensino de fisica: uma ahordagem
interativa

AUTORES

Rangel Henrique Félix
José Iran Marcelino

APRESENTACAO

Esta proposta visa utilizar simuladores virtuais como recurso educacional digital
para o ensino de Fisica, promovendo uma abordagem interativa e experimental no
estudo de conceitos relacionados a Cinemdtica e Dinamica. A ideia central é fornecer
uma possibilidade didatica que estimule a participacdo ativa dos alunos e o
aprendizado pratico dos conceitos, utilizando tecnologias digitais abertas.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Ciéncias da Natureza

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Fisica

ASSUNTO(S)

Movimento Uniforme (MU) e Movimento Uniformemente Variado (MUV)
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OBIJETIVOS

e Compreender o0s conceitos de movimento uniforme e movimento
uniformemente variado;

e Aplicar os conceitos estudados em situacdes praticas, por meio de simulacdes
digitais;

e Desenvolver habilidades de andlise critica e resolucdo de problemas, utilizando
tecnologias digitais.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

PhET Simulagdes Interativas (https://phet.colorado.edu/): um conjunto de
simuladores gratuitos para experimentos virtuais, especialmente o simulador
"Movimento em 1D", que permite a visualizacgdo de movimentos com graficos e
tabelas em tempo real.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A metodologia adotada é a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), com
énfase em Metodologias Ativas. Os alunos serdo desafiados a resolver problemas reais
relacionados ao movimento, utilizando os simuladores como ferramenta de
experimentagao e analise. O professor atuara como mediador, guiando os estudantes
na construcao do conhecimento, enquanto eles interagem com os simuladores.

DESCRICAO DA PROPOSTA
Introdugdo ao contetido (30 minutos)

O professor apresenta os conceitos teéricos de movimento uniforme (MU) e
movimento uniformemente variado (MUV), utilizando slides e videos explicativos.

Discussao inicial com os alunos sobre exemplos praticos de MU e MUV no
cotidiano (ex: carros em movimento, queda livre de objetos).

Exploragdo dos simuladores (40 minutos)

Os alunos serdo divididos em grupos e cada grupo terd acesso a um
computador com o simulador "Movimento em 1D" do PhET.

Cada grupo terd uma tarefa especifica, como:

e Medir a distancia e o tempo para diferentes velocidades (MU);
89
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e Analisar o movimento de um objeto acelerado (MUV) e tracar graficos de
velocidade versus tempo.

e Durante o uso do simulador, os alunos devem coletar dados e gerar graficos de
movimento.

Analise de resultados (30 minutos)

Apds a experimentagdo, os alunos discutem os resultados observados,
comparando-os com as previsoes tedricas.

O professor conduz uma discussao coletiva para esclarecer duividas e relacionar
0s experimentos com os conceitos estudados.

Apresentacdo de solugdes (20 minutos)

Cada grupo apresenta suas conclusdes e os graficos gerados para a turma.

A turma pode interagir, fazendo perguntas e sugerindo melhorias nas anadlises.
Avaliagao final (10 minutos)

Os alunos fazem uma breve autoavaliacdo sobre o uso do simulador e a
compreensdo dos conceitos.

O professor aplica uma atividade final com questdes relacionadas a Cinematica
e Dindmica, avaliando a aplicacdo pratica dos conceitos

Figura 1 - Configuracdo da simulacdo
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Fonte: Elaborada pelo autor.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia:
MEC, 2018. Disponivel em: <http://basenacionalcomum.mec.gov.br/>. Acesso em: 1
set. 2024.

PHET Interactive Simulations, University of Colorado Boulder. Disponivel em:
<https://phet.colorado.edu/>. Acesso em: 1 set. 2024.
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CREDE 18

Uso de Ferramentas Digitais para
Exploracao de Funcoes no 1° Ano do Ensino
Médio

AUTORAS

Laene Augusto de Oliveira
Alline de Alencar Macédo
Mércia Oliveira Pereira

APRESENTACAO

Esta pratica sera desenvolvida dentro do componente curricular de Matematica
para o 12 ano do Ensino Médio. O foco é o estudo de func¢des afim e quadratica,
utilizando simuladores digitais e metodologias ativas para promover a compreensao
visual e pratica desses conceitos. A atividade enfoca o uso de ferramentas digitais
abertas para explorar a relacdo entre variaveis e graficos.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Matematica

COMPONENTE(S) CURRICULARES

Funcdes (Funcdo Afim e Funcdo Quadratica)

ASSUNTO(S)

Estudo de Func¢des Afim e Quadratica
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OBIJETIVOS

e Explorar os conceitos de funcdo afim e funcdo quadrdtica através de
ferramentas digitais interativas;

e Desenvolver habilidades de andlise e interpretacao grafica;

e Aplicar conceitos de fungdes em situagdes-problema contextualizadas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS
Geogebra (ferramenta interativa para exploracao de fungdes);
Videos tutoriais da Khan Academy sobre funcdes (licenca aberta);

Planilhas digitais para construcdo de graficos no Google Sheets.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A pratica seguird a abordagem de resolucdo de problemas (PBL). Os alunos
utilizardo o Geogebra para observar o comportamento das funcoes afim e quadratica
em tempo real, modificando parametros como coeficientes angulares e lineares para
ver como isso afeta os graficos. A metodologia ativa envolvera a exploragdo inovadora
e colaborativa, onde os estudantes estardao resolvendo problemas contextualizados e
em seguida apresentarao suas descobertas em grupo.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A atividade devera comegar com uma introducdo tedrica breve sobre fungdes
afim e quadratica. Em seguida, os alunos acessardao o Geogebra para experimentar a
construcdo de graficos e modificar varidveis. Problemas praticos deverdo ser
apresentados, como o cdlculo de trajetdrias parabdlicas de projetos e a analise de
crescimento linear em questdes econdmicas. A avaliacdo serd feiota por meio de
discussdo e apresentacdes dos grupos sobre os problemas resolvidos.

REFERENCIAS

ACADEMIA KHAN. [sd]. Khanacademy.org. Disponivel em:
https://pt.khanacademy.org/. Acesso em: 05 set. 2024.

GEOGEBRA - As ferramentas matematicas favoritas e gratuitas do mundo usadas por
mais de 100 milhdes de alunos e professores. [sd]. GeoGebra. Disponivel em:
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https://www.geogebra.org. Acesso em: 05 set. 2024.

GOOGLE.COM. [s.d.]. Google.com. Disponivel em:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1B2s2z0bYu3LRc1XC9kXrn_GB4K_kuMaBHw

HXWSjlYpQ/edit?gid=0#gid=0. Acesso em: 05 set. 2024.

TEACHY EDUCATION. [s.d.]. Teachy. Disponivel em: https://www.teachy.com.br/plan.
Acesso em: 12 set. 2024.
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CREDE 19

Ferramentas Digitais para o Processo e
Recomposicao da Aprendizagem
Matematica

AUTORES

Antonio Fernandes Dias
Maria do Carmo Anastacio Caldbria
Tereza Monica de Castro Viana

APRESENTACAO

As ferramentas digitais sdo essenciais para a recomposicdo da aprendizagem
matemadtica, proporcionando um feedback imediato, uma experiéncia de aprendizado
personalizada e envolvente, preparando os alunos para um mundo onde as habilidades
na matematica tornam-se cada vez mais necessdrias. Portanto, a adog¢do dessas
tecnologias é um passo importante rumo a melhoria da qualidade do ensino dos
estudantes. O professor pode ministrar a sua aula com contribuicGes significativas em
sala de aula, com integracdo constante entre ferramentas digitais educativas,
professores, alunos e laboratério de informatica para otimizacdo do uso dessas
tecnologias com uma escolha corretas dos softwares matematicos.

A pesquisa requer diferentes realidades educacionais. Os procedimentos com
Recursos Educacionais Abertos (REAs) e Recursos Educacionais Digitais (REDs)
disponibilizados em sites, plataformas e ambientes virtuais de aprendizagem. A
importancia da necessidade de métodos inovadores facilita o entendimento no ensino
da matemadtica mantendo um espaco educativo mais dinamico, um feedback imediato
de forma ludica, identificando as dificuldades e uma experiéncia de aprendizado
personalizado e envolvente.
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AREA(S) DO CONHECIMENTO

Matematica e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Matematica

ASSUNTO(S)

Descritores de Matematica para recomposicao da aprendizagem

OBIJETIVOS

e Desenvolver as competéncias para o letramento matematico, raciocinio,
comunicacdo, argumentacdo, observando as praticas em sala de aula com
estratégias e resultados através das ferramentas digitais.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED)

Ferramentas de Visualizacdo: GeoGebra, Desmos;

Plataformas de Ensino e Exercicios Interativos: Quizzes, Wordall;

Aplicativos de Resolugao de Problemas, simuladores e jogos educacionais gratuitos;

Material estruturado (Coded/CED).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A metodologia adotada se baseia numa avaliacdo diagndstica perante uma
pesquisa vinculada aos professores de matematica, utilizando as ferramentas digitais
para recomposicao da aprendizagem, com o foco na Matematica e suas tecnologias.
Através dessa pesquisa, salientamos a revisdo de conteldos com material didatico
estruturado no site do Coded/CED e metodologias que destacam as ferramentas
digitais.

Diante desta pesquisa, as ferramentas educacionais digitais mais utilizadas
foram o GeoGebra, Wordwall e os Quizzes de matematica com praticas e avaliacGes
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com recursos interativos, Simuladores, Jogos, tornando um aprendizado mais divertido
em tempo real. Ressaltamos que todas utilizam o Khan Academy, plataforma gratuita
para o ensino de Matematica.

DESCRIGAO DA PROPOSTA

Diante da avaliacdo diagndstica feita no encontro do Foco na drea da
Matemadtica e suas tecnologias, reforcamos as ferramentas mais utilizadas nas aulas
para a recomposicdo da aprendizagem matematica e sua implementacao. Eis as etapas
para esse desenvolvimento:

Fase 1 - Planejamento: inclusdo de ferramentas digitais no planejamento das aulas na
disciplina de matematica através de encontros on-line e formacgdes.

Fase 2 - Preparacdo e adaptacdo do material da recomposicdo para adequd-lo ao ritmo
do aluno e configurando as ferramentas digitais nos espacos educativos.

Fase 3 - Implementacdo: a prdatica pedagdgica da sala de aula, com o uso dessas
ferramentas digitais nas plataformas através de exercicios interativos com simulagdes,
permitindo ao aluno praticar com problemas matematicos usando a REA/RED,
explorando diversos métodos de solucdo. De acordo com Piaget, diagnosticar as fases
de transicdo de conhecimentos que envolvem o conteudo mais simples para um
conteudo mais complexo, em que fases ou estagios requerem um raciocinio légico
torna a matematica dinamica.

Através de uma revisdo bibliografica e exemplos praticos, destacamos que o
software GeoGebra é o aplicativo computacional livre de matematica dinamica,
tornando-se uma ferramenta transformadora no ensino, em que integra a geometria,
algebra, estatistica e calculo, oferecendo uma abordagem visual com engajamento e
motivacado, facilitando a compreensdo com construcdo de Figuras Geométricas.

Figura 1 — Geogebra

(=] . 0 -

Fonte: https://www.geogebra.org/.
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O Quiz é uma ferramenta gratuita, em que o professor elabora testes (quizzes)
e propde aos alunos, durante suas aulas com a criacdo das atividades, controlando o
desenvolvimento de cada aluno através de avaliagdes. E necessario cadastrar-se no
site, ou baixar o aplicativo, nele é possivel elaborar as questGes. Durante a aplicagao, é
possivel receber feedback dos resultados em tempo real.

Figura 2 — Quizur com Material Estruturado

MATERIAL

oitico | MATEMATICA

ESTRUTURADO

# oco 023

Fonte: https://pt.quizur.com/; https://www.ced.seduc.ce.gov.br/matriz-de-saberes/.

O uso do material didatico estruturado na Matematica, por meio de avaliacdo
diagnéstica e formativa, articulada com formacdo de professores, pautada nas
seguintes premissas: equidade, descentralizacao e articulagdo curricular requer uma
observagdo, os professores utilizam e exploram o uso de tecnologias digitais na
educacao.

Figura 3 — Atividades no WordWall

meo ass
qmm
+
amn
paw +

Fonte: ttps://wordwall.net/pt.
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Wordwall é uma ferramenta versatil que pode transformar a maneira como os
educadores ensinam e os alunos aprendem, com sua capacidade de criar atividades
interativas e oferecer feedback instantaneo. Moran (2015) afirma que os jogos e as
aulas planejadas com a linguagem de jogos tém sido cada vez mais obriga¢des dentro
do ambiente escolar, pois os alunos, atualmente, fazem parte de uma geragdo
habituada a jogos, desafios, recompensas, competi¢cdes e cooperagao, o que configura
0 jogo como uma ferramenta bem sentida por eles. Assim, este trabalho pode fornecer
suporte ao professor com uma aprendizagem relacionada aos descritores dos saberes
digitais, divididos em “Compreensdo” e “Pratica” em paralelo ao Ensino e
Aprendizagem com uso dessas tecnologias digitais.

REFERENCIAS

GeoGebra.(2024). GeoGebra - Dynamic Mathematics for Everyone. Disponivel
em: <https://www.geogebra.org/>.

Quizur https://pt.quizur.com/type/quiz
Matrizes de Saberes https://www.ced.seduc.ce.gov.br/matriz-de-saberes/

https://www.ced.seduc.ce.gov.br/#:~:text=A%20Secretaria%20da%20Educa%C3%A7%
C3%A30%20d0%20Estado%20d0%20Cear%C3%A1%20(Seduc),%20por

https://www.geogebra.org/classic?lang=pt_PT#:~:text=Pacote%20gratuito%20de%20a
plica%C3%A7%C3%B5es%200n-line%20do%20GeoGebra:%200btenha

https://www.sbembrasil.org.br/enem2016/anais/pdf/5367_2711_ID.pdf

https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-
conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf

94

<)

\ CEARARD {3 CEARA


https://www.geogebra.org/
https://pt.quizur.com/type/quiz
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/matriz-de-saberes/
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/#:~:text=A%20Secretaria%20da%20Educa%C3%A7%C3%A3o%20do%20Estado%20do%20Cear%C3%A1%20(Seduc),%20por
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/#:~:text=A%20Secretaria%20da%20Educa%C3%A7%C3%A3o%20do%20Estado%20do%20Cear%C3%A1%20(Seduc),%20por
https://www.geogebra.org/classic?lang=pt_PT#:~:text=Pacote%20gratuito%20de%20aplica%C3%A7%C3%B5es%20on-line%20do%20GeoGebra:%20obtenha
https://www.geogebra.org/classic?lang=pt_PT#:~:text=Pacote%20gratuito%20de%20aplica%C3%A7%C3%B5es%20on-line%20do%20GeoGebra:%20obtenha
https://www.sbembrasil.org.br/enem2016/anais/pdf/5367_2711_ID.pdf

® CREDE 20

sequéncias didaticas simplificadas-1°e
2° semestres

AUTORES

Silvanécia Pereira de Moraes Figueiredo
Emanuelly Edila Rodrigues Simdes
Artalio Barbosa Furtado

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Matematica, aprofundamento em Matematica, eletivas

ASSUNTO(S)

Estatistica/Geometria - Plano, Ponto e Coordenadas

OBIJETIVOS

e O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma andlise dos resultados
obtidos por meio da elaboracdo e aplicacdo de sequéncias didaticas
simplificadas (SD). Cabe ressaltar que a SD foi desenvolvida em salas de aulas
das 12 séries, 22 séries e 32 séries do ensino médio, da Coordenadoria Regional
de Desenvolvimento/Crede 20. Buscou-se com essa SD envolver os alunos nos
estudos de Geometria, a fim de problematizar, refletir conceitos e minimizar
problemas de aprendizagem, apresentando recursos didaticos de utilizacdo dos
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Recursos Educacionais Abertos e/ou Digitais (REA/RED) e a IA (Inteligéncia
Artificial) interligada a plataforma Khan Academy.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Esta sequéncia foi realizada por meio da 1A (Inteligéncia Artificial)
https://www.teachy.com.br, Khan Academy: https://pt.khanacademy.org/math/em-
mat-estatistica e GeoGebra: https://sites.google.com/geogebra.at/linkinbio/startseite.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A SD apresentada e desenvolvida neste trabalho foi pensada com o objetivo de
melhorar a aprendizagem dos alunos referente a geometria/estatistica, levando para a
sala de aula atividades com referéncia na realidade dos estudantes. Os professores
foram os mediadores, propondo aos alunos sugestdes de como poderiam realizar
medidas inacessiveis e esta foi desenvolvida posteriormente, com ajuda do professor.
Para isso, os professores utilizam diferentes recursos didaticos, celular, datashow,
computador, tablets entre outros, para desenvolver as atividades propostas.

DESCRICAO DA PROPOSTA

Ao longo do tempo, pesquisadores e professores de Matematica vém
discutindo quais sdo as melhores formas de ensinar e aprender Matematica, bem
como as possiveis metodologias desse ensino. Diante disso, alguns questionamentos
surgiram, como por exemplo, qual é o melhor caminho para ensinar o conhecimento
matematico: o da ciéncia matematica? A Matemadtica pura pela sua beleza e grau de
incontestacdo? Ou a Matematica aplicada aos problemas cotidianos? Estes
guestionamentos ndo surgiram hoje, ou seja, ndo sao exclusivos da atualidade, visto
gue a histdria nos conta que a preocupacado sobre qual método seria o mais eficaz para
o ensino da Matematica ja existia na Grécia antiga. Desse modo, compreendemos a
importancia de sempre estarmos nos atualizando e fornecendo possibilidades
didaticas para os professores, apresentamos a proposta para os professores, por meio
do grupo de WhatsApp. Em geral, o ensino de Matematica precisa estar interligado e
contextualizado junto as outras dreas do conhecimento, de forma a criar um paralelo
com as situacOes praticas do cotidiano e os recursos educacionais abertos e digitais
REAs e REDs.

FaiE

CEARA 73 CEARA
EDUCA W e 0

J),


https://www.teachy.com.br/
https://pt.khanacademy.org/math/em-mat-estatistica
https://pt.khanacademy.org/math/em-mat-estatistica
https://sites.google.com/geogebra.at/linkinbio/startseite

Logo, os conceitos matematicos no processo de aprendizagem devem ser
abordados explicitando sua origem e finalidade, contribuindo assim para a formacao
integral do aluno. Conforme diz Bassanezi (2002): “a aplicacdo correta da matematica
nas ciéncias factuais deve aliar de maneira equilibrada a abstracdo e a formalizacao,
nao perdendo de vista a fonte que originou tal processo”. Sabe-se que a Matematica
estd presente na maioria das coisas que sdo realizadas no cotidiano, em algumas de
maneira concreta e em outras de forma abstrata.

De acordo com Brousseau (1986), as aulas devem ser preparadas de maneira a
provocar o aparecimento dos conhecimentos que os alunos trazem, em respostas
espontaneas ou ndo. Essas situacoes-problemas devem ser, aparentemente, sem
nenhuma relagdo visivel para o aluno, mas tais que o professor saiba qual serd a
intencdo diddtica desejada e que ele procure direcionar seus alunos, caso estes
estejam fugindo de sua intencdo. Segundo relato dos professores, foram realizadas
atividades em grupos, duplas e também individuais, cada qual com sua intencdo
especifica. Por exemplo, ao participar de uma atividade em grupo, o aluno pbde trocar
reflexdes, indagacbes e formulacdes das possiveis respostas com os colegas e, dessa
forma, ter um aprendizado mais significativo e proveitoso, uma vez que, por meio de
debates, hd a possibilidade de filtrar as ideias Uteis para a resolucdao da atividade
proposta e utilizar recursos educacionais e a |A) .

Figura 1 - Atividades com os alunos com o uso do celular

Fonte: Foto enviada pelo professor via WhatsApp.
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Figura 2 - Atividades com os alunos com o uso do celular

Fonte: Foto enviada pelo professor via WhatsApp.
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SEFOR 1

EduKHANdo: uma experiéncia de
aprendizagem na SEFOR 1com a Khan
Academy

AUTORAS

Erica Souza Pinto
Maria Helena Andrade Silva
Luciana Ximenes Barros

RESUMO

O presente texto tem como objetivo abordar as possibilidades didaticas advindas da
experiéncia de aprendizagem com o trabalho direto com a plataforma educacional
Khan Academy que, em parceria com a Seduc/CE, foi aplicada na Superintendéncia das
Escolas Estaduais de Fortaleza Regional 1 (Sefor 1), como instrumento de apoio ao
ensino das turmas de ensino médio da rede estadual. Aqui, relatamos o processo de
entendimento e trabalho com a plataforma em seus recursos e a multiplicacdo juntos
aos professores LEl e aos Especializados na Matematica em nossas escolas via ciclo
formativo, destacando em redacdo a parceria Seduc/CE e Khan, o histérico,
funcionalidade e potencialidades da plataforma, bem como a descrigdo do processo de
organizagao e ministragao das formagdes direcionadas.

INTRODUCAO

Pensar a educacao em seu sentido amplo e multifacetado requer um exercicio
reflexivo dedicado as praticas cotidianas que envolvem o processo de ensino e
aprendizagem, principalmente quando se aborda a experiéncia instrucional advinda do
trabalho direto com uma plataforma, como a Khan Academy. O educador e colunista
Albino Spohr, em seus escritos para o jornal gaucho Zero Hora, em 2006, nos diz que
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“o ensino, que é instrucdo, se dirige ao intelecto e o enriquece. A educagdo visa os
sentimentos e os pde sob o controle da vontade” (Spohr, 2006. p. S/P).

A vontade consciente permite que o aprender se faca caminho para a partilha
de informacdes e junto a ele mostre que “o ato de ensinar exige compreender que a
educacdo é uma forma de intervencdo no mundo” (Freire, 1996, p. 98).

Elementos do mesmo ciclo de saber, ensino e aprendizagem trazem unidos
proposta educativa que se posta para além de formas cristalizadas e fazeres singelos.
Unidos, agregam competéncias e habilidades ao contexto de vida circundante,
elevando o professor como agente capaz de intervir e construir a sociedade através de
sua pratica pedagégica.

Nessa perspectiva, “as praticas pedagdgicas realizam-se como sustentdculos a
pratica docente, num didlogo continuo entre os sujeitos e suas circunstancias” (Franco,
2016, p. 537-538), visando sempre o compartilhamento mutuo do saber. Essa visdao é
basilar para compreender que a busca pela melhora da qualidade de oferta de ensino,
do acesso demdcratico ao conhecimento e da promoc¢do da recomposicio de
aprendizagens s3ao os componentes fundamentais que levaram a Secretaria de
Educacdo do Estado do Ceara (Seduc/CE) a firmar parceria com a plataforma
educacional norte-americana Khan Academy.

Tal parceria volta seu olhar, a primeiro momento, as Escolas de Ensino Médio
em Tempo Integral (EEMTI) e as Escolas Estaduais de Educacdo Profissional (EEEP),
integrantes da rede estadual, cuja estrutura precisa contar com laboratério de
informatica com, no minimo, 20 computadores acessando a internet. Esse espaco
figura como salutar dentro da dinamica de recomposicao e fortalecimento das
aprendizagens, utilizando a tecnologia como aliada.

Dentre as areas do saber, a cooperacdao entre a Secretaria de Educacdo e a
Khan Academy no Ceara, priorizou a Matematica, abordando as necessidade de
mudanca nas formas de ensino e aprendizagem deste componente, tendo em nés,
Agentes de Gestdo e Inovacdo educacional (AGls) da Sefor 1, sujeitos atuantes
diretamente na difusdo da parceria e como multiplicadores de conhecimentos sobre a
referida plataforma, junto aos professores e gestores pertencentes a nossa rede de
ensino.

Enquanto agentes integrantes do processo difusor e formativo, analisamos os
desafios vivenciados pelo ensino de Matemadtica e as debilidades que nosso pais
enfrenta, no que concerne a auséncia de valorizacdo do potencial e dificuldades
individuais dos alunos em suas condicbes de avanco ou atraso no conhecimento da
matematica. Foi partindo disso que nos dedicamos em pensar e por em pratica meios,
estratégias e elementos que elucidassem essas questdes junto as unidades escolares
de nossa Sefor 1, tendo na Khan Academy um importante instrumento para isso.
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CONHECENDO A KHAN ACADEMY

Para trabalhar com a Khan Academy, precisamos conhecé-la em detalhes e
assim o fizemos. Apés o momento de formacdo inicial ministrado pela equipe de
representantes da plataforma e os técnicos da Cogen - Seduc/CE, nos dedicamos a
entender em detalhes os aspectos que a envolvem.

Organizacdo sem fins lucrativos com a missao de fornecer educacgao gratuita de
exceléncia para qualquer pessoa e em qualquer lugar, a Khan Academy foi fundada
pelo educador norte-americano Salman Amin Khan em 2008. A iniciativa surgiu da
necessidade de auxiliar nos estudos de Matematica de sua prima Nadia.

Enquanto bacharel em Matemadtica, engenheiro elétrico e mestre em Ciéncia da
Computacdo, Salman percebeu que poderia oferecer tutoriais para outras pessoas
avancarem em seus estudos e, assim, surge a plataforma que atualmente esta em mais
de 190 paises, oferecendo em vdrios idiomas conteldos e matérias adaptadas as
necessidades educacionais locais para as trés tipologias de perfil ingresso, alunos, pais
e professores.

Para o Brasil, em especifico, a implementacdo se deu no inicio do ano de 2014,
através de parceria com a organizacdo brasileira Fundagdo Lemann, que passou a
disponibilizar a plataforma da Khan Academy totalmente em lingua portuguesa.

De acesso disponivel em site e aplicativo, a plataforma nao se limita ao estudo
da Matematica, mas oferta cursos nas areas de ciéncia, computacdo, artes,
humanidades, economia, financas, dentre outros, que vao desde o ensino fundamental
| e Il, passando pelo ensino médio até o ensino superior. Para os professores, em
especial, hd no ambiente quatro cursos somente voltados para instrucdo dos
educadores, que sdo:

e Formacado inicial (com 4 unidades)

e Prepare-se: Formacdo para Educadores (com 3 unidades)
e Inteligéncia Artificial e Khanmigo (com 3 unidades)

e Comunidade de aprendizagem - Beta (com 4 unidades)

Todos esses conteudos e matérias apresentam atividades interativas baseadas
na aprendizagem para o dominio, cuja versdao em portugués se alinha também a BNCC.

A metodologia da aprendizagem por dominio é o pilar educacional da atuacao
da khan Academy. Como método educacional, se baseia no principio de que todos os
alunos cursistas da plataforma podem aprender com um alto nivel de dominio dos
conteudos se tiverem a forma, o tempo e a instrucdo adequados para tal. Diferente
dos métodos tradicionais de ensino, nos quais todos os alunos caminham em ritmo
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fixo de desempenho, a aprendizagem por dominio permite a personalizagdao do ritmo
do discente até que ele demonstre ter compreendido completamente um
determinado tdpico ou conceito e possa progredir em seus estudos.

A aprendizagem por Dominio possui objetivos claros de aprendizagem,
definidos e comunicados aos alunos no ato do estudo, de modo a mostrar que o
avancar do conteddo sé se dard diante do dominio do tdpico trabalhado. A
metodologia também oferta um sistema de diagndstico inicial, que aponta o nivel de
conhecimento prévio dos discentes sobre o tépico a ser estudado. Isso ajuda a
identificar, de modo eficiente, todas as debilidades individuais.

A Instrucdo Adaptativa é outro fator de atuacdo importante. Com ela, sdo
atendidas as necessidades individuais de cada um dos estudantes inscritos, por meio
de inclusdo de tutoriais personalizados, videos instrutivos, aulas direcionadas,
atividades praticas e outros recursos, cujo aprendizado pode ser acompanhado via
intervencdes e apoio adicional. Esses feedbacks sdao imediatos e especificos sobre seu
desempenho obtido para corrigir erros e melhorar sua compreensdo do contetudo
abordado.

A plataforma ainda oferta avaliacGes formativas através de quizzes e testes
curtos, realizados regularmente diagnosticando o processo de instrucdo do estudante.
Essas avaliacGes ajudam a identificar que precisam de melhora e as quais j& estdo
fixadas e aprendidas.

Conhecendo as premissas principais da Khan Academy, nds da equipe AGI da
Sefor 1, organizamos um ciclo formativo com as nossas escolas para apresentar a
plataforma e orientar sobre como ela funciona junto as possibilidades didaticas que
possui.

CICLO FORMATIVO KHAN ACADEMY - AGIS SEFOR 1

Apds todo processo instrutivo de aprendermos como a Khan Academy
funciona, de fato, organizamos o ciclo formativo junto as escolas da Sefor 1. Aberto o
periodo de adesdo e inscricdo de todas as unidades escolares da regional, nossa equipe
ministrou formacdes de modo intensivo por 3 semanas seguidas. Em 5 encontros na
modalidade a distancia, via Google Meet, replicamos as informacbes apreendidas,
direcionando-as aos professores do Laboratdrio de Ensino de Informatica (LEI) e com
professores responsaveis pelo componente de aprofundamento em Matematica.

Nas formacgdes, adaptamos o contelddo sobre a plataforma ao fazer laboral e
responsabilidades de funcdo de cada um desses profissionais, dentro da realidade de
suas escolas. Sempre com o objetivo de recompor as aprendizagens e fortalecer o
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ensino de matematica, apds os prejuizos causados a sociedade ao longo dos anos, em
destaque ao momento pandémico da Covid-19, tendo no uso das tecnologias digitais,
instrumento fundamental para a manutencdo constante da comunicac¢do entre escola
e alunos da rede, via implementacao do ensino hibrido.

E mister ressaltar que, nas formagdes continuadas que ministramos como AGls,
tivemos um publico das escolas para além do que planejamos. Ndo sé as EEPs e EMTIs
marcaram presenga, mas também tivemos conosco professores de escolas regulares,
que ao ouvir sobre a formacao, participaram do ciclo de instrucgdes.

Muitos ainda ndao conheciam a plataforma e suas possibilidades didaticas de
uso pratico em sala de aula, muito menos o potencial da parceria estabelecida entre a
Secretaria e a Khan Academy, o que conferiu as formagdes um espaco especial de
instrucao.

No ciclo, propriamente, trabalhamos de forma detalhada cada um dos pontos
componentes da plataforma. Via ensino pratico exploratério dos espacos e recursos da
Khan, explicamos em tempo real como cada elemento e fungao integra a dinamica de
ensino/aprendizagem.

Fizemos a cada momento formativo como se ddo os primeiros passos na Khan
Academy. Exploramos as formas de Cadastro na plataforma, com suas 4 formas de
acesso e 3 possibilidades de perfis, sempre privilegiando a forma de cadastro com o e-
mail institucional. Partimos do ingresso no link https://pt.khanacademy.org,
esclarecemos o processo de selecdo do seu perfil e vinculacao.

Trabalhamos todos os Recursos disponiveis aos educadores em plataforma,
instruindo de maneira acompanhada o processo de criacdo de turmas, a selecdo das
escolas, a vincula¢do das turmas ao programa de parcerias, a indicacdo de cursos
personalizados as necessidades dos discentes, o acesso ao dominio do curso, a
obtencdo da visdo geral das atividades (tarefa, tempo empregado em aprendizagem,
habilidades e nivel de dominio), bem como os meios de relatérios de
acompanhamento em tempo real do andamento dos alunos nas atividades indicadas.

Abordamos igualmente os Componentes da Aprendizagem por Dominio, em
seus objetivos de aprendizagem, diagndstico inicial; instrucdo adaptativa; pratica,
feedbacks e avaliagdes; assim como a intervencdo e apoio inerentes ao método.
Apontando vantagens, desafios e possibilidades de sua ado¢do em conexdo com o
exercicio da revisdo em espiral, associada aos niveis de Dominio. Aqui, é importante
gue digamos que o avanco baseado no Dominio foi trabalhado ndo sé como conteudo,
mas também como metodologia que pautou nossa conducdo dos momentos
formativos.
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E diante de todo percurso de trabalho, em balango, reforcamos a perspectiva
dos AGIs de que as tecnologias digitais, quando utilizadas na educacdo de forma
direcionada, figuram como ferramenta importante na socializacdo de novos
conhecimentos, proporcionando sempre o acesso a aprendizagem mais democratico,
dinamico e interativo a professores e alunos, no processo continuo de capacitacao e
desenvolvimento.

CONSIDERAGOES FINAIS

E notdria a percepcdo que as mudancas estdo ocorrendo nos processos de
ensino e aprendizagem no mundo inteiro. E inegdvel igualmente que o uso e o
potencial da internet, em suas ferramentas e possibilidades, possuam aplicacao
pedagdgica e se facam presentes nas relagdes do saber.

A adogao de novas tecnologias na Educacdo é uma exigéncia dos
Parametros Curriculares Nacionais desde 1996. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), em suas competéncias gerais, estabelece o uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) no ambiente escolar, visando a preparacao dos
docentes e o desenvolvimento dos discentes quanto sujeitos de uma sociedade em
constantes transformacdes cientificas e tecnoldgicas.

Com o desenvolvimento dos sistemas computacionais, o uso da internet na
escola passou a ser uma necessidade para que o aluno tenha acesso aos conteldos e
as informacgdes também em plano virtual. O docente tem, diante de si, um desafio
continuo de compreender e integrar as multiplas tecnologias e metodologias as suas
praticas pedagdgicas. Ao aproximar esses recursos das atividades habituais da sala de
aula, o professor acede a resultados que vislumbram novos formatos de ensino e
processos de aprendizagem.

Nesse sentido, o trabalho com a Khan Academy permite que os docentes
tenham mais um recurso eficiente “no fazer do chado de sala”. Nds, quanto AGls em
exercicio didrio, somamos forcas ao fazer educacional da rede, fornecendo suporte e
multiplicando os conhecimento que adquirimos, a fim de (in)formar professores e
gestores, para que em seu trabalho conjunto possam preparar os alunos do ensino
médio estadual para atuar frente aos desafios educacionais e sociais, bem como diante
do contexto presente das tecnologias digitais.

A unido do nosso trabalho, enquanto AGIs da Sefor 1 junto ao labor dos
professores de Matemadtica e os professores do LEl, tem permitido a media¢do da
construcdo mutua de saberes na sala de aula fisica e no espago virtual de
aprendizagem, de forma orientada e adaptavel ao desenvolvimento/evolucdo dos
estudantes acompanhados. Foram propostos para tal, conteddos e atividades que
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despertem o interesse do aluno para que a aprendizagem se torne significativa,
conectada com a realidade de cada um, estimulando a participacdo ativa deste na
construgao e reconstrugdo do conhecimento.

Enquanto agentes de gestdo e inovacdo, entendemos que é necessario dominar
as técnicas, as atividades propostas, as dindmicas e mesmo os mecanismos de
avaliacdo ao utilizar os recursos disponiveis, aumentando assim a eficiéncia do
trabalho docente e o nivel da aprendizagem dos seus discentes.

Levando sempre em conta a metodologia aplicada para lecionar Matematica,
trabalhamos cotidianamente a unidao das possibilidades do universo digital com o
ensino aprimorado da Matematica, tendo como aliado a plataforma da Khan Academy.

Nessa compreensdo, este trabalho nos permitiu uma maior reflexao a respeito
do uso de novas tecnologias em sala de aula, do papel do AGI enquanto agente direto
da transformacdo do panorama educacional e da atuacdo do professor frente ao uso
dessas novas tecnologias. Entendemos que a contribuicdo da Khan Academy é salutar,
figurando como ferramenta gratuita que auxilia o aprendizado, por meio de muitas
funcdes, a exemplo da criacdo de salas de aula on-line em tempo real, ofertas de
cursos on-line, emissdo de relatério personalizado de acompanhamento do
desempenho dos alunos. Tudo isso voltado a exceléncia da educacdo estadual e ao
melhoramento continuo do ensino e aprendizado da Matematica em rede.
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SEFOR 2

Gamificacao e Colahoracao: utilizando o
Padiet em Ciéncias Humanas

AUTORES

Adriana Schneider Muller Konzen
Ana Paula Silva de Araujo

Marion Lucena Cavalcante
Yannka Penha Moreira

APRESENTACAO

Esta proposta didatica integra a gamificacdo com o uso da ferramenta digital
Padlet para o ensino de Ciéncias Humanas. O objetivo é engajar os alunos em uma
aprendizagem colaborativa e interativa, utilizando metodologias ativas que promovam
o desenvolvimento do pensamento critico e a andlise de contextos histdricos e sociais.
A gamificacdo é usada para criar desafios e dinamicas que motivem os alunos a
participarem ativamente, enquanto o Padlet funciona como uma plataforma de
registro e compartilhamento das atividades.

Segundo Prensky (2001), os nascidos depois dos anos 80 sdo intitulados como
"Nativos Digitais", os quais sdao caracterizados como a gera¢do capaz de utilizar, ao
mesmo tempo, celular, computador, TV e ouvir musica, além de possuirem intimidade
com a internet, tornando-os ativos. Segundo Borba (2001, p 46): “Os seres humanos
sdo constituidos por técnicas que se estendem e modificam seu raciocinio e ao mesmo
tempo, esses mesmos seres humanos estdo constantemente transformando essas
técnicas”. Portanto, faz-se necessario a constru¢do do conhecimento.

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
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COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)
Sociologia;

Geografia.

ASSUNTO(S)

Interseccionalidades;
Movimentos Sociais;
Cultura e Identidade;

Transformacgdes Sociais e Politicas.

OBIJETIVOS

e Fomentar o entendimento critico sobre interseccionalidades e sua aplica¢do na
anadlise de contextos sociais;

e Promover a reflexdo sobre a importancia dos movimentos sociais na
transformacdo da sociedade;

e Incentivar a colaboracao e a troca de conhecimentos entre os alunos;

e Desenvolver habilidades de andlise, sintese e argumentagdo sobre temas
contemporaneos.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Padlet (ferramenta digital colaborativa para criacdo de murais interativos)

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A proposta adota a metodologia de gamificacdo associada ao uso de recursos
digitais. Os alunos sdo divididos em equipes e desafiados a resolver problemas e
completar tarefas relacionadas aos temas abordados, utilizando o Padlet para registrar
suas descobertas e reflexdes. Essa abordagem valoriza a aprendizagem colaborativa, o
protagonismo estudantil e o uso de tecnologias como ferramentas de apoio ao
processo educativo.
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A principal meta desse processo é capacitar os alunos a desenvolverem suas
proprias ideias. Os estudantes constroem sobre os conhecimentos que ja possuem,
mas o fazem de maneira criativa. Essa ferramenta interativa possibilita que os alunos
visualizem seus conhecimentos de forma grdfica, sendo um método eficaz para
fomentar a inovagdo em sala de aula. Assim, promove o pensamento critico, a
imaginacao e a curiosidade, incentivando os alunos a compartilharem informac¢ées em
murais que serao acessiveis a todos, além de facilitar a interacdo entre eles.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A aula pode comegar com uma breve introducdao aos temas centrais
(interseccionalidades, movimentos sociais, etc.), utilizando videos curtos ou livros
didaticos para contextualizar o assunto. Os alunos devem ser divididos em equipes de
4 a 5 integrantes. Cada equipe recebe um tema especifico para explorar, que pode
variar entre movimentos sociais histéricos, analise de casos de interseccionalidade ou
transformacdes politicas e sociais. Dessa forma, cada equipe pode criar um mural no
Padlet para registrar suas pesquisas, reflexdes e discussdes. O mural deve conter:

e Resumo do tema estudado;
e Exemplos praticos e casos reais;
e Reflexdes e questionamentos levantados pelo grupo.

As equipes devem apresentar seus murais para a turma, compartilhando as
descobertas e reflexdes. Apds cada apresentacao, ha uma discussao coletiva mediada
pelo professor, na qual os outros grupos podem fazer perguntas e contribuir com
comentdrios. A avaliacdo é continua, considerando a participacdo, o conteldo
apresentado no Padlet. O feedback é dado ao final das apresentagdes, destacando os
pontos fortes e areas de melhoria para cada grupo. A aula se encerra com uma
reflexdo final sobre a importancia dos temas abordados e a relevancia da colaboragao
e da tecnologia no processo de aprendizagem.

Prensky (2001) afirma que:

Os professores sdo preponderantemente imigrantes digitais (da era
prédigital), mas estdo a tentar ensinar a uma populagdo que fala uma
linguagem totalmente diferente, incompreensivel para eles. Isto cria uma
rejeicdo por parte dos nativos digitais quando se lhes pretende ensinar com
metodologias passadas (Prensky, 2001 apud Nativos, 2011, p.2).
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E essencial que os professores integrem a tecnologia no contexto escolar, com
o objetivo de alcancar melhores resultados na aprendizagem e transformar a escola
em um ambiente que valorize a relacdo entre aluno e institui¢cdo, contribuindo para a
construg¢ao do conhecimento dos estudantes. O professor, como imigrante digital, ndo
deve apenas incorporar a tecnologia em sala de aula, mas também deve incentivar a
participacdo ativa dos alunos, ja que o uso de recursos tecnolégicos é ineficaz se nao
despertar o interesse dos alunos pelos conteudos.
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A promocao do letramento digital e do
letramento politico por meio da
aprendizagem cooperativa

AUTORES

Priscila Sandra Ramos de Lima
Daniel Teixeira Aguiar
Jordana Dantas de Arruda
José Eduardo Moura Garcez

APRESENTACAO

O Projeto Redigir UFMG, idealizado pela professora Dra. Carla Coscarelli, da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), é uma iniciativa que visa o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita dos estudantes, especialmente no
contexto da preparacdo para exames como o Enem e a lingua em uso. O projeto
aborda temas relevantes e contemporaneos. Tendo em vista que estamos em um ano
eleitoral, acreditamos ser pertinente e oportuno estudar, conhecer e refletir em sala
de aula sobre como ocorrem as eleicdes em nosso pais, nosso sistema politico,
promovendo, assim, o letramento digital e letramento politico, que sdao fundamentais
no ensino médio. Estudar esses temas é crucial para formar cidadaos criticos, éticos e
conscientes, capazes de compreender e participar ativamente do processo
democratico, além de navegar de maneira informada no ambiente digital, onde grande
parte das discussdes politicas ocorrem hoje.

AREA DO CONHECIMENTO

Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias
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https://www.redigirufmg.org/novidades

COMPONENTE CURRICULAR

Lingua Portuguesa

DURAGCAO

4h/a

ASSUNTO(S)
Linguagens
Politica

Cidadania
Letramento Digital

Letramento Politico

DESCRITORES DESENVOLVIDOS COM A PRATICA

BNCC (EM13LP23) Analisar criticamente o histérico e o discurso politico de
candidatos, propagandas politicas, politicas publicas, programas e propostas de
governo, de forma a participar do debate politico e tomar decisdes conscientes e
fundamentadas.

BNCC (EM13LGG305) Mapear e criar, por meio de praticas de linguagem,
possibilidades de atuacdo social, politica, artistica e cultural para enfrentar desafios
contemporaneos, discutindo principios e objetivos dessa atua¢cdo de maneira critica,
criativa, solidaria e ética.

OBIJETIVOS

e Compreender melhor as funcbes e responsabilidades dos trés poderes do
Estado e o sistema politico e eleitoral brasileiro;

e Compreender melhor os regimes de governo, as ideologias politicas e as
doutrinas econdmicas.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Atividade desenvolvida pelo Projeto Redigir vinculado a Faculdade de Letras
(FALE) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1i0eDblZ3bG7jKmOypgyqKFdhG79p7vKI/view. No
site, estd disponivel o material do aluno e do professor nos formatos PDF e .DOC, para
que possa ser editado e adaptado apds o download.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA
Aprendizagem Cooperativa

A Aprendizagem Cooperativa é uma metodologia ativa que promove a
construcdo do conhecimento por meio da interacdo entre os estudantes em pequenos
grupos, onde cada membro é responsavel tanto pelo seu aprendizado quanto pelo dos
demais.

Podemos definir a aprendizagem cooperativa como uma metodologia de
ensino que busca a promogao do aprendizado, a solugdo de problemas, o
desenvolvimento de competéncias sociais e a construgdao do conhecimento
através da ajuda, da participa¢do, do engajamento, do compartilhamento de
ideias, de responsabilidades e do trabalho em equipe dos envolvidos, com o
fito de atingir um objetivo comum: a realizacdo das tarefas e dos
desafios propostos (Lima e Andrade, 2021, p. 735).

Diferente do modelo tradicional de ensino, no qual o foco esta no professor,
essa abordagem enfatiza a participacdo ativa dos estudantes, incentivando o
desenvolvimento de habilidades sociais, como comunicacdo e trabalho em equipe, ao
mesmo tempo em que promove a compreensao profunda dos conteldos, por meio da
colaboracdo e da interdependéncia positiva. Os principios cooperativos que
fundamentam a proposta pedagdgica sao:

Quadro 1 - Principios da metodologia aprendizagem cooperativa

Principio Definicao

Interdependéncia positiva | Firmamento e acordo de parcerias e de dependéncias
mutuas entre os participantes.

Responsabilidade pessoal | Trabalho, envolvimento e desempenho responsavel das
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fungdes de cada um no processo.

Interlocucbes presenciais a partir das quais cada um
apresenta verbaliza e partilha ideias, explicagdes,
orientagdes, tira duvidas, ensina e ajuda os companheiros,
analisa conceitos e possibilidades, entre outras agdes.

Interacao face a face

Desenvolvimento de Construcdo da confianga, do didlogo, do respeito as
competéncias diferencas e da capacidade de resolucdo de conflitos em
interpessoais e grupais | funcdo de objetivos maiores.

(Auto)Avaliagao grupal | Avaliagao e analise, sistemdtica e periddica, das tarefas
realizadas e dos objetivos alcancados, considerando as
regras, os papéis, as responsabilidades e a participacdo de
cada um nos processos.

Fonte: Andrade (2024).

DESCRICAO DA PROPOSTA
Etapa 1: Apresentacgao da situacdao-problema

Uma pessoa te procurou e disse que quer votar, mas ndo sabe em quais
candidatos, nem por qué. Como vocé pode ajudar essa pessoa? Para auxilid-la, vocé
precisa entender como funcionam as eleicdes e o sistema politico brasileiro (Coscarelli
et al.,, 2023, p.1).

Etapa 2: Apresenta¢do da proposta - Constru¢do de um glossario/wiki ou um
infografico explicativo

Nessa proposta, os alunos em grupos, realizam um trabalho de pesquisa. No
guadro abaixo, seguem alguns temas que podem ser divididos entre as equipes. Elas
devem realizar esse processo de coleta de informacgdes nas mais varias fontes, sejam
elas textuais ou visuais (textos, videos explicativos, cartilhas, entre outros). Depois, a
turma deve, coletivamente, construir um glossario/wiki ou um infogréfico que explique
cada um desses termos (Coscarelli et al., 2023, p.1).
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Quadro 2 - Sugestdo de temas

e Poder Executivo: Presidente, Ministros, Governadores, Prefeitos;

e Poder Legislativo: Senadores, Deputados Federais, Deputados Estaduais,
Vereadores;

e Poder Judiciario: Juizes, Ministros, Desembargadores;

e Direita, Esquerda e Centro;

e Capitalismo, Socialismo, Neoliberalismo;

e Totalitarismo, Autoritarismo, Democracia;

e Ditadura, Presidencialismo, Parlamentarismo;

e Monarquia, Aristocracia, Democracia.

Fonte: Autores, 2024.

Etapa 3: Formacgado de grupos de trabalho com até cinco componentes

(E ideal que os grupos sejam heterogéneos para que cada educando possa colaborar
com diferentes competéncias e habilidades)

Elaboracdo do contrato de cooperagao, divisdo das tarefas e atribuicao de
responsabilidades para firmar o compromisso com o trabalho coletivo. As regras do
contrato serdo construidas de forma coletiva com a orientacdo do professor e a
colaboracdo de todos. Os temas supracitados na etapa 2 serdo sorteados entre as
equipes.

Etapa 4: Execugdo da proposta

Pesquisa e coleta dos dados no laboratério de informatica. Sugerimos o uso da
plataforma on-line de design e comunicacdo visual Canva, disponivel em:
https://www.canva.com/pt_br/.

Etapa 5: Avaliacao e Feedback

Os alunos integrantes da equipe realizam uma avaliagdo de suas producdes,
autoavaliacdo e o professor fornece um feedback construtivo.
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Etapa 6: Preparagao e apresentagao

As equipes irdo se preparar para apresentar os resultados de seus trabalhos:
pesquisa, selecdo de conteldo, sintese de informacdes, estruturacdo do fluxograma e
apresentagdo oral com a participagao de todos os integrantes.
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Relatorio Completo: Atividades
Desenvolvidas pelo AGI - Plataforma
FormaCE

AUTOR

Jader Jackson da Silva Gomes

Plataforma Formace: potencializando a Educagdao com Tecnologia

A Plataforma FormaCE foi desenvolvida para atender as necessidades de
professores e alunos em um cendrio educacional em constante transformacdo.
Disponivel para todas as disciplinas, a ferramenta oferece um ambiente dindmico e
pratico que possibilita planejamento, execu¢do e acompanhamento de atividades
educacionais.

Como utilizar o FormaCE na sala de aula

Professores podem usar o FormaCE para criar materiais didaticos, planejar
aulas, gerenciar turmas e acompanhar o progresso dos alunos. A integracdo de
tecnologias modernas, como relatorios de desempenho e ferramentas interativas,
permite que os docentes personalizem o uso da plataforma para atender aos objetivos
pedagdgicos de forma simples e eficiente.

Equipe envolvida

Este projeto é fruto do esforco coletivo de uma equipe dedicada a inovacao
educacional. Sob a lideranca de Jader Jackson da Silva Gomes, destacam-se as
contribui¢Ges do diretor Ronaldo Maia, além de outros parceiros fundamentais para o
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sucesso da iniciativa. Valorizar os profissionais envolvidos refor¢ca o compromisso com
a progressao educacional e profissional.

Um catalogo pratico para professores

O FormaCE se destaca como um aliado indispensdvel para transformar o
ambiente de aprendizagem. Ao reunir Recursos Educacionais Abertos (REA) e Recursos
Digitais (RED), os professores tém a disposicdo uma ferramenta pratica, pronta para
inspirar novos usos pedagdgicos da tecnologia.

Para mais informacdes e relatos de experiéncia, acesse os links e materiais de
referéncia disponiveis.

1. Desenvolvimento da Plataforma FormaCE

A Plataforma FormaCE estd sendo desenvolvida com o objetivo de fornecer
uma solucdo completa e inovadora para a educacdo publica. O foco principal é
oferecer ferramentas digitais para professores e alunos, integrando Recursos
Educacionais Abertos (REA) e Recursos Educacionais Digitais (RED), com o suporte de
tecnologias avangadas, como a Inteligéncia Artificial (IA).

Os principais objetivos da plataforma sao:

Gestdo de Conteudo Educacional: professores poderdo criar, organizar e
compartilhar contelddos educacionais dinamicos, adaptados as necessidades de seus
alunos. O uso de REA/RED permitird que o0s recursos sejam acessiveis e
personalizaveis, facilitando a disseminacao de praticas pedagdgicas inovadoras.

Implementag¢do de IA e REA/RED: a plataforma utilizara IA para auxiliar os
professores a monitorar o desempenho dos alunos e propor ajustes pedagdgicos
baseados em dados. A integracdo de REA e RED possibilitard a utilizacdo de uma
variedade de recursos, como video aulas, simulados interativos e materiais didaticos
abertos. Essa abordagem visa promover uma educag¢ao mais acessivel, interativa e
inclusiva, permitindo a utilizacdo de Metodologias Ativas que incentivem a autonomia
dos alunos e o aprendizado colaborativo.
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Foto 1 - Plataforma FormaCE
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Fonte: Plataforma FormaCE, 2024.

Foto 2 - Tela de acesso da area do professor
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Fonte: Plataforma FormaCE, 2024.
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Foto 3 - Dashboard do professor

Dashboard do Professor
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Fonte: Plataforma FormaCE, 2024.

Foto 4 - Criagdo de curso

Criar Novo Curso

Mome do Curso:

Descrigio:

Carga Horaria:

Criar Curso

Fonte: Plataforma FormaCE, 2024.
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2. Criacao do site da instituicao

O site institucional FormaCE foi criado para servir como um ponto de conexdo

digital entre professores, alunos e a comunidade educacional. O site permite:

Divulgacao de eventos e formagdes: o site facilita o acesso a informagdes
sobre formagdes e eventos educacionais, especialmente aqueles voltados para
o uso de Recursos Educacionais Abertos (REA) e Recursos Educacionais Digitais
(RED).

Acesso a recursos e materiais REA/RED: professores e alunos poderdo acessar
e compartilhar materiais educacionais baseados em REA/RED, promovendo o
uso de recursos digitais em sala de aula.

3. Suporte aos Eventos Educacionais

Desde o inicio de sua participacdo no projeto, em 12 de abril de 2024, o AGI

ofereceu apoio tecnolégico em diversos eventos educacionais organizados pela

Secretaria de Educacdo do Ceard (Seduc). O suporte envolveu garantir o bom

funcionamento dos sistemas digitais, ajudar na logistica técnica e apoiar os

participantes durante as formagdes. No total, foram realizados 3 eventos a partir desta

data, a seguir:

Eventos Detalhados:

1.

Formagao Continuada para Formadores Regionais do Paic Integral (2 a 5 de
abril)

Carga hordria: 40h.

Objetivo: capacitar formadores para o Paic Integral, com foco no
desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras para a alfabetizacao.
Descricdo: o AGI forneceu suporte tecnoldgico durante a formacdo, garantindo
o bom funcionamento dos equipamentos e sistemas utilizados pelos
participantes.

Aul3do para o Enem/Uece (6 de abril)

Carga hordria: 4h.

Objetivo: preparar os alunos para os vestibulares.

Descricdo: durante o auldo, o AGI ofereceu suporte tecnoldgico, auxiliando com
a logistica técnica, equipamentos e plataformas digitais utilizadas durante as
revisoes.
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3. Seminario Estadual de Educacgdo Integral (10 e 11 de abril)

e (Carga horaria: 16h.

e Objetivo: Discutir e promover praticas de educagao integral nas escolas
publicas do Ceara.

e Descricdo: O suporte do AGI durante o semindrio foi focado no auxilio
tecnoldgico, garantindo o bom funcionamento dos recursos digitais e
equipamentos necessdarios para as atividades do evento.

Outros Eventos Citados:
Encontros Regionais do Previne (5 de abril)
Acompanhamento Pedagdgico (5 de setembro)

4. Formagao sobre Inteligéncia Artificial na Sala de Aula

A formacao "Inteligéncia Artificial na Sala de Aula", realizada em setembro de
2024, teve como objetivo principal capacitar professores a integrar Recursos
Educacionais Abertos (REA), Recursos Educacionais Digitais (RED) e Inteligéncia
Artificial (IA) em suas praticas pedagodgicas. A segunda etapa pratica dessa formacao
estd programada para 11 de agosto de 2024, com foco na aplicacdo dessas tecnologias
em sala de aula.

Metodologia/Abordagem de Ensino: Metodologias Ativas

A proposta didatica apresentada na formacdo utiliza a abordagem das
Metodologias Ativas, que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem,
tornando-o protagonista na construcdo do conhecimento. A integracdo de REA/RED e
Inteligéncia Artificial facilita a personalizacdo do aprendizado, permitindo que o
professor atue como mediador, guiando o aluno em atividades praticas e interativas.

As Metodologias Ativas aplicadas incluem:

e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): alunos trabalham em projetos que
envolvem o uso de REA e RED, aplicando os conteudos aprendidos para
resolver problemas reais ou desenvolver solu¢des inovadoras.

e Sala de Aula Invertida: o conteudo teédrico é disponibilizado previamente aos
alunos, através de recursos digitais, como videoaulas e materiais interativos. O
tempo em sala de aula é dedicado a pratica e a aplicacdo dos conceitos, com o
suporte da |A para monitorar o progresso dos alunos.

e Aprendizagem Colaborativa: alunos trabalham em grupos, utilizando
ferramentas digitais para colaborar e compartilhar conhecimentos, enquanto o
professor utiliza a IA para identificar as necessidades de cada aluno e
personalizar as intervengoes.
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Essas metodologias promovem o envolvimento ativo dos alunos e
proporcionam um ambiente de aprendizado dindmico, que combina tecnologia e
praticas pedagdgicas inovadoras.

Areas dos professores envolvidos na Formagao

A formacdao envolveu professores de diversas areas do conhecimento e
coordenacao, incluindo:

e Professores de Fisica;

e Professores de Quimica;

e Professores de Biologia;

e Coordenadores Escolares;

e Professores dos Laboratdrios de Ciéncias e Informatica;

e Agentes de Gestdo da Inovacdo Educacional (AGls) das Sefor 1,2 e 3.

Essa diversidade de areas permitiu uma abordagem mais abrangente da
implementacdo de Inteligéncia Artificial e Recursos Digitais, promovendo uma
integracdo eficaz dessas tecnologias nas praticas pedagdgicas.
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Os seguintes professores e gestores estdao envolvidos diretamente nesta formagao:
Aline Leitdo Moreira — Professora

Carla Santos de Freitas — Professora (coordenadora escolar)

Cenira Alexandre Santiago — Professor

Cintya Kelly Barroso Oliveira — Professora

Francisco Adeil Gomes de Araujo — Professor

Hermenegildo de Oliveira Araujo — Professor

Luiza Helena Martins Lima — Professora

Meirivani Meneses de Oliveira — Professora (coordenadora escolar)
Ricardo Araujo Felipe — Professor

Ronaldo Glauber Maia de Oliveira — Professor (diretor escolar)

[ESPACO PARA INSERIR IMAGENS DA FORMACAO DE IA]

CONCLUSAO

O AGI desempenha um papel fundamental no desenvolvimento da Plataforma

FormaCE, com foco no uso de Recursos Educacionais Abertos (REA) e Recursos

Educacionais Digitais (RED), além da implementagdo de Inteligéncia Artificial como

ferramenta pedagdgica. O suporte técnico e pedagdgico fornecido em eventos, como o

Ceara Educa Mais e o Paic Integral, tem sido crucial para o sucesso das formagdes. A

plataforma, uma vez concluida, serd uma ferramenta essencial para transformar o

ensino publico no Cear3, integrando tecnologia e inovacdo em cada etapa do processo

educacional.
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® CODED/CED

AUTORES

Arthur Hudson da Silva Carneiro
Carlos Bruno Rocha Cavalcante
Lucas da Silva Lira

Patrick Clayvert Alves da Silva

AREA(S) DO CONHECIMENTO

Matematica e Suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES)

Matematica

ASSUNTO(S)

Geometria Espacial e Planificacdo de Sélidos

OBJETIVOS

e Desenvolver o raciocinio espacial dos alunos;
e Estimular o aprendizado ativo por meio do uso de realidade aumentada;
e Integrar tecnologias digitais no ensino da Matematica.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS

Aplicativos de Realidade Aumentada (AR), como GeoGebra AR;

Tablets ou smartphones com capacidade para AR;

Plataforma de criagdao de quizzes, como Kahoot ou Quizizz.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS ATIVAS)

A metodologia é baseada na aprendizagem ativa e investigativa, utilizando a

Realidade Aumentada para permitir aos alunos uma interacdo direta e visual com os

conceitos geométricos, promovendo uma compreensdo mais profunda através de

atividades praticas e colaborativas.

DESCRICAO DA PROPOSTA

A proposta envolve a utilizacdo de Realidade Aumentada (AR) para ensinar

conceitos de Geometria Espacial e Planificacdo de Sdélidos, em uma sequéncia didatica

estruturada em cinco etapas:

1.

Introducdo e Motivagdo (1 aula)
Objetivo: Introduzir os conceitos bdsicos de geometria espacial e despertar o
interesse dos alunos.

Atividades:

Exibicdo de um video curto sobre a aplicacdo da geometria no cotidiano e em
diferentes areas profissionais.

Sugestdo: https://www.youtube.com/watch?v=_7yXoZnSTBM

Discussao inicial sobre a importancia do estudo da geometria espacial.

Exploragdo com Realidade Aumentada (2 aulas)
Objetivo: Permitir que os alunos visualizem e manipulem modelos
tridimensionais de sélidos geométricos.

Atividades:
Utilizacdo de aplicativos de realidade aumentada RA para explorar diferentes

sélidos geométricos (cubos, prismas, piramides, etc.).
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https://www.youtube.com/watch?v=_7yXoZnSTBM

e Atividade pratica em grupos, nos quais os alunos identificam e analisam as
propriedades de cada sélido, como faces, arestas e vértices.

Figura 1 - Exemplo de sélido em RA

Cllindro

Area da Base A,

Area Lateral A = Inr

Area Total A, =N+

Volume

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AllMake.GeometriaRAFree&hl=pt_BR.

3. Atividades de Planifica¢do (2 aulas)
e Objetivo: Compreender a planificacdo de sélidos geométricos.

Atividades:

e Uso de aplicativos de AR para visualizar a transformacdo de sodlidos em
suas planificagoes.

SugestOes: Geometria RA (GeometriAR) e Sélidos RA Realidade Aumentada

e Desenho e montagem de planificacdes em papel para entender a transi¢do
entre 2D e 3D.

e Discussdo sobre as propriedades geométricas observadas durante a
planificagdo.

4. Gamificagdao do Contetdo (1 aula)
e Objetivo: Revisar e fixar os conceitos aprendidos de maneira interativa.

Atividades:

e (Criacdo de quizzes e desafios sobre os conceitos estudados, utilizando
plataformas como Kahoot, Quizizz ou Wordwall.
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Sugestdes:
https://wordwall.net/pt/resource/7197867/geometria-espacial

https://quizizz.com/admin/quiz/64595b98c2238c00209dc3ad?source=quiz_sha
re

e Competicdo sauddvel entre os grupos para responder as questdes, estimulando
0 engajamento e a participa¢ao ativa.

5. Apresentagao e Reflexao (1 aula)
e Objetivo: Consolidar o aprendizado através da apresentacdo e reflexao.

Atividades:

e Apresentacdo dos modelos 3D e planificacGes criadas pelos alunos, explicando
0 processo e os desafios encontrados.

e Discussdo coletiva sobre a experiéncia de aprendizado, com énfase no uso da
tecnologia e sua eficacia na compreensao dos conceitos.

REFERENCIAS
BRASIL. Ministério da Educag¢ao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017.

GOMES, Allisson Pierre Lino et al. GeometriAR: aplicativo educacional com realidade
aumentada para auxiliar o ensino de sélidos geométricos. Revista Novas Tecnologias
na Educagao, v. 17, n. 1, p. 405-414, 2019.

PAPERT, Seymour. A Maquina das Criangas: Repensando a Escola na Era da
Informatica. Porto Alegre: Artmed, 2008.
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