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APRESENTACAO

Com o objetivo de apoiar os/as profissionais da rede publica cearense, a Secretaria da
Educacdo do Estado do Ceara (Seduc/CE), por meio da Coordenadoria Estadual de Formacao
Docente e Educacdo a Distancia (Coded/CED), disponibiliza o Catalogo de Préticas dos
Agentes de Gestéo da Inovacdo Educacional (AGI).

Este catadlogo apresenta possibilidades didaticas realizadas ao longo do ano de 2023
pelos AGlIs, juntamente com os/as professoras/es, as/os gestoras/es escolares, o0s/as
articuladores/as de gestdo, técnicos/as das Coordenadorias Regionais de Desenvolvimento da
Educacao e com as Superintendéncias das Escolas Estaduais de Fortaleza (Crede/Sefor).

Nesta obra se encontram algumas estratégias metodoldgicas e proposicdes
pedagdgicas condizentes com os processos formativos da atualidade e aplicadas em diferentes
realidades educacionais. Entre as diversas possibilidades, os procedimentos mobilizados
pelos/as AGIs, 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 Inovacao Educacional (AGI) esta 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, 0s assuntos abordados, os objetivos, os REAs e 0s REDs
utilizados, a metodologia, a descri¢cdo 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 indicacdes de materiais didaticos,
sites de pesquisas e referéncias bibliogréficas.

Esperamos que este catalogo suscite reflexdes sobre o trabalho pedagdgico dos/as
professores/as e contribua com a promogdo de préaticas pedagdgicas inovadoras para o0s/as
docentes que fazem a rede estadual de educacdo. Do mesmo modo, desejamos que Ssejam
fortalecidos os processos de ensino-aprendizagem e a Educacdo Hibrida, tendo em vista a
formacao integral dos/as estudantes na educacdo bésica do estado do Ceara.

Ressaltamos que esta e outras publicagdes referentes aos/as AGIs 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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PREFACIO

A educacdo compreende o0 processo de aprender ou adquirir conhecimentos,
habilidades, crencas e habitos que sdo constituidos, constantemente, por meio da interacdo
humana e suas ac¢Ges. Frente as demandas trazidas pela quarta revolugdo industrial e por um
mundo cada vez mais globalizado, o uso das novas tecnologias e a fluéncia digital séo
fundamentais para a convivéncia na nova realidade planetaria, especialmente para os/as
professores/as.

Nesse contexto, buscando tornar o aprendizado mais significativo, € importante a
articulacdo entre os processos educacionais e 0 uso das novas tecnologias, pratica que
fomenta o aprendizado por meio da experimentacdo, vivéncias e realizagdo 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 € um recurso que ndo podemos deixar de utilizar, haja
vista sua potencialidade para um acesso rapido a informacdo, o rompimento de barreiras, a
interatividade e o 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 transformag6es nos proximos anos, em todos 0s
campos da sociabilidade humana, da educacdo e da economia mundial, s&o exemplos desses
novos recursos que podem auxiliar no desenvolvimento do aprendizado. Nessa seara, destaca-
se a Inteligéncia Artificial (I1A), um desafio ao fazer docente quando se esta 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 Inovacdo 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 Educacdo Hibrida. Visando a promog¢do de uma cultura educacional que incorpore novos
valores e que amplie o repertdrio 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 acoes
voltadas para o desenvolvimento de competéncias digitais dos/as docentes e dos/as discentes,
contribuindo com o processo de ensino-aprendizagem.

A fim de publicizar as atividades desenvolvidas no ambito do/a AGI, a Seduc/CE, por
meio da Coordenadoria Estadual de Formag&o Docente e Educacéo a Distancia (Coded/CED),
organizou este catalogo de préaticas, uma amostra da producéo dos/as Agentes no ano de 2023.
Como reflexo do papel desempenhado pelos/as AGlIs, as experiéncias aqui expostas sao
formas da promocdo de praticas educacionais ricas e inovadoras que proporcionam
aprendizagens significativas. As praticas e metodologias apresentadas evidenciam a
colaboracéo 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.
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Pela sua importancia e por ser destinado ao apoio de gestores/as, professores/as e
demais profissionais da educacdo, este catdlogo é um guia indispensavel para todos/as 0s/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 catalogo
oportuniza a imersdo nas diversas praticas pedagogicas criadas pelos/as AGls, no intuito de
inovar e transformar a educacéo publica cearense, despertando nos/as estudantes a curiosidade
e o interesse de aprender cada vez mais. Outrossim, a leitura das estratégias metodologicas
proporciona uma transposicdo para 0 imaginario, onde as aprendizagens sdao permeadas de
envolvimento e motivacéo.

Eliana Nunes Estrela
Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara

Maria Jucineide da Costa Fernandes
Secretaria Executiva do Ensino Médio e Profissional
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USO DE METODOLOGIAS ATIVAS COMO
FORMA DE PROMOVER O PROTAGONISMO
ESTUDANTIL NAS TRILHAS DE
APROFUNDAMENTO

CREDE/SEFOR: Crede 1

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestao: Roonyérica Maia de Freitas (AGI); Lucas
Bras Olivier (AGI)

TITULO: Uso de metodologias ativas como forma de promover o protagonismo estudantil
nas Trilhas de Aprofundamento

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) CURRICULAR(ES): Componentes curriculares das Trilhas de
Aprofundamento

ASSUNTO: Metodologias ativas para promover o protagonismo nas Trilhas de
Aprofundamento

OBJETIVOS: Motivar os alunos a idealizar e realizar projetos criativos em tematicas e areas
diversas; aprofundar conhecimentos sobre as artes, a cultura, as midias e as ciéncias aplicadas
e sobre como utiliza-los para a criacdo de processos e produtos criativos; ampliar habilidades
relacionadas ao pensar e fazer criativo; utilizar esses conhecimentos e habilidades em
processos de criacdo e producdo voltados a expressao criativa e/ou a construcdo 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, € importante fazer uso de préaticas alternativas a
metodologia tradicional de ensino e aprendizagem durante as aulas que permitam criar
situagbes em que o aluno é protagonista do processo de ensino e aprendizagem. Nesse
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sentido, a abordagem ndo pode ser conteudista (0 assunto da &rea passado apenas) — deve
haver uma contextualizagéo, trazer uma realidade imediata ou que o aluno vai enfrentar, assim
damos sentido aos conceitos.

Para alcancar 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 formagdo continuada de professores, porque o
docente é um elemento central da construcdo 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 formacdo continuada dos professores, através do uso
dessas estratégias que promovam a integracdo entre as areas torna possivel, na pratica
pedagogica docente, o desenvolvimento de alunos com pensamento critico, autbnomo e
participativo. Aqui, entra a importancia da formacdo continuada dos professores para
promover essa transformagéo.

A formacéo continuada permite ao docente refletir sobre a prépria pratica pedagdgica,
permite a mudanca de acdes e a identificacdo de melhorias que precisam ser feitas, como
também transformar o processo de ensino-aprendizagem, no qual os discentes sao
protagonistas do seu saber. Os docentes precisam perceber a formagdo continuada como um
importante instrumento do processo educativo, tanto seu quanto dos alunos. Melhorar a
qualidade da educacdo requer um papel atuante e constante da parte dos docentes, para que
possam oferecer uma educacdo 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 (infraestrutura). Para conseguir superar esses desafios e alcancar a formacdo humana
integral do estudante, sugere-se uso de Metodologias Ativas que possam ser usada com
tecnologias digitais on-line e off-line e que tenham associacdo com 0 eixo estruturante
Processos Criativos. Tais metodologias sugeridas sdo: 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
propOe estratégias que cologuem o aluno como protagonista para desenvolver as
competéncias que ela cita.

11
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CARACTERISTICAS DAS METODOLOGIAS ATIVAS:

1. Colaborativas: favorece a constru¢do do conhecimento em grupo.

2. Interdisciplinares: propde atividades integrada com varias disciplinas.

3. Contextualizadas: compreende a aplicacdo do conhecimento da realidade.

4. Criticas: estimula o aluno aprofundar e questionar as informacdes.

5. Investigativas: desperta a curiosidade e a autonomia, dando oportunidade para o aluno
aprender a aprender.

6. Humanistas: tem a preocupacéo de integrar a atividade ao contexto social.

7. Motivadoras: estimula o aluno a querer aprender mais e se satisfazer.

8. Desafiadora: estimula o aluno a buscar solucdes.

Tabela comparativa entre a educacéo tradicional e a educacéo no século XXI

EDUCACAO
TRADICIONAL

EDUCACAO DO SECULO
XXI

O professor

é um especialista

¢ um facilitador

O aluno

é um receptor passivo

€ um colaborador ativo

A énfase educacional

estd na memorizacao de fatos

Esta no pensamento critico

A avaliacéo

é feita a partir do que foi
retido

é feita a partir da
interpretacéo

O método de ensino

ocorre pela repeticdo

ocorre pela interacéo

O acesso ao
conhecimento

é limitado ao conteddo

é sem limites

METODOLOGIAS ATIVAS PARA AS TRILHAS DE APROFUNDAMENTO NO
EIXO ESTRUTURANTE PROCESSOS CRIATIVOS:

1. Aprendizagem baseada em problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é um método educacional que coloca 0s
alunos no centro de sua propria aprendizagem. Em vez de apenas absorver informacGes
passivamente, os alunos séo apresentados a problemas do mundo real que requerem solugdes
complexas. Eles trabalham em grupos para analisar esses problemas, pesquisar informacoes
relevantes e desenvolver estratégias para resolvé-los. Essa abordagem enfatiza a colaboracao,
a aplicacdo pratica do conhecimento e o pensamento critico. Através desse processo, 0S

12
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alunos ndo apenas adquirem conhecimento, mas também desenvolvem habilidades valiosas
para enfrentar desafios do mundo real de forma eficaz.

Os principios fundamentais da ABP trabalham juntos para criar uma experiéncia
educacional que € mais envolvente, aplicavel e relevante para os desafios do mundo real,
capacitando os alunos a se tornarem solucionadores de problemas eficazes e aprendizes ao
longo da vida. S&o eles:

1. Contexto do Mundo Real: A ABP se baseia em problemas do mundo real, desafiando os
alunos com situacdes auténticas que refletem desafios do mundo atual.

2. Aprendizagem Ativa: Em vez de serem receptores passivos de informagdes, os alunos se
tornam participantes ativos, investigando, pesquisando e explorando por conta propria.

3. Aprendizagem Colaborativa: A ABP incentiva a colaboragdo entre os alunos.
Trabalhando em grupos, eles compartilham ideias, conhecimento e perspectivas para abordar
0s problemas de maneira coletiva.

4. Autodirecdo: Os alunos tém um papel central na conducdo de sua propria aprendizagem.
Eles definem objetivos, identificam recursos necessarios e tracam estratégias para resolver os
problemas.

5. Integracdo de Conhecimento: A ABP promove a conexdo entre diferentes areas de
conhecimento, encorajando os alunos a aplicar informacdes de vérias disciplinas para resolver
problemas complexos.

6. Avaliacdo Continua: A avaliagdo na ABP € um processo continuo e formativo. Os alunos
recebem feedback regular, permitindo-lhes ajustar e aprimorar suas abordagens de resolucéo
de problemas.

2. Aprendizagem baseada em projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) € uma estratégia educacional que coloca
os alunos no centro de sua aprendizagem, envolvendo-os em projetos concretos e
significativos. Ao invés de apenas aprender teoria, os alunos mergulham na pratica,
trabalhando em projetos que requerem a aplicacdo real de seus conhecimentos. A ABP busca
engajar os alunos de forma profunda, estimulando o desenvolvimento de habilidades praticas,
pensamento critico e colaboracao.
O ciclo da Aprendizagem Baseada em Problemas é:
1. Selecdo ou Definicdo do Projeto: Os alunos escolhem ou recebem um projeto que seja
significativo e que desperte o interesse deles.
2. Planejamento: Os alunos elaboram um plano para o projeto, definindo metas, recursos
necessarios, cronograma e abordagem geral.
3. Pesquisa e Execucdo: Os alunos coletam informagdes relevantes, aplicam conceitos
aprendidos e trabalham para alcancar os objetivos do projeto.
4. Desenvolvimento e Criagdo: Seja solucionando um problema ou criando algo novo, os
alunos aplicam seus conhecimentos de maneira pratica.
5. Apresentacdo: Os alunos compartilham os resultados do projeto com a turma ou com um
publico mais amplo, comunicando suas descobertas e conquistas.
6. Reflex@o: Apos a concluséo, os alunos refletem sobre o processo, os obstaculos superados
e as licbes aprendidas.
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3. Cultura maker

A cultura maker é um movimento que celebra a criatividade e a inovacdo através da
criacdo préatica e da experimentacdo. Em vez de apenas consumir produtos, as pessoas Sao
encorajadas a se tornarem “criadoras” ao explorar diversas areas, como eletronica,
programacdo, artesanato e fabricacdo digital. A cultura maker promove uma mentalidade de
"faca vocé mesmo”, na qual as pessoas ndo apenas aprendem de maneira tedrica, mas também
colocam as “maos na massa’ para construir coisas reais.

1. Criatividade e Inovacgéo: Valoriza a geracdo de ideias originais e solugfes inovadoras.

2. Aprendizado Pratico: Enfatiza aprender através da experiéncia préatica.

3. Experimentacdo e Interagdo: Incentiva experimentar, com erros Vistos como
oportunidades de aprendizado.

4. Tecnologia Acessivel: Baseia-se em tecnologias de baixo custo e acessiveis.

5. Colaboracdo e Compartilhamento: Valoriza o trabalho em equipe e a troca de
conhecimentos.

6. Diversidade de Habilidades: Combina habilidades de diferentes &reas.

7. Personalizagdo: Foca em criar solugdes Unicas e adaptadas.

8. Enfase no Processo: Valoriza tanto o processo quanto o resultado final.

9. Empoderamento: Capacita as pessoas a criar e resolver problemas.

10. Acesso Aberto: Incentiva o compartilhamento livre de criacGes e conhecimentos.

4. Aprendizagem Cooperativa

E uma metodologia ativa que promove a equidade de desempenho académico em
grupos heterogéneos e contempla o NEM, pois € uma metodologia centrada no estudante,
que estimula o protagonismo estudantil e a formacéao integral do discente, pois a interagcdo
entre pares favorece, além de uma melhor performance académica, o desenvolvimento de
competéncias e habilidades socioemocionais.

Os 5 elementos da Aprendizagem Cooperativa sdo:

1. Interdependéncia positiva

Uma atividade s6 pode ser considerada verdadeiramente cooperativa quando cada
participante reconhece que o alcance do objetivo ndo depende somente de seus esforcos
individuais. Mesmo que alguém se esforce muito, isso por si s6 ndo sera suficiente. E crucial
que todos tenham a compreensdo de que o objetivo final s6 serd atingido se todos
contribuirem. Dessa maneira, a atividade deve ser planejada de modo a garantir que todos
desempenhem um papel na realizacéo do objetivo.

2. Responsabilidade individual

Na aprendizagem cooperativa, cada membro tem uma tarefa individual e especifica a
cumprir. Isso impede que os individuos figuem a margem do grupo; ao contrario, eles
precisam se esforcar para completar suas tarefas designadas. Quando todas as tarefas séo

14

T

N p P
™ c5ieiEs D3 SEARA

GOVERNO DO ESTADO



compartilhadas igualmente, evita-se o cenario de uma Unica pessoa assumindo toda a carga de
trabalho, o que poderia ocorrer em uma equipe tradicional.

3. Habilidades sociais

Habilidades sociais desempenham um papel fundamental na melhoria da interacdo
entre os membros da equipe. Essas habilidades séo cruciais para tornar o convivio produtivo e
respeitoso. Algumas habilidades sociais incluem ser um bom ouvinte, aguardar a vez de falar,
criticar ideias em vez de pessoas. E importante dedicar tempo ao ensino dessas habilidades
aos membros da equipe.

4. Interagdo promotora

Os estudantes na equipe devem interagir de forma que promova o0 sucesso mutuo.
Cada um deve estar atento para saber se o colega compreende o topico em estudo. Se ndo
entender, a equipe deve oferecer ajuda e esclarecer davidas.

5. Processamento de grupo

No encerramento da tarefa, € importante que a equipe reflita sobre os aspectos
positivos e desafiantes que surgiram durante o dia. O propdsito é aprimorar as areas que
precisam de desenvolvimento para a proxima reunido. Além disso, esse € um momento para
comemorar os resultados alcancados.

REFERENCIAS

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

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
LEI N° 9.394 de 20 de dezembro de 1996, secdo IV, art. 35.
MORAIS, Alessandra de et al. (Org.). Aprendizagem cooperativa: fundamentos, pesquisas e

experiéncias educacionais brasileiras. Marilia: Oficina Universitéaria; Sdo Paulo: Cultura
Académica, 2021.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS COM SUPORTE DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS:
POSSIBILIDADES NO ENSINO DE
BIOLOGIA

CREDE/SEFOR: Crede 2

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestdo: Karine Kévine da Rocha Sousa - AGI e
Raquel Virginia Tabosa Braga Pacheco - Articulador de Gestdo

TITULO: Aprendizagem Baseada em Problemas com Suporte de Tecnologias Digitais:
Possibibidades no Ensino de Biologia

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias da Natureza
COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Biologia
ASSUNTO(S): Genética

OBJETIVOS: Proporcionar aos alunos uma compreensao aprofundada dos principios
bésicos da genética, destacando a hereditariedade e as leis mendelianas, por meio de uma
abordagem pratica e interativa. Além disso, busca-se desenvolver habilidades de resolucéo de
problemas e raciocinio cientifico.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Simulador interativo "PhET Interactive Simulations" sobre Genética, disponivel on-line.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)

Esta proposta engaja os alunos em um processo ativo de aprendizagem, permitindo
gue explorem e experimentem 0s conceitos de genética de maneira pratica e visual, por meio
do simulador "PhET". A metodologia ABP incentiva o pensamento critico, a colaboracéo e a
resolucdo de problemas, enquanto os recursos educacionais digitais enriquecem a exploracéo
e a compreensdo dos contetdos. O espaco educativo se torna um ambiente de investigacao
cientifica, onde os alunos desenvolvem habilidades de pesquisa, analise e comunicagéo,
preparando-os para abordar questdes complexas da genética de maneira fundamentada e
criativa.
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DESCRICAO DA PROPOSTA

Apresentacdo do Desafio: O professor apresenta um desafio complexo relacionado a
genética, como determinar as propor¢fes genotipicas e fenotipicas em um determinado
cruzamento.

Formacéo de Grupos: Os alunos sdo organizados em grupos e recebem o problema para
analise e resolucéo.

Pesquisa e Exploracdo: Os grupos pesquisam 0s conceitos de genética relacionados ao
problema, utilizando materiais impressos e recursos digitais, como o simulador "PhET".
Aplicacéo do Simulador: Os alunos utilizam o simulador "PhET" para realizar simulagdes
de cruzamentos genéticos e experimentar diferentes combinacgdes de genes.

Discussao e Analise: Cada grupo discute suas observagoes e resultados obtidos por meio das
simulages. Eles compartilham suas interpretacdes e hipoteses.

Resolucdo do Problema: Com base nas simulacbes e discussGes, 0s grupos propdem
solucdes para o desafio apresentado, considerando as proporgfes genotipicas e fenotipicas
esperadas.

Apresentacdo dos Resultados: Cada grupo apresenta suas solucdes e explicacoes,
destacando o0s principios da genética mendeliana aplicados a resolugdo do problema.
Discussdo Geral: A turma participa de uma discusséo coletiva, comparando as abordagens e
resultados dos diferentes grupos, promovendo a reflexdo sobre a variabilidade genética.
Atividade de Reflexdo Individual: Os alunos escrevem um breve ensaio refletindo sobre a
importancia da genética mendeliana e suas aplicacdes na compreensdo da hereditariedade.

REFERENCIAS

ALMEIDA, M. E. B.; MORAIS, A. M. F.; QUEIROZ, S. L. Ambientes virtuais de
aprendizagem: Avaliacao e aprendizagem colaborativa. Editora da Universidade Estadual
Paulista. 20009.

ARAUJO, U. F. Aprendizagem baseada em problemas: Estratégia de ensino que promove a
autonomia do aluno. Editora UFPR, 2018.

MOREIRA, M. A. Aprendizagem significativa com simula¢des computacionais
interativas. Editora da Universidade Estadual Paulista - UNESP, 2015.
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USO DE MUSEU VIRTUAL NO ENSINO DE
ZOOLOGIA: O TEMPO E ESPACO NA
TERRA E NA VIDA

CREDE/SEFOR: Crede 3

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestao: Camila Franco Batista de Oliveira — AGI,
Marcos Roberto dos Santos - AGI e Lucas Eduardo Ferreira - Articulador de Gestao

TITULO: Uso de Museu Virtual no Ensino de Zoologia: O Tempo e Espaco na Terra e na

Vida

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias
Humanas e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Biologia, Historia e Geografia

ASSUNTO(S):

v

NN N N NI

Evolucédo da Vida na Terra:

Eras geoldgicas;

Pré-historia;

Fosseis;

Classificagdo e nomenclatura;

Diversidade bioldgica (zoologia);

Saber BS02 - Analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em diferentes

épocas e culturas para comparar distintas explicacdes sobre o surgimento e a evolugdo

da Vida, da Terra e do universo com as teorias cientificas aceitas atualmente (Vida,

Terra e Cosmos)

BS02HO03: Relacionar o aparecimento da célula e a multicelularidade com a histéria

geoldgica da Terra.

Saber BS05 - Analisar as diversas formas de manifestacdo da vida em seus diferentes

niveis de organizagdo, bem como as condi¢des ambientais favoraveis e os fatores

limitantes a elas, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (Vida, Terra e

Cosmos Ciéncia, Cultura e ética).

BSO05HO01: Reconhecer o sistema lineano de classificagdo bioldgica; - BS05H02:

Caracterizar os diferentes reinos de seres vivos;

BS05H03: Compreender a importancia da classificagdo biologica a partir de critérios

bem estabelecidos;

BSO05H04: Analisar ilustracbes/modelos das diversas formas de manifestagdo da vida
18
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em seus diferentes niveis de organizacao.

Saber BS09 - Caracterizar 0s principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem, a
quantidade de &gua, ao tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc.,
correlacionando essas caracteristicas a flora e fauna especificas (Matéria e Energia
Vida, Terra e Cosmos Ciéncia, Cultura e Etica).

BSO09HO1: Identificar as principais caracteristicas dos ecossistemas brasileiros;
BS09HO02: Descrever e reconhecer as caracteristicas dos ecossistemas locais;
BS09HO03: Relacionar as caracteristicas fisicas dos ecossistemas as caracteristicas da
fauna e da flora presentes neles.

Saber BS10 - Aplicar os principios da evolugdo bioldgica para analisar a histéria
humana, considerando sua origem, diversificacdo, dispersdo pelo planeta e diferentes
formas de interacdo com a natureza, valorizando e respeitando a diversidade étnica e
cultural humana (Vida, Terra e Cosmos Ciéncia, Cultura e Etica).

BS10HO01: Compreender a construcdo da teoria do processo evolutivo através da
historia;

BS10HO04: Relacionar o estudo dos fosseis com grandes descobertas evolutivas ao
longo do tempo;

BS10HO05: Compreender as principais evidéncias que relacionam evolutivamente o ser
humano aos seus ancestrais primatas.

Saber GS03 - Reconhecer as paisagens naturais e/ou antrépicas da terra, suas
caracteristicas e relacdes com os elementos (temperatura umidade, pressdo
atmosférica) e fatores climaticos.

GSO03HO04: Identificar os biomas brasileiros a partir de suas caracteristicas
(localizacdo, flora, fauna).

GS03HO08: Associar a evolucdo das paisagens naturais em diferentes lugares de acordo
com a evolugéo e manejo do espago.

GS03H09: Analisar modificagdes nas paisagens durante o processo histérico.

Saber GSO05 - analisar as diversas formas de manifestacdo de vida em seus diferentes
niveis de organizacdo, bem como as condi¢fes ambientais favoraveis e os fatores
limitantes a elas, com e sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como
Softwares de simulacdo e realidade virtual entre outros).

GSO05HO05: Identificar o papel dos povos das florestas na preservacdo e conservagado
ambiental.

GSO05H09: Reconhecer o conceito de pedogénese (formacéo dos solos).

Saber GS06 - Compreender o processo de formacao territorial e cultural do Brasil
identificando a contribuicdo dos diferentes povos relacionados e relacionando com as
caracteristicas naturais dos espacos.

GS06HO05: Reconhecer a importancia do patriménio (material, imaterial, cultural e
social), para a preservacdo da memdria e identidade de uma sociedade.

Saber HS03 - Conhecer as diversas teorias sobre origem e/ou povoamento da América,
modos de vida, relagdo com a natureza e praticas culturais [A espécie humana: das
sociedades primitivas as sociedades hidraulicas (Egito e Mesopotamia)].

HSO03HO01: Apontar as teorias sobre a origem do homem americano.
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v" HS03HO03: Definir as hipéteses cientificas sobre o surgimento da espécie humana.

OBJETIVOS:

v" Analisar e discutir explicagdes sobre a evolugdo da vida na Terra, a partir de diferentes
visdes cientificas (antropoldgica, histérica, bioldgica e geografica);

v Aplicar os principios da evolucdo biolégica para analisar a histdria evolutiva dos seres
Vvivos e humana;

v" Compreender critérios de classificacdo dos seres vivos baseado nos processos
evolutivos e na biodiversidade;

v’ Ressaltar a importancia da diversidade bioldgica para a conservagdo do meio ambiente
e do desenvolvimento sustentavel.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
- Museu Nacional - Rio de Janeiro: https://www.museunacional.ufrj.br/;
- Museu virtual de Zoologia da USP: https://vila360.com.br/tour/mzusp/.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

A visita virtual do(s) museu(s) possibilita ao professor junto aos alunos explorar 0s
contetdos e construir o conhecimento a partir da pratica [visita em cada sala/parte do(s)
museu(s)], possibilitando ao aluno ser o protagonista do aprendizado.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

A proposta metodoldgica trata-se de um Recurso Educacional Aberto, de fécil
manuseio que pode ser acessado de forma livre e gratuita, sendo uma ferramenta essencial
para conhecer os processos de transformacao e evolugdo que ocorreram na natureza em todos
os niveis de classificacdo dos seres vivos, em diferentes escalas de espaco e tempo. O
professor, ao longo da prética, pode ir construindo o conhecimento junto aos alunos conforme
vao visualizando os acervos dos museus (Museu Nacional - Rio de Janeiro e Museu de
Zoologia da USP).

Ao acessar a pagina (site) do Museu Nacional (https://www.museunacional.ufrj.br/),
conforme mostrado na Figura 1-A, o professor/aluno devera procurar o icone “0 museu no
google arts”, a0 seu lado esquerdo da tela (Figura 1-A, caixa pontilhada em destaque). Ao
clicar, serd direcionado para a aba Museu Nacional Vive (Figura 01-B). Ao navegar pela
pagina, encontrara o icone “Museum Views” (Figura 2), onde estardo disponibilizadas as 11
salas tematicas atualmente, as quais o professor ira escolher para visitacdo e explanacao de
acordo com o assunto abordado em sala de aula. Neste plano, sugere-se entrar em 4 salas
tematicas (Figura 2, caixas em destaque A-D).

A sala “Museu Nacional” (Figura 2-A) aborda a temaética sobre paleontologia e as
eras geologicas e também exposicdo de fosseis de animais pré-historicos. Seguindo o tour
pelo museu virtual, o professor/aluno ira visitar a sala “O Titanossauro” (Figura 2- B), onde
estd exposto o fossil desse animal, além de outras espécies de animais extintos.

Ja a sala “Conheca Luzia” (Figura 2-C) levara o(s) aluno(s) a conhecer um exemplar
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de Homo sapiens, nomeado como Luiza. Este é o fossil humano mais antigo encontrado no
Brasil, sendo a origem da ancestralidade do povo brasileiro.

Também durante a visitagdo, os alunos poderdo conhecer os principais Filos de
animais que estdo em risco de extingdo e para explorar essa tematica, o professor levara os
alunos a sala “Em risco de extingdo” (Figura 2-D).

Figura 1: Site Museou Nacional - Rio de Janeiro. A) Leiaute inicial da pagina web do Museu Nacional,
localizado na cidade do Rio de Janeiro - RJ; caixa pontilhada: link de acesso do “museu no Google Arts”. B)
Parte superior do Museu Nacional no Google Artes nomeado de “#museunacionalvive”. Disponivel em
<https://www.museunacional.ufrj.br/>. Acesso em: 12 jul. 2023. Fonte: Oliveira, CFB in Canva.
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Figura 2: Museu Nacional no Google Arts (#museunacionalvive), aba estendida do “Museum Views”,
mostrando as 11 salas disponiveis para visitagdo on-line. A-D) Salas em destaque propostas a visitagcdo neste
plano de aula; A) Museu Nacional, B) O Tiranossauro, C) Conhega Luiza e D) Em risco de extingdo. Disponivel
em <https://artsandculture.google.com/search/streetview?p=museu-nacional-ufrj>. Acesso em: 12 jul. 2023.
Fonte: Oliveira, CFB in Canva.
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O museu de Zoologia da USP é detentor de um dos maiores acervos zooldgico da
América Latina e do mundo, desempenhando o papel crucial no desenvolvimento do
conhecimento acerca da biodiversidade brasileira e global. O acervo é constituido por
milhares de exemplares de diferentes ecossistemas, alguns ja extintos. Esse patrimoénio auxilia
nos estudos para compreender 0s processos evolutivos dos seres vivos, assim como dos
ecossistemas.

A visitacdo ao museu pode ser realizada por meio do site disponibilizado pela
instituicdo (https://vila360.com.br/tour/mzusp/), como pode ser visualizado na Figura 3-A.
Ao acessar a pagina, o professor e o(s) aluno(s) serdo direcionados automaticamente para a
entrada do museu (Figura 3-B), sendo que na lateral esquerda da tela, o visitante, durante
toda a visita, tera disponibilizado um menu com um guia sobre 0 museu. Para entrar no museu
e iniciar a visita, deve-se clicar no circulo indicado na entrada deste. Da mesma forma, deve-
se clicar nos circulos, ao longo da visita para entrar nas salas desejadas. Logo na entrada do
museu, 0s visitantes tém uma visdo panoramica dos grupos de animais fossilizados e
taxidermizados que constituem o acervo do museu (Figura 3-C e D). As salas tematicas do
museu estdo separadas por Filos que vao desde invertebrados a animais vertebrados de grande
porte. No(s) exemplar(es) encontrado(s), pode-se observar o icone “i”, que ao clicar neste
aparece a sua descricdo. A visitacdo fica a critério do professor que serd o guia dos alunos,
escolhendo as salas de visitagdo de acordo com os contetdos abordados em sala de aula.

Com esta proposta, espera-se estimular os professores a utilizarem recursos
tecnoldgicos digitais como uma ferramenta que disponibiliza varios museus do mundo e obras
de artes, que abrange todas as areas do conhecimento. Dentro desta plataforma existe a
possibilidade de explorar alguns museus em 360, ou seja, um museu virtual e/ou exposicdes
especificas on-line, sendo que no link de busca, se o professor fizer a pesquisa por museu
(geral ou especifico da area que desejar), mostrara todos os disponiveis para visitacdo. Outra
possibilidade € o uso do tradutor automético da plataforma, se os alunos tiverem muita
dificuldade no uso da lingua estrangeira, mas pode-se trabalhar a multidisciplinaridade.

Figura 3: Museu de Zoologia da USP. A) Layout inicial da pagina web do museu; B) Vista inicial da entrada no
museu, onde se inicia a visitacdo on-line a0 mesmo; C) Vista interior da entrada do museu, onde pode ser
observado todos 0s grupos a serem encontrados em suas salas e D) Vista oposta dos grupos visualizados em C, i:
informacdo sobre aquele(s) exemplar(es). Disponivel em <https://vila360.com.br/tour/mzusp/>. Acesso em: 12
jul. 2023. Fonte: Oliveira, CFB in Canva.
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LETRAMENTO RACIAL, UTILIZANDO
CANVA COMO METODOLOGIA DE
ENSINO

CREDE/SEFOR: Crede 4

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestdo: Wellington Ferreira Barros e Cleidiane
Gomes da Conceicgéo

TITULO: Letramento racial, utilizando canva como metodologia de ensino

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, codigos e suas tecnologias e Ciéncias
Humanas e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): A proposta aborda os componentes curriculares
de Historia e Geografia diretamente, pois trazem perceptivas de reeducacdo racial as quais se
estabelecem diretamente com o portugués, visto que trazem palavras que devem ser abolidas.

ASSUNTO(S): Canva como uma ferramenta metodoldgica e pedagdgica para combater o
racismo

OBJETIVOS: Hoje, em que as tecnologias digitais sdo tdo presentes, é fundamental que o
ensino ofereca atividades mais condizentes com a realidade dos alunos. Por isso, o Canva é
uma excelente ferramenta para a educacdo, oferecendo uma infinidade de possibilidades
pedagogicas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Canva

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

O Canva é uma plataforma de design grafico que oferece recursos incriveis para a
criacdo de trabalhos, imagens e infograficos em geral. E facil de usar e pode ser utilizado para
fins diversos.

Com a ajuda do Canva, é possivel criar designs bastante criativos, os quais podem ser
incorporados nas aulas, a fim de proporcionar um contexto mais ludico e prazeroso para 0s
alunos e tornar o aprendizado mais interessante.

Atraves de criagcBes inovadoras, os estudantes conseguem interagir mais com o
conteddo trabalhado em sala de aula. Os alunos tém a chance de explorar a criatividade,
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tornando o ambiente mais aconchegante e descontraido, visto que é uma plataforma intuitiva,
que traz recursos faceis de utilizar, o que confere maior praticidade na hora de produzir.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

Utilizamos o canva como uma ferramenta digital importante para apresentarmos o
letramento racial, que é o processo de reconhecer e combater o racismo estrutural na
sociedade e na midia. O letramento racial € um processo de reeducacdo racial que reine um
conjunto de préticas, com o intuito de desconstruir as formas de pensar e agir o racismo.

Seréo realizadas oficinas em conjunto com os professores de humanas, apresentados
os 5 fundamentos para desconstruir o pensar e agir racista, dando enfase nas construgdes dos
cards do vocabulério racista. Cada professor ira construir o seu material seguindo o comando
e utilizando a plataforma Canva. Alguns serdo direcionados para constru¢fes de materiais
pedagdgicos para utilizacdo em sala de aula, tais como: trilhas, jogos de cartas e jogos de
relacionar.

REFERENCIAS

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sao
Paulo: Paz e Terra, 2007.

MORAN, José. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. Sdo Paulo:
USP, 2018.

NOVA ESCOLA. Disponivel em: <https://novaescola.org.br/conteudo/19894/antirracista-5-
aprendizados-paora-levar-no-seu-cotidiano>. Acesso em: 30 ago. 2023.
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FERRAMENTAS DIGITAIS

CREDE/SEFOR: Crede 4
AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestdo: Juliana da Silva Magalhées
TITULO: Animacio com Inteligéncia Artificial

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias; Matematica
e Suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES):

v Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias: Nas disciplinas de Lingua Portuguesa e
Literatura, Artes e Lingua Estrangeira: A ferramenta pode construir didlogos e enviar
mensagens para analise de texto, compreensdo textual, comunicacdo e a producdo de
artes. Podem criar roteiros, filmes e documentarios digitais.

v' Matematica e Suas Tecnologias: Na disciplina de matematica, a ferramenta pode
trazer os nimeros algoritmos com maior intensidade.

v Ciéncias Humanas e suas Tecnologias: A ampla discussao sobre ética, impactos da
utilizacdo das ferramentas digitais, sociedade e evolucéo.

v' Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias: As disciplinas de quimica, fisica e
biologia podem ser construidas para mostrar analise de dados de experimentos,
simulacdo de fendmenos e diagnostico de doencas, etc.

ASSUNTO(S): Midiaeducacao, Ferramentas Digitais e Animacao em Video.
OBJETIVOS: Combinar o aprendizado préatico de animagdo com uma introdu¢cdo ao mundo
da inteligéncia artificial, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades criativas e

tecnoldgicas ao mesmo tempo

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
STEVE.ai (https://app.steve.ai/)

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):
Utilizagc&o um design thinking detalhado por 5 etapas para construgdo da animacéo e execugéo

da proposta.
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https://app.steve.ai/

1. DESCOBERTA: divididos em grupos, as equipes listam suas principais necessidades
para soluciona-las.

2. INTERPRETACAO: as equipes procuram inspiracio e novas ideias para construir,
em conjunto, uma perspectiva que norteie a etapa de ideacéo.

3. IDEACAO: os estudantes fazem um brainstorming e preparam um plano de agio, a
partir do contetido da proposta.

4. EXPERIMENTACAO: os alunos testam as solucdes levantadas para resolver o
problema.

5. EVOLUCAO: os estudantes desenvolvem o conceito levantado na primeira etapa.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

Tutorial de Introdugdo ao STEVE.ai - Criando Animagdes Incriveis
Introducdo: O STEVE.ai é uma poderosa ferramenta de animacdo que permite criar
animacOes impressionantes de forma rapida e facil. Neste tutorial, vocé aprenderd os
conceitos basicos para produzir suas proprias animacdes usando o STEVE.ai. Vamos
comecar!

Passo 1: Acessando o STEVE.ai
Para comecar, acesse o site oficial do STEVE.ai e faca o login na plataforma usando sua
conta. Se vocé ainda ndo tem uma conta, é necessario criar uma.

@ Introdugso M Importado do... [ Editor de Fot... [ Comolevaro... @ Proximidades... ® Protagon @ inglas : x Designs »
(&) Steve Al Painel Preos  Opinde  Apoiar L

1 Fazer videos nunca foi tao facil!

Juliana Magalhaes . B A
Nossa IA permite que vocé crie videos cativantes em minutos ©

Atualize para Acesso Premium!

Vamos criar alguns Videos

Texto para video Texto para Animacao Blog para video

E_
FAM
1

<) 15555 <

Passo 2: Conhecendo a Interface

Apos fazer o login, vocé sera direcionado para a interface do STEVE.ai. Familiarize-se com
as diferentes secOes, como a area de criagdo, biblioteca de objetos e configuraces de
animacao.
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{“ Steve Al Dasthoard  Priing  Feedback  Support l

1 Making videos was never this easy!

Juliana Magalhaes Yo < 2
Our Al lets you create captivating videos in minutes @

Upgrade for Premium Access!

Let's create some Videos

Dashboard

Live Animation Blog Voice Social Media

C

Text to Video Text to Animation Blog to video

ol Ol ) @155

Passo 3: Criando um Novo Projeto
Clique no botdo "Novo Projeto™ para iniciar uma nova animagéo. Escolha o tamanho e a
proporcao da tela para o seu projeto e dé um nome significativo para o arquivo.

JuUuLiana wiagauwriaes

Livre

Painel

Meu video
Compartilhou comigo
Meu espaco de trabalho

Minhas Exportacoe

n

Passo 4: Importando Objetos

Agora é hora de adicionar objetos a sua animagdo. O STEVE.ai oferece uma vasta biblioteca
de objetos pré-fabricados para vocé escolher. Arraste e solte 0s objetos desejados na area de
criagéo.
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@ Steve Al Painel Pregos Opinido Apoiay l

1 Fazer videos nunca foi tao facil!

Juliana Magalhdes 2 et . 4 =
Nossa IA permite que Voce crie videos cativantes em minutos €

Atualize para Acesso Premium!

Vamos criar alguns Videos

Aovivo Animacdo blog  Voz Midia social

(

Texto para video Texto para Animagdo Blog para video

Passo 5: Editando Objetos e Cenarios
Personalize seus objetos e cenarios usando as ferramentas de edigdo disponiveis. Altere cores,
tamanhos, posicdo e orientagdo conforme necessario para criar a cena desejada.

Passo 6: Animacao e Movimento

Um dos recursos mais interessantes do STEVE.ai é a possibilidade de criar animacges e
movimentos para seus objetos. Selecione o objeto que deseja animar e defina os pontos-chave
(keyframes) para a animacdo. O STEVE.ai ira, automaticamente, gerar a transicdo suave entre
o0s keyframes.

Passo 7: Adicionando Textos e Efeitos
Além dos objetos, vocé pode inserir textos explicativos e efeitos especiais em sua animacao.
Explore as op¢des disponiveis para adicionar esses elementos ao seu projeto.

o

Workspace

Scene Settings

B Change Layout

SABIA QUE A INTELIGENCIA ARTIFICIAL
VEID

PARA FICAR? LA

@ Change Color

Transition B oF
‘(_‘ Steve /k

5 , 4 @ % Voice-over  J]Music
® Scene Time 00:13 &

5 6
= =y
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Passo 8: Trilha Sonora e Efeitos Sonoros
Uma animagdo completa, muitas vezes, inclui trilhas sonoras e efeitos sonoros. O STEVE.ai
permite que voceé adicione dudios ao seu projeto para aprimorar a experiéncia visual.

Passo 9: Pre-visualizacao e Exportacéo

Antes de finalizar, revise sua animacéo usando a funcao de pré-visualizacdo para garantir que
tudo esteja de acordo com suas expectativas. Quando estiver satisfeito, exporte o projeto em
formato de video ou GIF.

CONCLUSAO:

Com este tutorial, vocé aprende 0s conceitos basicos para criar animagfes incriveis
usando o STEVE.ai. Lembre-se de praticar e explorar todas as ferramentas disponiveis para
desenvolver animacdes cada vez mais impressionantes. Divirta-se animando!
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FOCO NA APRENDIZAGEM:
PERCURSO FORMATIVO

CREDE/SEFOR: Crede 5

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestdo: Antonia Natalia Fontenele de Sousa (AGI) e
Claudiane Eleutério Freire de Sales (Articuladora de Gestdo)

TITULO: Foco da Aprendizagem: percurso formativo

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens e Codigos e suas Tecnologias; Matematica
e Suas Tecnologias.

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Matematica e Portugués

ASSUNTO(S): Descritores Basilares das Matrizes dos Saberes do Saeb/Spaece de Portugués
e Matematica.

OBJETIVOS:

v" Agrupar em niveis de aprendizagem, de acordo com os dados do Sisedu, no qual
permitem a personalizacdo do ritmo de aprendizagem para atender as necessidades
individuais dos alunos. Isso permite que os docentes trilhem uma sequéncia didatica
adequada para a sua realidade de sala de aula.

v’ Estabelecer uma base solida de conhecimento, revisando conceitos fundamentais,
garantindo que o0s estudantes compreendam o0s principios essenciais antes de
avancarem para topicos mais complexos.

v’ Preparar os estudantes para as avaliagdes externas, desde exames vestibulares até
avaliacBes nacionais, como 0 Enem, Spaece e Saeb. Isso ajuda 0s estudantes a se
sentirem confiantes e competentes em enfrentar esses desafios académicos
importantes.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Sistema de Andlise de Dados Educacionais: Sistema Online de Avaliagdo, Suporte e
Acompanhamento Educacional (Sisedu) para avaliar o desempenho dos alunos em areas
especificas. Isso permitira que os professores identifiquem os pontos fortes e fracos de cada
aluno, ajudando a direcionar os recursos de forma mais eficaz.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

O Material Didatico Estruturado (MDE) da Matematica e do Portugués “Foco na
Aprendizagem”, consiste no desenvolvimento de agdes integradas voltadas a recomposicao
das aprendizagens, implementacdo do Documento Curricular Referencial do Ceara (DCRC)
do Novo Ensino Medio (NEM) e do modelo estadual de Educacdo Hibrida, articulando ac¢oes
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didatico-pedagdgicas, por meio da avaliacdo diagnostica-formativa, Tutoria em Lingua
Portuguesa e Matematica e formacdo continuada de professores.

Nesse sentido, o intuito da Coordenadoria de Gestdo Pedagdgica do Ensino Médio
(Cogem) € de subsidiar suporte pedagdgico para as atividades de recomposicdo das
aprendizagens da iniciativa Foco na Aprendizagem, com sugestdes para 0 uso do MDE como
mais um material de apoio, dentre os ja existentes de seu acervo de recursos didaticos nas
aulas das areas de conhecimento e componentes curriculares de sua atuacdo, respeitando a
autonomia didatica de cada docente e as especificidades de cada escola.

De modo geral, cada MDE possui suas especificidades, sendo os de Lingua Portuguesa
e Matemaética estruturados por componentes curriculares e divididos em unidades tematicas
voltadas ao desenvolvimento de um objeto de aprendizagem.

Nesse sentido, ha de se enfatizar a finalidade que atravessa toda a estrutura deste
material: possuir uma estrutura padrdo em que cada uma das se¢des didaticas esta destinada a
favorecer diferentes estratégias de recomposicdo da aprendizagem.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

O caderno, meticulosamente organizado, abrange quatro itinerarios diferentes. Cada
um desses percursos direciona a uma compreensdo mais profunda dos temas, proporcionando
um espaco para aprimoramento constante e para a superacao gradual de obstaculos. A medida
que sdo seguidas as trilhas de aprendizagem, os estudantes sdo encorajados a lidar com
questdes cada vez mais desafiadoras, construindo um conhecimento sélido e uma confiancga
crescente nas habilidades.

Essas trajetorias tém inicio com tarefas que revisam conceitos fundamentais e, de
forma progressiva, evoluem para exercicios e desafios mais complexos, abordando questdes
de exames vestibulares, do Enem e avalia¢cfes externas, como o Spaece e Saeb.

Portanto, cada percurso serd agrupado em niveis de aprendizagem, baseado nos dados
do Sisedu, onde tem-se: Grupo 1: Nivel 1- Muito critico; Grupo 2: Nivel 2- Critico; Grupo
2: Nivel 1- Intermediério.

REFERENCIAS

Equipe Programa Cientista-Chefe em Educacdo Béasica. Material Didatico Estruturado.
UFC/FUNCAP/SEDUC, 2023.
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UTILIZACAO DO CANVA COMO
PROPOSTA PEDAGOGICA NA ELETIVA
DE CRIACAO DE JORNAL ESCOLAR NA

EEMTI MARIA MENEZES CRISTINO

CREDE/SEFOR: Crede 6

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestdo: Antonia Marta Sousa de Mesquita, Francisco
Auricelio da Silva Sousa e Thyago Teixeira Farias

TITULO: Utilizagdo do Canva como proposta pedagdgica na eletiva de criagdo de jornal
escolar na EEMTI Maria Menezes Cristino

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Cddigos e Suas Tecnologias
COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Lingua Portuguesa

ASSUNTO(S): Foi abordado o Canva como contetdo pedagogico na eletiva de Jornalismo,
para ensinar os alunos a trabalharem com tecnologias digitais e também para melhorar a
pesquisa e escrita dos alunos em um contexto digital

OBJETIVOS: Objetivou-se ensinar os alunos da EEMTI Maria Menezes Cristino a
pesquisarem de forma consciente e desenvolverem competéncias digitais

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Google como pesquisa, Google académico, Canva.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

A pesquisa foi realizada na EEMTI Maria Menezes Cristino, situada no distrito de
Araquém, municipio de Coreau. O estudo teve como fungdo ajudar os alunos da referida
escola a pesquisarem de maneira mais efetiva e responsavel, além de ensinar estes a utilizar o
Canva educacional como ferramenta de aprendizagem. Para isso, foi utilizado o laboratério de
informatica da escola, onde cada aluno pertencente a eletiva de Jornalismo Escolar pdde estar
em um computador e fazer o cadastro para iniciar 0 momento formativo. A eletiva tinha
alunos da 1° série e 2° série do ensino médio.

As metodologias digitais buscam a compreensdo das competéncias digitais com
potencial mobilizador de letramentos, além de garantir informagdo e comunicacdo.
(LARRAZ, 2013).
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DESCRICAO DA PROPOSTA:
A proposta seguiu-se de 2 etapas: 1° lda a escola, conversar com a gestéo e trabalhar o Canva
e abordagem de pesquisa na internet.

Fonte: 2° Etapa ja aconteceu e os alunos criaram o jornal de forma mensal. Mesquita (2023).
REFERENCIAS

LARRAZ, Virginia Rada. La competencia digital a la Universitat (Tesis doctoral,
Universitatd“Andorra), 2013.
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POSSIBILIDADE DIDATICA: A
UTILIZACAO DE RECURSOS
EDUCACIONAIS DIGITAIS (RED),
EM ESPACOS EDUCATIVOS.

CREDE/SEFOR: Crede 7

AUTOR(ES) - AGI e Articulador de Gestdo: Brena Dielle Anastacio de Sousa e Ana
Cristina Soares

TITULO: Possibilidade didatica: A utilizacdo de Recursos Educacionais Digitais (RED), em
espagos educativos

AREA(S) DO CONHECIMENTO: E possivel a utilizagdo desse recurso em todas as areas
do conhecimento (Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias; Matematica e Suas Tecnologias;
Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias)

ASSUNTO(S):

A presente proposta pedagogica visou a utilizacdo de Recursos Educacionais Digitais
(RED). Podemos citar os seguintes recursos que podem ser utilizados em sala de aula, a saber:
figuras, audios, contetdos interativos, plataformas e outros. Os REDs possibilitam
interatividade, sdo flexiveis e inovadores (ECOSSISTEMA EDUCACIONAL, 2023).

O recurso da presente proposta € a ferramenta Canva, sendo uma plataforma on-line e
de facil acesso. No Canva, podemos construir slides, video, documentos A4, jogos de
tabuleiro, cards, jogos da memdria, dentre outros. E importante compreendermos que essa
proposta vem sendo aplicada na regional.

OBJETIVOS: Trabalhar recursos educacionais digitais com os docentes da Crede 7; Propor
atividades de construcdo de jogo de tabuleiro, jogo da memoria e outros; Pensar em
estratégias para construir propostas de atividades junto aos estudantes.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS: O
Recurso Educacional Digital utilizado foi a ferramenta Canva.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

A metodologia utilizada foi a realizacdo de formacgdes no momento do planejamento
dos docentes, realizando agendamentos com as instituicdes. Pensando em todas as dindmicas
das escolas, a forma de ensino e aprendizagem ocorrem modificagbes com o passar do tempo.
Atualmente, estamos com discentes que gostam de atividades que utilizem de inovacGes, com
isso, enquanto docentes com o apoio do Governo do Estado do Ceara, buscamos proporcionar
aulas que trabalhem tecnologias, inovagdes, materiais didaticos diversos que colaborem com o
processo de ensino e aprendizagem, despertando o interesse para que os estudantes possam
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ser participativos, inserindo o aluno como parte do processo e estimulando a participagdo para
a construcao do saber.

Para compreendermos melhor a metodologia, é possivel dividir em topico I, 1l e 111,
conforme podemos observar: | - Estudo dos materiais e definicdo de plataformas a serem
utilizadas, a citar o canva e dialogo para agendamento com as escolas, Il - Formagdo com os
docentes no momento dos planejamento e 111 - Aplicacdo dos aprendizados adquiridos em sala
de aula.

Conforme os tdpicos supracitados, iremos descrever para 0 melhor conhecimento.
Tépico I: O estudo na fungdo de AGI é constante, com isso, 0s recursos gque serao trabalhados
nas escolas, sdo estudados inicialmente, selecionados e realizado a formagéo considerando a
necessidade e realidade de cada escola.

No ponto II: No momento de formacdo € trabalhado o primeiro acesso a ferramenta
canva, as funcionalidades, os beneficios de utilizacdo na educacdo, a criacdo de jogos de
tabuleiro, a construcdo de jogo da memdria, trabalhando com a utilizacdo de QR Code,
construcdo de cards e cartas para o jogo de tabuleiro. Dialogamos sempre sobre as
possibilidade de utilizacdo, sendo possivel o docente construir 0s jogos para trabalhar com os
estudantes e também estimular os préprios alunos a construir jogos educativos, com
colaboracgéo de todos.

No topico Ill: Momento de trabalhar na sala de aula os aprendizados adquiridos na
formacdo em colaboragéo com os discentes.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

A presente proposta foi realizada para as escolas, em um evento realizado na regional
que estavam presentes os diretores e coordenadores, foi disponibilizado um periodo para a
pauta de Agente de Gestdo da Inovacdo (AGI), no qual apresentei a proposta aos gestores para
serem realizadas formacGes no momento de planejamento dos docentes. Dessa forma,
posteriormente, realizamos agendamentos com as escolas para os momentos formativos. E
importante ressaltar que conforme o agendamento junto as escolas e a disponibilidade de
transporte, as formacdes estdo sendo realizadas.

1° Momento

Dialogo com os diretores e coordenadores em relacdo a proposta das formacgdes no
momento de planejamento dos docentes e posteriormente realizado agendamento.
2° Momento

Realizacdo da formacdo com os professores. Apds 0 agendamento com as instituicdes,
realizei o envio de um documento no Google Drive, na qual o coordenador indicou a area do
conhecimento, quantidade de docentes, escola, data e horério.
3° Momento

O recurso trabalhado nessas formacdes foi a utilizacdo do canva para a construcéo de
atividades didaticas, para a escolha da ferramenta foi considerado os seguintes pontos: as
potencialidades da ferramenta, as contribuicGes para os aprendizados, a facil utilizacdo, a
funcionalidade com os sistemas das escolas, dentre outras.

Nas escolas que ja foram realizadas essa formacdo, foi observado que os docentes
gostaram muito das aprendizagens adquiridas, uma vez que, conseguiram visualizar a
aplicabilidade na sala de aula e, com isso, relataram que iriam utilizar nas aulas com o0s
estudantes. Existem duas possibilidades, os professores criarem 0s jogos e/ou juntos com 0s
estudantes trabalhar a criacdo de atividades.
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REFERENCIAS

ECOSSISTEMA EDUCACIONAL. Conheca 6 recursos educacionais digitais para usar na
sua escola. Educacional, 2023. Disponivel em: <https://educacional.com.br/artigos/recursos-

educacionais-digitais/>. Acesso em: 18 ago. 2023.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS (APB) NAS MIDIAS
DIGITAIS: EDUCACAO MIDIATICA EM
ACAO

CREDE/SEFOR: Crede 8

AUTOR(ES): Antonio Carlos da Silva (Agente de Gestdo da Inovagdo Educacional) e Cintia
Raquel Mendonca Vieira Mendonga Almeida (Articuladora de Gestéo)

TITULO: Aprendizagem Baseada em Problemas (APB) nas Midias Digitais: Educacio
Midiatica em Ac¢éo

AREAS DO CONHECIMENTO: Educagio Midiatica
COMPONENTE CURRICULAR: Cultura Digital
ASSUNTO(S): Educomunicacéo e educacdo midiatica

OBJETIVOS: Desenvolver capacidades de expressdio em midias digitais; Fortalecer
habilidades de comunicacdo e resolucdo de problemas; Facilitar a aprendizagem a partir do
uso de recursos de midias digitais.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

O Plickers ¢ um Recurso Educacional Digital (RED), ferramenta que combina
tecnologia com uma abordagem simples para avaliacdo formativa em sala de aula. O nome
"Plickers™ deriva da combinacdo de "paper” (papel) e "clickers" (dispositivos de resposta),
essa ferramenta, elimina a necessidade de ter dispositivos eletrdnicos individuais para cada
aluno.

O funcionamento do Plickers é bastante intuitivo: os professores imprimem cartbes
com codigos QR Unicos em uma superficie de papel. Cada aluno recebe um desses cartdes,
que tém quatro lados, cada um marcado com uma letra ou simbolo diferente (A, B, C, D).
Durante a aula, o professor faz perguntas de mdltipla escolha e os alunos seguram seus
cartbes, de forma que a resposta correta fique virada para cima. O professor, entdo, usa um
dispositivo com cémera, como um smartphone ou tablet, para escanear os cartbes. O
aplicativo Plickers identifica as respostas dos alunos com base na orientacdo do cartdo e
coleta os dados instantaneamente (Nunes; Bessa, 2018).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA:

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma abordagem pedagdgica que
coloca os alunos no centro do processo de aprendizagem, incentivando-os a explorar e
resolver problemas do mundo real. Nesse método, os alunos trabalham em grupos para
entender um problema complexo, fazer pesquisas, analisar informagfes e desenvolver
solugdes (Conrado et al., 2014).
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DESCRICAO DA PROPOSTA:
Aula 1: Introducéo a Educomunicacéao e Educacdo Midiatica (50 minutos)
1. Apresentagéo (15 minutos)
v" Inicie a aula contextualizando a importancia das midias digitais na sociedade atual.
v Explique o conceito de educomunicacéo e sua relacdo com a educagdo mididtica.
2. Discussao Guiada (15 minutos)
v' Conduza uma discussdo em grupo sobre os desafios e beneficios da educacédo
midiatica na era digital.
v" Incentive os alunos a compartilharem suas perspectivas e experiéncias.
3. Atividade em Grupo (20 minutos)
v Divida a turma em grupos e atribua a cada grupo um cenario relacionado a educacao
mididtica.
v' Cada grupo deve identificar um problema ou desafio no cenario e elaborar uma breve
apresentacdo sobre como a educagdo midiatica pode abordar essa questéo.

Aula 2: Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) com Uso do RED - Plickers (50
minutos)
1. Revisdo da Aula Anterior (10 minutos)
v" Peca a alguns grupos para compartilharem suas apresentacoes e solucfes propostas.
2. Introducéo a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) (10 minutos)
v" Explique aos alunos o conceito de ABP e como ele sera aplicado na atividade.
3. Atividade de ABP com Uso do RED - Plickers (20 minutos)

v" Apresente um problema desafiador relacionado a educagdo midiatica. Esse problema
pode envolver a disseminacdo de noticias falsas, por exemplo.

v Os alunos, em grupos, devem utilizar os dispositivos RED - Plickers para discutir e
apresentar solucGes para o problema.

4. Discussao e Reflexdo (10 minutos)

v" Realize uma discussdo em sala de aula sobre as solucdes apresentadas pelos grupos.

v" Incentive os alunos a refletirem sobre 0s aspectos positivos da abordagem de ABP na
aprendizagem midiética.

Atividade de Avaliacdo (Para Casa):

v" Peca aos alunos para escreverem um breve ensaio refletindo sobre como a abordagem
de Aprendizagem Baseada em Problemas pode fortalecer a educacdo midiatica e suas
préprias habilidades de comunicacdo em midias digitais.

v’ Este plano de aula integra educacdo midiatica, aprendizagem baseada em problemas e
0 uso de recursos digitais, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
envolvente e pratica para os alunos. Lembre-se de adaptar o plano de acordo com as
necessidades especificas da sua turma e os recursos disponiveis.

REFERENCIAS

CONRADO, D. M.; NUNES-NETO, N. F.; EL-HANI, C. N. Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) na Educacédo Cientifica como Estratégia para Formacéo do Cidadao
Socioambientalmente Responsavel. Revista Brasileira de Pesquisa em Educagéo em
Ciéncias, [S. 1], v. 14, n. 2, p. 077-087, 2014. Disponivel em:
<https://periodicos.ufmg.br/index.php/rbpec/article/view/4351>. Acesso em: 23 ago. 2023.
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NUNES, V. W. N.; BESSA, R. C..Metodologias ativas apoiadas por recursos digitais: usando
os aplicativos Prezi e Plickers. Challenges 2017, p. 25, 2018. Disponivel em:
<https://11ng.com/VWDV6>. Acesso em: 25 ago. 2023.

41

N cEaRARE 3 CEARA

GOVERNO DO ESTADO


https://l1nq.com/VWDV6

UTILIZACAO DO FLASHCARD E CARTILHA
DIGITAL COMO REA/RED NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM SOBRE
IDENTIDADE DE GENERO E SEXUALIDADE

CREDE/SEFOR: Crede 10

AUTORAS: Cybelle Layza Aguiar Ribiro, Vilmara de Freitas Lima Damasceno e Lydyane
Maria Pinheiro de Lima

TITULO: Uma abordagem sobre identidade de género e sexualidade
AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias Humanas e suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES):
v Conhecimentos e apreco pelo seu corpo;
v Desenvolvimento de atitudes de respeito e acolhimento pelas diferencas individuais;
v" A sexualidade humanag;
v'Identidade de género.

ASSUNTO(S): Trataremos do conceito de sexualidade, assim como de Identidade de género,
trazendo como reflexdo a diferenciagdo entre 0os mesmos. Com isso, discutiremos sobre
orientacdo sexual e nome social. Também iremos expor algumas das principais formas de
identidade de género e de sexualidade.

OBJETIVOS: Conceituar o que é sexualidade e Identidade de género, proporcionando o
entendimento da propria sexualidade, assim como o respeito a sexualidade e a individualidade
do outro, por meio da gamificagéo.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Flashcard (Canva) e Cartilha digital.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

A Aprendizagem Baseada em Problema (ABP) defende a ideia de investigar solugdes
para um problema identificado. Diferentemente da metodologia tradicional, onde o aluno
aprende através de respostas prontas e contetdos direcionados pelo o professor, a ABP
permite que o aluno busque suas proprias respostas, formule e comprove suas proprias
hipbteses, sendo que este processo possibilita que o mesmo identifique suas proprias
necessidades de aprendizagem (MATTAR; AGUIAR, 2018, p. 405).

DESCRICAO DA PROPOSTA:
Iniciaremos com um questionamento sobre a diferenga entre sexualidade e identidade
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de género, onde os alunos identificardo problemas relacionados aos conceitos sobre a
identificacdo do género e sexualidade. Em um segundo momento, os alunos buscardo
possiveis explicacOes e solucdes hipotéticas referente aos problemas identificados. Para isso,
utilizaremos a cartilha sobre "ldentidade de Género e Sexualidade".

Link: https://drive.google.com/file/d/11bohSrDjTNCQj2418 IYHPomYhkSGUx9/view
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Fonte: autoria propria.

Assim, havera a leitura coletiva e exploracdo de maneira explicativa e dialdgica da
mesma, onde os alunos poderdo reformular seus questionamentos ou até mesmo encontrar
respostas para os problemas. No terceiro momento, iremos dividir os alunos em 6 grupos e
sortear algumas formas de identidade de género e de sexualidade com suas respectivas
definicBes. Seré solicitado que as esquipes realizem o estudo dos conceitos sorteados pela
equipe e, em seguida, todos devem socializar suas compreensdes. Em seguida, convidaremos
a todos/as/es a vivenciar o jogo Flashcard.

Link:https://drive.google.com/file/d/19DIEQRY MuVCI6KC2GIBFLDnapb7V 60-
/view?usp=sharing

Os Flashcards sdo pequenas cartas utilizadas para associar uma informac¢do. Como
jogar? No anverso (parte da frente) da carta deve haver uma palavra e no verso (parte de tras)
deve ter o conceito correspondente a palavra.
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Fonte: autoria propria.

1° O professor deve definir qual o lado (palavra ou conceito) da carta ficara visivel para o
aluno selecionar sua carta. Lembrando, que o nimero de cartas deve corresponder

ao numero de jogadores.

2° Um aluno por vez deve escolher uma carta, sem virar o lado, até que todas as cartas sejam
escolhidas.

3° Apds o comando do professor cada jogador devera relacionar, oralmente para todos do
grupo, a palavra com o conceito da carta escolhida.

4° O aluno pode verificar sua resposta ao virar a cartinha.

Para finalizar, iremos montar um ciclo de conversa para que todos socializem suas conclusfes
sobre a temética e relatem suas experiéncias.

REFERENCIAS

AGUIAR, C. L.; DAMASCENO, V. F. L. Identidade de género e sexualidade. Crede 10.
Disponivel em: <https://drive.google.com/file/d/19DIEQRYMuVCI6KC2-
GIBFLDnaph7V6o-/view?usp=sharing>.

FALCAO, J. B. et al. Identidade de género e sexualidade. Crede 10. Disponivel em:

<https://drive.google.com/file/d/11bohSrDjTNCQj2418 I'YHPomYhkSGUx9/view?usp=
sharing>.
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o ® INSTRUMENTOS DE RECOMPOSICAO
DE APRENDIZAGEM COM AS
FERRAMENTAS: PADLET E
KHAN ACADEMY

CREDE/SEFOR: Crede 11
AUTOR(ES): Sandy Kélvya Fernandes Moreira e Claudiana Pinheiro Gomes

TITULO: Instrumentos de Recomposicdo de Aprendizagem com as ferramentas: Padlet e
Khan Academy

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias; Matematica e
Suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULARES

1. Tecnologia Educacional:

v Explorar como as ferramentas Padlet e Khan Academy s&o utilizadas como instrumentos
para recomposicdo da aprendizagem.

v Analisar o impacto da tecnologia na promocdo da aprendizagem autbnoma. 2.
Metodologias Ativas de Ensino:

v Integrar as ferramentas em estratégias de ensino que promovam a participacdo ativa dos
alunos.

v’ Investigar como essas ferramentas podemser usadas para criar ambientes de aprendizagem
colaborativos.

3. Avaliacdo da Aprendizagem:

v’ Discutir como as ferramentas podem ser utilizadas para avaliar o progresso dos alunos.

v/ Analisar as vantagens e desvantagens de utilizar essas ferramentas em processos
avaliativos.

4. Didatica e Planejamento de Aulas:

v Desenvolver estratégias de planejamento de aulas que incorporem o uso efetivo dessas
ferramentas.

v Explorar diferentes maneiras de integrar Padlet e Khan Academy em um plano de ensino.
5. Psicologia da Educacao:

v’ Investigar o impacto das ferramentas na motivagdo e engajamento dos alunos. v Explorar
como as ferramentas podem atender as diferentes necessidades de aprendizagem dos
estudantes.

6. Curriculo e Desenvolvimento de Competéncias:

v Alinhar o uso das ferramentas com 0s objetivos curriculares e as competéncias a serem
desenvolvidas.
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v Analisar como as ferramentas podem contribuir para a formacdo integral dos alunos.

7. Educagéo Inclusiva:

v Investigar como as ferramentas podem ser adaptadas para atender as necessidades de
alunos com diferentes estilos de aprendizagem.

v Analisar a acessibilidade das ferramentas e como elas podem promover a inclusdo.

8. Etica e Seguranca Digital:

v’ Discutir questdes éticas relacionadas ao uso de tecnologia na educacéo.

v/ Abordar préticas seguras ao utilizar essas ferramentas, especialmente em ambientes
online.

ASSUNTO(S): A proposta aborda principalmente temas relacionados a integracdo de
tecnologia educacional no processo de ensino-aprendizagem.

OBJETIVOS:

v/ Capacitar educadores a integrar efetivamente as ferramentas digitais Padlet e Khan
Academy em suas praticas de ensino;

v’ Incentivar o uso de metodologias ativas que envolvam os alunos de maneira participativa
e colaborativa;

v/ Capacitar professores a utilizar as ferramentas para implementar avaliacbes mais
formativas, permitindo um acompanhamento mais préximo do progresso dos alunos;

v Explorar maneiras de utilizar as ferramentas para personalizar a experiéncia
de aprendizagem, atendendo as necessidades individuais dos alunos;

v/ Garantir que o uso das ferramentas esteja alinhado com o0s objetivos curriculares,
contribuindo para o alcance das metas educacionais estabelecidas.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

O khan Academy permite que os alunos avancem no seu proprio ritmo, revisando
conceitos conforme necessario e progredindo quando se sentirem confortaveis e o Padlet
permite a criacdo de quadros colaborativos, nos quais os alunos podem trabalhar juntos em
projetos, compartilhar ideias e recursos.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

Fase 1: Diagndstico e Identificacdo de Necessidades:

Realizar uma avaliacdo diagnostica para identificar lacunas de aprendizagem e areas
de dificuldade dos alunos, utilizando dados do desempenho prévio dos alunos,
feedbacks anteriores e avaliagfes para obter insights sobre suas necessidades.

Fase 2: Planejamento e Selecdo de Recursos:

Escolher recursos especificos na Khan Academy que abordem o0s conceitos ou
habilidades em que os alunos necessitam de reforco. Para melhor entendimento, podera criar
um ambiente no Padlet organizando: recursos, atividades e interagBes relacionadas ao tema
a ser recomposto.

Fase 3: Implementacgéo e Aprendizagem Ativa:
Apresentar aos alunos o0s recursos selecionados na Khan Academy, destacando a
relevancia para a recomposi¢do da aprendizagem. Ja no Padlet, pode criar postagens
interativas, incluindo perguntas, enquetes ou discussGes para promover a participacdo ativa
dos alunos.
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Fase 4: Diferenciacdo e Personalizacao:

Personalizar os recursos da Khan Academy conforme as necessidades individuais dos alunos,
oferecendo caminhos diferenciados de aprendizagem. Com isso, pode fornecer feedback
personalizado aos alunos com base em seu desempenho, incentivando melhorias especificas.

Fase 5: Avaliacdo e Reflexdo:

Utilizar instrumentos de avaliacdo formativa incorporados nas ferramentas para avaliar
0 progresso continuo, facilitando discussdes no Padlet sobre o processo de recomposi¢do
de aprendizagem, promovendo a reflexdo coletiva.

DESCRICAO DA PROPOSTA:
Inicialmente, realiza-se uma anélise diagnostica para identificar lacunas de aprendizagem dos
alunos por meio de avaliacdes prévias e feedbacks.

Planejamento e Selecdo de Recursos:

Baseando-se nas necessidades identificadas, mapeiam-se 0s contetdos especificos
gue necessitam de reforco ou recomposicdo. Escolhem-se videos, exercicios interativos
e material educacional da Khan Academy alinhados aos contelldos mapeados. Logo, pode-
se criar um ambiente no Padlet, estruturado por tépicos ou unidades de aprendizagem,
para organizar os recursos da Khan Academy, atividades e interagdes.

Implementagéo e Aprendizagem Ativa:

Introduz-se aos alunos os recursos selecionados na Khan Academy, explicando
sua relevancia para a recomposicdo da aprendizagem. Todavia, poderd realizar
postagens interativas no Padlet, incorporando perguntas, enquetes ou foruns para fomentar
a participacéo ativa e a colaboracdo entre os alunos.

Com a Ferramenta do Khan Academy é possivel realizar um monitoramento
individual de cada aluno. Os professores podem acompanhar os progressos dos estudantes,
identificando éareas de dificuldade.

Personalizagéo e Diferenciagao:

Personalizam-se o0s recursos da Khan Academy conforme as necessidades individuais
dos alunos, oferecendo diferentes caminhos de aprendizagem. Os feedbacks personalizados
sdo fornecidos aos alunos com base em seu desempenho, incentivando melhorias especificas.

Avaliacédo e Reflexao:

Os instrumentos de avaliagdo formativa incorporados nas ferramentas s&o utilizados
para avaliar o progresso continuo dos alunos, incentivando-os a fazer discussdes no Padlet
sobre o processo de recomposicdo de aprendizagem, promovendo a reflexdo coletiva e troca
de experiéncias.

Considerac0es Finais:

Coleta-se feedback dos alunos sobre a experiéncia, e realiza-se uma avaliagdo global
da eficécia da proposta, ajustando estratégias conforme necessario. E importante documentar
0 processo e compartilhar as boas praticas no uso das ferramentas, construindo uma base de
conhecimento para futuros usos.

Essa proposta visa integrar de forma coesa as ferramentas Padlet e Khan
Academy, utilizando uma abordagem pedagdgica que abrange planejamento,
implementacdo, personalizagdo, avaliagéo e reflexdo, criando um ambiente de aprendizagem
dindmico e adaptativo.
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TECNOLOGIA NA EDUCACAO:
INTEGRANDO RECURSOS
EDUCACIONAIS DIGITAIS PARA UMA
APRENDIZAGEM INOVADORA

CREDE/SEFOR: Crede 12

AUTORES: Deyse Mara Romualdo Soares, Francisco Wendel de Lima Maciel e Liduina
Nogueira de Oliveira.

TITULO: Tecnologia na Educacdo: Integrando Recursos Educacionais Digitais para uma
Aprendizagem Inovadora

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias; Matemética e
Suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): A proposta pode abordar qualquer componente
curricular

ASSUNTO(S): O uso de ferramentas e recursos digitais da Inteligéncia Artificial como
auxilio no processo de ensino aprendizagem

OBJETIVOS: Integrar a Inteligéncia Artificial no cotidiano educacional, explorando
Recursos Educacionais Digitais para enriquecer as praticas pedagdgicas, estimulando a
participacdo ativa dos alunos e promovendo um ambiente de aprendizado inovador.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Ferramentas de Inteligéncia Artificial:

- ChatGPT;

- Gamma App;

- Glau: Correcdo gratuita e instantanea de redacgdes por IA;

- Khan Academy.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):
Capacitacdo Docente em IA:
- Oficinas e treinamentos para capacitar os professores no entendimento bésico e avangadoda
1A;
- Exploracéo de plataformas educacionais baseadas em IA.
Desenvolvimento de Contetdo Interativo:
- Criacdo de médulos de aprendizagem digital utilizando tecnologias de I1A; Desenvolvimento
de jogos educacionais interativos com elementos de IA.
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Personalizacdo do Aprendizado:

- Implementagcdo de sistemas de tutoria virtual para fornecer suporte personalizado aos
alunos;

Adaptacdo de materiais didaticos com base no desempenho individual do aluno. Avaliagdo
Continua:

- Utilizagdo de algoritmos de IA para avaliagdo automatica de desempenho;

- Feedback instantaneo para alunos e professores.

DESCRICAO DA PROPOSTA:
1. Identificagdo de Temas e Objetivos:
Professores e alunos colaboram na identificacdo de temas relevantes, alinhados aos
objetivos curriculares e ao interesse dos alunos.
2. Selecdo de Recursos Educacionais Abertos (REA):
Utilizacdo de plataformas online para buscar REA que complementem o tema
escolhido.
Avaliacdo da qualidade, pertinéncia e acessibilidade dos recursos selecionados.
3. Desenvolvimento de Projetos:
Diviséo da turma em grupos, cada um focado em um subtema ou aspecto do projeto.
Utilizacdo de REA para pesquisa e aprofundamento nos temas escolhidos.
4. Integracdo de Recursos Educacionais Digitais (RED):
Implementacdo de tecnologias digitais para enriquecer as apresentacdes dos projetos.
Uso de ferramentas online, simula¢Bes ou aplicativos educacionais relacionados ao
tema.
5. Colaboracéo e Compartilhamento:
Estimulo a colaboracédo entre os grupos para troca de conhecimentos e experiéncias.
Criacdo de um ambiente virtual para compartilhar recursos, materiais e resultados
parciais.
6. Avaliacdo Formativa:
Feedback continuo durante o desenvolvimento do projeto.
Utilizacdo de ferramentas digitais para avaliacdo formativa e autoavaliacao.
7. Producéo Final e Apresentacéo:
Cada grupo cria um produto final (apresentacdo, relatdrio, video) que sintetiza os
resultados do projeto.
Apresentacdo dos projetos em sala de aula ou em um ambiente online.
8. Reflex&o e Discusséo:
Sessdo de reflexdo sobre o processo de aprendizagem, destacando os desafios
enfrentados e as descobertas feitas.
Discussédo sobre como os REA/RED contribuiram para o entendimento do tema.
9. Disseminacdo do Conhecimento:
Publicacdo dos projetos, incluindo recursos utilizados, em uma plataforma online
acessivel a outros estudantes e educadores.
Promocao de uma cultura de compartilhamento e colaboragéo.
10.Avaliacdo Global:
Avaliacéo global do projeto, considerando a qualidade da pesquisa, a criatividade na
aplicacdo dos REA/RED, a colaboracao e a apresentacdo final.
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EXPLORANDO A CONVERSAO DE
GRANDEZAS DE MEDIDA COM A
SIMULACAO BALANCANDO

CREDE/SEFOR: Crede 13

AUTORES: Jordan Almeida Fernandes, Paloma Carvalho Rodrigues e Renata Dutra de
Quadro Silva

TITULO: Explorando a Converséo de Grandezas de Medida com a simulagio Balangando
AREA(S) DO CONHECIMENTO: Matematica

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Matematica

ASSUNTO: Conversdo de Grandezas de Medidas

OBJETIVOS:

1. Compreender o0s processos de conversdo entre diferentes unidades de medida;

2. Desenvolver habilidades praticas na resolucdo de problemas envolvendo medidas e
capacidade;

3. Utilizar recursos digitais para enriquecer a aprendizagem e promover a participacao ativa
dos alunos.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

v" Simulag@es interativas on-line com o PhET Interactive Simulations;
v' Computadores ou dispositivos mdveis com acesso a internet;
v' Projetor ou tela para exibicdo em sala de aula.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA:

A proposta mantém a abordagem da sala de aula invertida, incentivando a participacdo ativa
dos alunos. Eles explorardo simulagdes interativas online em casa e aplicardo os conceitos
aprendidos em atividades praticas durante as aulas presenciais.

DESCRICAO DA PROPOSTA:
Passo 1: Introducdo as Simulages Interativas
O professor introduzira simulagdes interativas online, explicando como acessar e utilizar

recursos do PhET Interactive Simulations.

Passo 2: Exploracéo Individual em Casa ou no Laboratério de Informaética da Escola
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Os alunos terdo tempo para explorar as simulacBes em casa, utilizando seus dispositivos
pessoais ou no Laboratério Educacional de Informética da escola. Eles realizardo atividades
interativas relacionadas a conversdo de grandezas de medida.

Passo 3: Discussao e Sintese em Sala de Aula

Em sala de aula, os alunos participardo de uma discussdo em grupo sobre as simulagfes e
suas experiéncias. O professor orientard a conversa, esclarecendo duvidas e destacando
conceitos essenciais.

Passo 4: Atividade Pratica em Grupo
Os alunos serdo divididos em grupos para resolver problemas préticos que envolvem a
conversdo de unidades de medida e capacidade. Podem utilizar materiais simples, como
réguas e recipientes, para experimentos.

Passo 5: Apresentacdo dos Resultados
Cada grupo apresentara seus resultados, explicando como aplicaram os conceitos aprendidos.
A classe fara perguntas e oferecera feedback construtivo.

Passo 6: Debate e Aplicagdes Praticas

O professor conduzira um debate sobre a importancia das conversfes de medidas e
capacidade no cotidiano. Os alunos serdo desafiados a pensar em situacdes reais em que esses
conceitos sdo aplicaveis.

Passo 7: Avaliacdo Individual
Os alunos criardo reflexdes individuais, destacando os principais conceitos aprendidos e como
aplicariam esses conhecimentos em situacdes préaticas do dia a dia.

REFERENCIAS

PhET Interactive Simulations. (s.d.). Retirado de
https://phet.colorado.edu/pt BR/simulations/balancing-act/about.
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A UTILIZAGAO DIDATICA DO
CATALOGO 3D DO GOOGLE

CREDE/SEFOR: Credes 13 e 16

AUTORES: Paloma Carvalho Rodrigues, Renata Dutra de Quadro Silva, Jordan Almeida
Fernandes, José Aurélio Gomes de Sousa Neto e José Aurilo Bezerra da Silva.

TITULO: A Utilizacio Didatica do Catalogo 3D do Google
AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Biologia

ASSUNTO(S): Utilizacdo didatica do Catalogo 3D do Google no processo de ensino-
aprendizagem.

OBJETIVOS: Compreender a estrutura e funcdo das diferentes organelas celulares.
Identificar as principais caracteristicas das células eucariéticas. Promover a aprendizagem
ativa e colaborativa por meio de recursos digitais.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Catalogo 3D do Google;

Computadores ou dispositivos moveis com acesso a internet;

Projetor ou tela para exibicdo em sala de aula.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A proposta utiliza a abordagem da sala de aula invertida, onde os alunos se tornam
protagonistas de sua aprendizagem. Os alunos explorardo o Catadlogo 3D do Google para
compreender a estrutura celular tridimensionalmente. Posteriormente, em sala de aula, a
discussao sera centrada na aplica¢do do conhecimento e em atividades praticas.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

Passo 1: Introducéo ao Catalogo 3D do Google

O professor introduzira o Catalogo 3D do Google e explicara como acessar e navegar pelas
celulas em 3D.

Passo 2: Exploragéo Individual

Os alunos terdo tempo para explorar o Catdlogo 3D em casa, utilizando seus dispositivos
pessoais.

Eles examinardo diferentes tipos de células e suas organelas, usando fones de ouvido para
obter informac6es adicionais.
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Passo 3: Discusséo e Sintese em Sala de Aula

Em sala de aula, os alunos participardo de uma discussao em grupo sobre suas descobertas. O
professor orientard a conversa, esclarecendo duvidas e direcionando a atencdo para pontos-
chave.

Passo 4: Atividade em Grupo

Os alunos serdo divididos em grupos para criar um modelo tridimensional de uma célula
eucariotica especifica, usando materiais simples como papel, argila e outros recursos
disponiveis.

Passo 5: Apresentacdes dos Modelos
Cada grupo apresentara seu modelo, explicando as diferentes organelas e suas funcbes. A
classe fara perguntas e oferecera feedback construtivo.

Passo 6: Debate e Aplicagdes

O professor conduzira um debate sobre a importancia das células eucariéticas e suas
organelas.

Os alunos serdo desafiados a pensar em aplica¢fes praticas, como a relacdo entre a estrutura
celular e as fungdes de um organismo.

Passo 7: Avaliacdo Individual
Os alunos criardo resumos individuais, destacando os pontos mais importantes aprendidos.
Esses resumos podem ser feitos por meio de textos, videos curtos ou apresentacdes.

REFERENCIAS

Google. (s.d.). Catalogo 3D.
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EXPLORANDO A HISTORIA LOCAL
ATRAVES DA APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS COM

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS

CREDE/SEFOR: Crede 14
AUTORES: Jodo Paulo Gongalves de Brito e Liduina Lélia Pinheiro Morais

TITULO: Histéria Viva: “Explorando Nossa Comunidade e os Casardes da Barragem com
Recursos Educacionais Abertos e Projetos Interdisciplinares™

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias Humanas e suas Tecnologias.

COMPONENTE(S) CURRICULARES: Historia; Geografia; Lingua Portuguesa (para a
pesquisa e comunicacao oral e escrita); Artes (para a criacdo de apresentacOes criativas e
exposicoes); Educacdo Digital (para o uso de recursos educacionais digitais). Essa abordagem
interdisciplinar permite que os alunos explorem a histéria local a partir de diversas
perspectivas e habilidades, enriquecendo sua compreenséo do assunto.

ASSUNTO(S): Contetdo Abordado: Exploracdo da Historia Local (sugestdo: casardes da
barragem).

CONTEXTUALIZACAO:

A historia local é um campo fascinante que muitas vezes é ignorado no curriculo escolar, mas
que oferece oportunidades Unicas de aprendizagem. Ao mergulhar na historia de sua prépria
comunidade, os alunos podem desenvolver um senso de pertencimento, compreender melhor
0 mundo ao seu redor e perceber como eventos historicos locais se relacionam com eventos
globais a partir dos fatos e vivéncias regionais.

METODOLOGIAS ATIVAS:

A proposta utiliza metodologias ativas para envolver os alunos em um processo de
aprendizagem ativo, participativo e colaborativo. A_Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) é uma pedagogia central aqui, permitindo que os alunos assumam papé€is ativos na
pesquisa, na analise e na apresentacdo dos materiais. I1sso 0s motiva, ao passo que desenvolve
habilidades importantes, como resolugdo de problemas, trabalho em equipe, pesquisa critica e
comunicagéo.

Passos da Atividade:

Escolha de Tema: A atividade comeca com a escolha do tema relacionado & historia local.
Os alunos tém a oportunidade de expressar suas preferéncias e interesses, 0 que 0s torna mais
engajados desde o inicio. Sugerimos para tanto, inicialmente, conhecer a realidade a partir dos
casarfes da Barragem em Senador Pompeu CE, e todos os fatores culturais.
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Pesquisa de REA: Os alunos séo orientados a buscar Recursos Educacionais Abertos (REA)
relacionados ao tema escolhido. Isso promove a independéncia e 0 uso responsavel da
tecnologia, além de ensina-los a avaliar criticamente fontes de informacao.

Organizacao em Equipes: O trabalho em equipe é incentivado, promovendo a colaboracao e
a troca de conhecimento entre os alunos. Isso reflete a dindmica do mundo real, onde as
pessoas frequentemente trabalham em grupos para alcancar objetivos comuns.

Analises dos REA: Uma anélise critica dos recursos a que os alunos explorem a histéria local
de maneira profunda e significativa. Eles ndo consomem apenas informag6es, mas também as
processam, sintetizam e aplicam de forma criativa.

OBJETIVOS:

Os objetivos da proposta "Historia Viva dos casardoes da Barragem”: Explorando Nossa
Comunidade com Recursos Educacionais Abertos e Projetos Interdisciplinares”, sdo:

- Promover o engajamento dos alunos: Envolver os alunos em uma exploragéo significativa
da histéria local, despertando seu interesse e curiosidade pelo assunto.

- Desenvolver habilidades criticas: Capacitar os alunos a analisar criticamente 0s recursos
educacionais abertos, avaliando a qualidade e a confiabilidade das informacdes.

- Fomentar a colaboragéo: Estimular o trabalho em equipe e a troca de conhecimento entre
os alunos, promovendo a colaboracéo e a aprendizagem colaborativa.

- Cultivar a criatividade e a autonomia: Permitir que os sejam criativos e protagonistas no
processo.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Nessa proposta, os_Recursos Educacionais Abertos (REA) e digitais_desempenham um
papel central. Os recursos especificos usados variam dependendo do tema escolhido pelos
alunos, mas aqui estdo algumas categorias gerais de recursos que serdo exploradas:

- Bancos de Dados Online: Plataformas que disponibilizam documentos histéricos, mapas,
fotografias e outros materiais relacionados a historia local e regional em dado periodo.
Exemplos incluem arquivos de culturais locais, arquivos publicos digitais e bibliotecas online,
e vivéncias In loco.

- Videos e Documentarios locais: REA em formato de video, como documentarios,
entrevistas com especialistas locais, pesquisadores, videos educacionais relacionados a
historia local dos casardes, e ainda artigos publicados por escritores locais.

- Artigos e Publicacgdes: Textos académicos e artigos de pesquisa sobre temas especificos da
historia local. Eles podem ser encontrados em repositorios académicos e sites, bem como
junto a alguns historiadores locais, regionais, nacionais e/ou internacionais.

- Historia Oral e Entrevistas em Video: Incentivo aos alunos a conduzirem entrevistas com
membros mais velhos da comunidade que possam compartilhar suas experiéncias pessoais e
historias locais. Essas entrevistas podem ser gravadas em video e compartilhadas como parte
do projeto. E instigadas a produgéo de contetido audiovisual.

- Ferramentas de Mapeamento On-line: Usar ferramentas de mapeamento como o ArcGIS
Online ou 0 Google My Maps para criar mapas interativos e mentais que ilustrem eventos
historicos locais, marcos histéricos dentro do tema proposto.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A metodologia de ensino adotada na proposta "Histéria Viva: Explorando Nossa
Comunidade com Recursos Educacionais Abertos e Projetos Interdisciplinares” é a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) com énfase na pesquisa ativa e na colaborag&o.
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Essa abordagem metodoldgica envolve os seguintes elementos-chave: Escolha do Tema
Significativo, Pesquisa Ativa com Recursos Educacionais Abertos (REA), Trabalho em
Equipe, Desenvolvimento de Projetos Criativos, Apresentacdo e Compartilhamento.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

Passo 1: Escolha do Tema (Dia 1-2) — Tema regional ou nao

Comecar com uma discussdo em sala de aula sobre a importancia da historia local. Obs...Peca
aos alunos que sugiram temas ou eventos histéricos locais que os interessam. Sugerindo a
cultura local proposta no tema inicial ou ndo.

Passo 2: Pesquisa de Recursos Educacionais Abertos (REA) (Dia 3-5)

Apresentar os alunos aos Recursos Educacionais Abertos e explicar sua importancia. Orientar
os alunos a buscarem materiais educacionais online gratuitos relacionados ao tema escolhido.
Fornecer orientagdes sobre o uso de plataformas e repositorios de REA, como 0o MERLOT, o
Portal Dominio Publico ou a Khan Academy, para encontrar recursos relevantes. Incentivar
os alunos a analisar criticamente o0s recursos encontrados, avaliando sua qualidade e
confiabilidade.

Passo 3: Organizagéo em Equipes (Dia 6-7)

Dividir os alunos em equipes, garantindo uma combinacdo de habilidades e interesses em
cada grupo.

Atribuir a cada equipe um aspecto especifico do tema escolhido, como um periodo de tempo,
um evento especifico ou uma figura histdrica local, ou o tempo proposto narrado na inicial.

Passo 4: Anélise dos Recursos Educacionais Abertos (Dia 8-10)

Instruir as equipes a analisarem criticamente 0s recursos educacionais abertos selecionados.
Eles devem avaliar a qualidade, a fonte, a relevancia e dos recursos, identificando
informacdes Uteis para seu projeto.

Passo 5: Desenvolvimento do Projeto (continuagéo) (Dia 11-20)
Os projetos assumem varias formas, como apresentacdes multimidia, exposicdes fisicas ou
virtuais, podem documentarios em video, sites interativos.

Passo 6: Reflex&o e Discusséo (Dia 26-27)

Apdls as apresentacdes, reservar um tempo para reflexdo e discussdo em sala de aula.
Incentivo aos alunos a compartilharem suas experiéncias, 0 que aprenderam e como se
sentiram em relacdo ao projeto.

Discutir a importancia da historia local e como ela se relaciona com a identidade e a cultura
da comunidade.

Passo 7: Avaliagdo e Autoavaliacdo (Dia 28-30)

Avaliar os projetos com base em critérios predefinidos, como preciséo historica, criatividade,
clara na comunicagéo e colaboragéo em equipe.

Pedir aos alunos que também fagcam autoavaliagGes, refletindo sobre seu proprio desempenho
e contribuicdo para o projeto.

Passo 8: Aplicacdo e Compartilhamento Externo
Opcionalmente, os projetos desenvolvidos pelos alunos podem ser compartilhados com a
comunidade local, como uma exposi¢do aberta & comunidade ou apresentacGes em eventos
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escolares, mostras ou feiras cientificas.

Isso promove um senso de orgulho na comunidade e destaca a importancia da educacao local.
Esses procedimentos seguem a abordagem metodoldgica da Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) para garantir que os alunos envolvidos na pesquisa, andlise, criacdo e
apresentacdo de projetos relacionados a historia local, usando recursos educacionais abertos
como uma base solida para suas descobertas e aprendizagem.

REFERENCIAS
ABNT: THOMAS, John W. A review of research on project-based learning. San Rafael,

CA: The Autodesk Foundation, 2000.

ANEXOS - FOTOS DO AGI EM VIVENCIAS COM RELACAO AO URSO DA
ABORDAGEM EM SUPRA E EM VISITA TECNICA NA CIDADE DE
SOLONOPOLE CE

Fonte das imagens: acervo profissional do AGI Jodo Paulo Gongalves de Brito e CREDE 14
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DESIGN THINKING COMO
METODOLOGIA PARA ANALISE E
SUGESTAO DE SOLUCAO DOS SABERES
CRITICOS APRESENTADOS NOS
RESULTADOS DA AVALIACAO
DIAGNOSTICA 2023.1

CREDE/SEFOR: Crede 15
AUTORES: AGI - Débora da Silva Sousa e Antonia Vera LUcia da Silva

TITULO: Design Thinking como metodologia para anélise e sugestdo de solugdo dos saberes
criticos apresentados nos resultados da Avaliacdo Diagnostica 2023.1

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Cadigos e Suas Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULARES: A proposta da metodologia Design Thinking pode
abordar qualquer componente curricular (interdisciplinar), mas nesse caso optamos por
apresentar os saberes mais criticos de Lingua Portuguesa apresentados nos resultados da
Avaliacdo Diagndstica 2023.1.

ASSUNTO(S): Inovar na recomposicao das aprendizagens nos saberes 16, 18 e 20. Saber 16:
Estabelecer relacdo entre tese e 0s argumentos para sustentd-la; Saber 18: Reconhecer o
sentido do texto e suas partes sem a presenca de marcas coesivas; Saber 20: Identificar o
efeito de sentido decorrente do uso da pontuacédo e de outras notagdes.

OBJETIVOS: Analisar e sugerir solucdo dos saberes criticos apresentados nos resultados da
Avaliacdo Diagndstica 2023.1.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Os recursos utilizados foram trés(3) folhas A4 com perguntas norteadoras para serem
respondidas pela equipe com os post-its disponibilizados, escuta ativa, contribuicdo
colaborativa, equilibrio entre fala e escuta e interacdo respeitosa. Podendo ser realizado
posteriormente a compilacdo das informacdes coletadas nos post-its e no didlogo nos grupos
em um formulario no Google Forms ou em um padlet.
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ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

A metodologia aborda o designer que faz com que sua principal tarefa seja identificar
problemas e gerar solugdes. Sendo assim, para identificar os reais problemas e soluciona-los
de maneira mais efetiva, é preciso aborda-los sob diversas perspectivas e angulos. Dessa
forma, a metodologia prioriza o trabalho colaborativo entre equipes multidisciplinares, que
trazem olhares diversificados e oferecem interpretacdes variadas sobre a questdo e, assim,
gerar solugdes inovadoras.

O Design Thinking se refere a maneira do designer de pensar, busca-se formular
questionamentos através da apreensdo ou compreensdo dos fenbmenos, ou seja, sdo
formuladas perguntas a serem respondidas a partir das informacGes coletadas durante a
observacdo do universo que permeia o problema. Assim, ao pensar de maneira abdutiva, a
solucdo nao ¢ derivada do problema: ela se encaixa nele.

Diante disso, a metodologia do Desing Thinking aplica uma abordagem para a solu¢édo
de problemas, buscar os insumos das partes interessadas e colocéa-los a servico da solucéo. E
uma abordagem metodoldgica interdisciplinar, ndo fragmentada e parte de problemas reais
visando solugdes exequiveis. O foco € no ser humano, na qual a persona é o centro do
processo para buscar solucionar o problema (desafio) apresentado. Os pilares que a
metodologia aborda s&o: empatia, colaboracdo e experimentagéo.

As etapas do Desing Thinking €é dividida em imersdo (analise e sintese), a primeira
etapa do processo tem por objetivo a aproximacgdo do contexto do projeto. A imersdo, ainda é
subdividida em duas: a imersdo preliminar (visa o entendimento inicial do problema e, caso
necessario, seu reenquadramento) e a imersdo em profundidade (destina-se a identificacdo das
necessidades dos atores envolvidos no projeto e provaveis oportunidades que emergem do
entendimento de suas experiéncias frente ao tema trabalhado). A imersdo também apresenta
duas partes que se dividem em analise e sintese, que tem como objetivo organizar esses dados
visualmente de modo a apontar padrbes que auxiliem a compreensao do todo e identificacdo
de oportunidades e desafios.

A terceira fase, definida como ideagdo, busca-se gerar ideias inovadoras através de
atividades colaborativas que estimulem a criatividade. J& a ultima fase prototipagdo, tem
como funcéo auxiliar na tangibilizacéo das ideias, a fim de propiciar o aprendizado continuo e
a eventual validacdo da solucdo.

Fonte: Vianna [et al.] (2012, p. 15)
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DESCRICAO DA PROPOSTA

O primeiro passo para realizar a acdo da metodologia deve-se pensar primeiramente no
problema, apos definir o que se quer resolver, redefinir as perguntas de referéncia, exemplo,
“Como podemos construir oportunidade de aprendizagem (em matematica, em portugués, em
quimica...) para os nossos alunos e alunas através da inovacdo.” As perguntas norteadoras
devem ser definidas na sequéncia: 1 Como podemos... + VERBO ACAO, 2 ATOR(ES)
selecionados, 3 de modo a... (INSIGHTS - percepgdes).

Diante disso, o problema abordado na pratica com o uso da metodologia foi, “Como
podemos amenizar e oferecer sugestdes para solucionar os saberes criticos apresentados nos
resultados da Avaliacdo Diagndstica 2023.1”. Em seguida foi definida trés (3) perguntas e
impressas cada pergunta em uma folha A4 para que os participantes divididos em equipe,
respondessem as respostas observadas nas escolas. As respostas foram realizadas com
brainswriting (escrita cerebral) menos ideacgdo em siléncia, registre suas ideias nos post-its.

As perguntas norteadoras foram: 1. Quais os desafios temos hoje para inovar e
promover oportunidades de aprendizagem nos saberes S16, S18 e S20. 2. PERSONA. 3.
Quais possibilidades de intervencdo para os desafios visualizados?

A persona é a representagdo ficticia do publico-alvo, suas caracteristicas, idade,
género, interesses, habitos de consumo, entre outros. Isso ajudara a equipe a direcionar as
acOes de forma mais efetiva, pois identifica a cultura, os contextos, as experiéncias pessoais e
0S processos na vida dos individuos para ganhar uma visdao mais completa e assim melhor
identificar as barreiras e gerar alternativas para transp6-las. Apresentacdo de persona e
caracteristicas do publico-alvo identificar as causas e as consequéncias das dificuldades e ser
mais assertivo na busca por solugdes.

Apdbs as equipes responderem a cada questionamento com 0s post-its, acontece a
socializagdo e a troca de informacGes, comportamentos, dificuldades, possibilidades
observada por cada equipe, escolhendo um membro para realizar essa socializagdo. E nesse
momento que acontece a escuta ativa, contribuicdo colaborativa, equilibrio entre fala e escuta
e interagéo respeitosa.

REFERENCIAS

VIANNA, Mauricio et al. Design thinking: inovacdo em negdcios [recurso eletrénico]. Rio
de Janeiro: MJV Press, 2012. 164p., recurso digital: il.
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UTILIZAGAO DO DESIGN NA ANALISE
DOS RESULTADOS AVALIACAO
DIAGNOSTICA DE LINGUA
PORTUGUESA

CREDE/SEFOR: Crede 15
AUTORES: Débora da Silva Sousa e Antonia Vera Lucia da Silva

TITULO: Utilizagdo do Design Thinking na Analise dos Resultados Avaliagdo Diagndstica
de Lingua Portuguesa

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens e Cddigos e suas Tecnologias
COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Lingua Portuguesa

ASSUNTO(S): Saberes Criticos Identificados atraves da Avaliacdo Diagndstica

Saber 16- Estabelecer relacdo entre tese e 0s argumentos oferecidos para sustenta-la;

Saber 18- Reconhecer o sentido do texto e suas partes sem a presenca de marcas coesivas;
Saber 20- Identificar o efeito de sentido decorrente do uso da pontuacéo e de outras notacoes.

OBJETIVOS:

Compreender as necessidades de aprendizagem dos estudantes envolvidos no processo
da Avaliacdo Diagnostica;

Gerar ideias criativas para solucionar problemas e prototipar solucdes para testa-las
COm USUArios reais;

Criar solucBes mais eficazes que podem levar a melhores resultados na utilizacdo dos
resultados da avalia¢do para melhorar o desempenho dos alunos.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

Plataformas de aprendizagem online, que oferecem acesso a cursos, tutoriais e outros
materiais educacionais.

Bibliotecas digitais, que disponibilizam livros, artigos e outros materiais educacionais
gratuitamente.

Ferramentas de colaboracdo online, que permitem que equipes trabalhem juntas em
projetos de Design Thinking, mesmo que estejam em locais diferentes.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

Essas metodologias ativas podem ajudar os professores a desenvolver habilidades
importantes, como pensamento critico, criatividade e colaboracdo, além de ajuda-los a aplicar
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essas habilidades na analise dos resultados da Avaliacdo Diagnostica. Além disso, elas podem
ser uma oportunidade para promover a inovacao e a melhoria continua na educacéo.

Oficinas de Design Thinking: os professores participam de oficinas praticas que
envolvem a aplicagdo do Design Thinking para resolver problemas reais relacionados aos
resultados da Avaliacdo Diagnostica.

Grupos de estudo: os gestores e professores se reinem em grupos para estudar os
conceitos basicos do Design Thinking e, em seguida, aplicam esses conceitos em atividades
praticas relacionadas a Avaliacdo Diagnostica.

Redes de colaboracdo: os gestores e professores se conectam em redes de colaboracgéo
para compartilhar ideias e experiéncias relacionadas ao uso do Design Thinking na analise dos
resultados da Avaliacdo Diagnostica.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

O Design Thinking é uma abordagem que se baseia em um processo interativo e colaborativo
para solucionar problemas. Ele envolve o entendimento profundo do problema, a geracéo de
ideias criativas para soluciona-lo, a prototipacdo de solucGes e a realizacdo de testes para
validar as ideias. O processo € centrado no usuario, ou seja, todas as etapas sdo pensadas para
atender as necessidades e desejos dos usuarios envolvidos no problema.

1. Empatia: Comece entendendo profundamente as necessidades e desejos dos usuarios
envolvidos na Avaliacdo Diagnostica. Isso pode incluir professores, alunos e gestores
escolares. Converse com eles, faca pesquisas e observe como eles usam os resultados da
avaliagéo.

2. Definicédo do problema: Com base nas informacdes coletadas na etapa de empatia, defina
0 problema que vocé esta tentando resolver. Por exemplo, o problema pode ser que os
resultados da Avaliacdo Diagndstica nao estdo sendo usados de forma eficaz para melhorar o
desempenho dos alunos.

3. Ideacdo: Gere ideias criativas para solucionar o problema. Isso pode incluir brainstorming
com uma equipe multidisciplinar, prototipacdo de solucBes e testes rapidos para avaliar a
viabilidade das ideias.

4. Prototipacao: Crie prototipos das solu¢bes mais promissoras e teste-as com usuarios reais.
Isso pode incluir a criacdo de modelos fisicos ou digitais, ou a realizacdo de simula¢des ou
testes piloto.

5. Teste: Avalie os resultados dos testes para determinar quais solu¢des sdo mais eficazes na
resolucdo do problema identificado. Com base nesses resultados, refine as solugdes e teste-as
novamente até encontrar uma soluc¢do final que atenda as

necessidades dos usuarios envolvidos na Avaliacdo Diagndstica.

REFERENCIAS

Vianna, Mauricio et al. Design thinking: inovacdo em negocios [recurso eletronico] - Rio de
Janeiro: MJV Press, 2012. 164p., recurso digital: il.
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UTILIZACAO DO JAMBOARD NO ENSINO
DA CLASSIFICACAO DOS PLANETAS DO
SISTEMA SOLAR

CREDE/SEFOR: Crede 17

AUTORES: Rangel Henrique Félix (AGI) e José Iran Marcelino (Articulador)

TITULO: Utilizacio do Jamboard no ensino da classificacdo dos Planetas do Sistema Solar
AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Fisica

ASSUNTO(S): Classificacdo dos planetas do sistema solar

OBJETIVOS: Reconhecer e classificar os astros que compdem o sistema solar; estabelecer
as caracteristicas que definem os planetas em categorias: rochosos, gasosos e andes.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Canva e Jamboard

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

Divida a turma em grupos de trés ou quatro integrantes e entregue a cada um deles um
link com as tabelas no Jamboard (Tab_Jam). Todos os grupos receberdo tabelas iguais, visto
que sao apenas trés classificacdes para diversos grupos na sala.

Nessas tabelas, os educandos deverdo preencher as caracteristicas dos planetas e 0s
astros do sistema solar que se encaixam na categoria recebida, que poderdo ser: planetas
rochosos, planetas gasosos ou planetas andes. Utilize o laboratério de informéatica de sua
instituicdo de ensino, peca que os alunos usem os préprios dispositivos eletrdnicos ou, se estas
alternativas nao forem viaveis, construa um quiosque de informacdes, no qual a turma podera
encontrar textos, imagens e reportagens que apresentem as informagdes necessarias para o
preenchimento das tabelas.

DESCRICAO DA PROPOSTA: Descrever a composicao e a estrutura do sistema solar (sol,
planetas rochosos, planetas gigantes gasosos e corpos menores), assim como a localizacdo do
sistema solar em nossa galaxia (a Via Lactea) e dela no universo (apenas uma galaxia dentre
bilhGes).
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’ Rochosos:
0
N Gasosos:

Anoes:

LRI ELE L)

FONTE: Elaborada pelos autores.

REFERENCIAS

Nova Escola. Disponivel em: <https://novaescola.org.br/planos-de-
aula/fundamental/9ano/ciencias/classificacao-dos-plan etas-do-sistema-solar/1889>.
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ERA DIGITAL POTENCIALIZANDO O USO
DO WORDWALL NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

CREDE/SEFOR: Crede 18
AUTORES: Daiana Araujo Ferreira e Francisca Magda Lobo de Alencar Milfont

TITULO: Era Digital: Potencializando o uso do wordwall no ensino e aprendizagem da
matematica

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias; Matematica e
Suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULARES: Matematica e Suas Tecnologias

ASSUNTO(S): NUmeros Racionais
S03 - Efetuar operacdes e resolver problemas envolvendo nimeros racionais

OBJETIVOS:

- Dinamizar as aulas como forma de despertar a atencao dos alunos e promover aprendizagem
no ensino da matematica;

- Inovar as praticas de ensino tornando as aulas mais atrativas e a aprendizagem significativa
nos contetidos de matematica;

- Permitir a segmentacdo do contetdo, ou seja, em vez de focar em objetivos macro, a
gamificacdo se concentra em objetivos micro.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
Plataforma Digital Wordwall

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

Trata-se de experiéncias vivenciadas pelos professores fazendo uso da ferramenta
digital wordwall, realizada pela técnica do uso de metodologias ativas com producdo de
materiais gamificados no ensino-aprendizagem, aplicada durante o periodo do ano letivo. As
metodologias ativas sdo estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os estudantes a
aprenderem de forma autdbnoma e participativa, por meio de problemas e situacfes reais,
realizando tarefas que os estimulem a pensar além, a terem iniciativa, a debaterem, tornando-
se responsaveis pela construcdo do conhecimento. Quanto aos aspectos metodologicos o
estudo é classificado como descritivo tendo sido iniciado no inicio do primeiro semestre.
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DESCRICAO DA PROPOSTA:

A plataforma wordwall é um site educacional utilizado para criar taticas educativas em
formato de jogos educacionais, possui uma interface idéntico ao modelo dos jogos
tradicionais e serve para fazer uma avaliacdo do conteddo ministrado, compGem diversas
atividades interativas e educativos criados por outros usuarios na plataforma, conforme
mostrado na Figura 1, o que ja confere a plataforma uma visdo geral de algumas aplicagdes
didaticas que podem ser utilizadas no processo de ensino e aprendizagem e no processo de
recomposicao das aprendizagens.

Dentre as opcBes que a plataforma oferece, o jogo escolhido como abordagem didatica
foi 0 quiz, que é uma ferramenta pedagogica de multipla escolha em que o aluno responde ao
questionario de acordo com o conteudo ou a proposta do professor, com assuntos aplicados no
primeiro ano do ensino médio como forma de recompor a aprendizagem, utilizando o tema de
fracdes equivalentes, que é a nocdo de manusear fracdes diferentes, mas mantendo a
representacdo de mesma quantidade entre elas. Essa proposta foi escolhida porque o jogo é
uma atividade ludica que permite ao aluno tomar decisdes que pode se transformar em um
resultado final, sendo que essa abordagem tem a capacidade de se tornar mais eficiente como
ferramenta de ensino do que o modelo tradicional (SCHUYTEMA, 2008).

Figura 1 — Modelo de atividade do Wordwall

Questiondrio

Combinacao Alea & Calna
- - of
ooo

m Pares Roda aleatora Classificacdo de

(4 ) - ) I - i
O COFTesPomSentes mm Breee
&2 Q .
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=0

¥ Questiondrio de
B programa de
B televisdo

Cartay sleatorias Encontre a Diagrasma marcaco

Q A  combinagse

Desarmbar abar Aragrama Flash cards

Palwas cruzadas Vire as pecas Whack-a moke

| [o]

No primeiro momento, foi criado o quiz sobre o tema equivaléncia de fragoes,
mostrado na figura 2, na plataforma wordwall utilizando o site: https://wordwall.net/pt, em
seguida os participantes acessaram o link do jogo e escolheram a opg¢éo, quiz no formato
programa de televisdo, dentre os modelos que a plataforma oferece. O jogo educativo quiz
envolve o questionario semelhante ao programa de televisdo, é composto de questbes de
maultipla escolha, com apenas uma alternativa correta e com tempo definido de 45 segundos,
uma rodada bonus, que utiliza cartas a cada trés rodadas que ird aumentar ou diminuir a
pontuacdo do jogador. Quanto mais rapido o participante marcar a alternativa correta tem
pontos adicionais que vai depender da velocidade no momento de marcar a questdo que pode
influenciar na pontuacdo do jogador.
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Figura 2 — Tela do quiz sobre fracGes Equivalentes

Questionario de programa de televisao

Desigualdade de fragGes

Um guestiondrio de muditipla escelha con

tempo, inmhas da vida e uma rodada bonus

Foram criados cinco questfes de multipla escolha, onde o aluno s6 escolhia uma opc¢éo
para ser marcada. O aluno tinha o acesso ao jogo ou através de um link de acesso ou pela
leitura de um QR Code que o levava ao inicio do jogo. No final das perguntas eram mostrado
o resultado final, através de uma tabela de classificacdo, onde os jogadores podiam ter acesso
a sua colocacdo e verificar onde ele errou para assim sanar suas dividas com o professor.

A plataforma Wordwall insere-se entre os recursos mais utilizados neste momento de
afastamento das salas de aula, por compreender sua potencialidade no que se refere a
atividades que valorizam a autoria, o fortalecimento da autonomia, tornando as aulas
dindmicas e a aprendizagem significativa, pois por meio de atividades que trabalhem os
diversos géneros textuais o aluno ira mobilizar seus conhecimentos prévios e avangar na
construcdo de novos olhares sobre as teméticas estudadas.

Para Junior e Mil (2020) “As Metodologias Ativas, através de suas principais
caracteristicas e funcionalidades, permitem estimular e desenvolver as habilidades dos alunos,
por meio de um maior protagonismo do educando (...). Uma atrativa variacao é a metodologia
ativa baseada na gamificacdo que mantém foco na utilizacdo de games que auxiliam na
aquisicdo e construcdo de novos saberes. Nao é recente o fato de que jogos sdo instrumentos
passiveis de utilizacdo pedagogica, entretanto, € cabivel pontuar que esta utilizacdo
envolvendo o despertar da aprendizagem tratando o educando como agente autbnomo e
consciente desse processo, estando ainda imerso na interagcdo com seus pares e professor-
mediador € uma tarefa desafiadora e necessaria.
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PALAVRAS EM FOCO: EXPLORANDO A
ARTE DA RESENHA DIGITAL

CREDE/SEFOR: Crede 19

AUTORES: Maria Clara de Oliveira Figueiredo e Tereza Monica Viana de Castro
TITULO: Palavras em Foco: explorando a arte da resenha digital

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias
COMPONENTE(S) CURRICULARES: Lingua Portuguesa

ASSUNTO(S): Género Textual: resenha

OBJETIVOS:

1. Desenvolver a habilidade de leitura critica.

2. Aprimorar a capacidade de producéo textual argumentativa.

3.Conhecer e compreender as caracteristicas estruturais e linguisticas de uma resenha.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

1. Plataforma de Blogs Educacionais: utilizaremos uma plataforma gratuita de criagédo
de blogs para que os alunos possam publicar suas resenhas.

2. Banco de Textos de Resenhas: recursos digitais contendo diferentes tipos de resenhas para
andlise e discussao.

3. Ferramentas de Edicdo Colaborativa de Texto: Google Docs ou Microsoft Word
Online para promover a revisdo e edicdo coletiva das resenhas.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

1. Introducdo (1* aula): Apresentacdio do género textual resenha, destacando
suas caracteristicas estruturais e linguisticas. Discussdao em grupo sobre a importancia
da leitura critica.

2. Pesquisa Individual (22 aula): Os alunos explorardo o banco de textos de
resenhas, escolhendo uma resenha para analise critica. Devem identificar elementos
como introdugdo, argumentacédo, conclusdo, linguagem utilizada, entre outros.

3. Aprendizagem Baseada em Projetos (3% aula em diante): Os alunos criardo seus blogs
educacionais na plataforma selecionada. Cada aluno escrevera uma resenha critica sobre um
livro, filme, série ou outro objeto cultural de sua escolha. Eles aplicardo os conhecimentos
adquiridos sobre a estrutura da resenha.
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4. Peer Review (ultimas aulas): Os alunos compartilhardo seus blogs, e cada
estudante revisara e fornecerd feedback construtivo sobre as resenhas dos colegas.
Isso promovera a colaboracdo, o aprendizado mutuo e a melhoria continua.

5. Apresentacdo Final (ultima aula): Alguns alunos serdo convidados a apresentar
suas resenhas para a turma, estimulando a expressdo oral, a defesa de argumentos e
a discusséo coletiva.

DESCRICAO DA PROPOSTA: A atividade sera realizada considerando a participacio
ativa nas discussoes, a qualidade da resenha produzida, o feedback fornecido aos colegas e a
apresentacéo final (se aplicvel). Essa abordagem visa desenvolver ndo apenas habilidades de
escrita, mas também competéncias criticas e colaborativas, preparando os alunos para lidar de
maneira mais autbnoma e reflexiva com diferentes géneros textuais.

REFERENCIAS

Bakhtin, M. M. Os géneros do discurso. In: Estética da criagdo verbal. Trad. do francés
Maria Ermantina Galvdo Gomes Pereira. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1992.

Lankshear, C. Knobel, M. New L.iteracies: everyday practices and social learning.
Open University Press. New York, 2011.
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SMARTPHONE DE ROLO: USO DE
MIDIAS SOCIAIS (INSTAGRAM) EM
SALA DE AULA

CREDE/SEFOR: Crede 20

AUTORES: 'Emanuelly Edila Rodrigues Simdes, “Raimundo Miguel da Silva Junior e
3Artalio Barbosa Furtado.

TITULO: Smartphone de Rolo: uso de Midias Sociais (Instagram) em sala de aula.

AREA(S) DO CONHECIMENTO: A presente proposta pode permear qualquer area do
conhecimento, contudo, este trabalho tera como cerne principal o ensino de Ciéncias da
Natureza.

COMPONENTE(S) CURRICULARES: Biologia e eletivas afins que tratam da questdo
ambiental.

ASSUNTO(S):
Biodiversidade;
Conservacdao Ambiental;
Ecologia.

OBJETIVOS:

v Aliar o virtual e o real, trabalhando tematicas atuais e interessantes da disciplina que

ser trabalhada;

v Desenvolver o senso critico e uso consciente das redes sociais, a fim de estimular os
alunos a serem cidaddos responsaveis e atentos as informacgdes atuais e sua
veracidade;

v' Aumentar o engajamento, socializacdo e participacdo dos alunos em sala;

v Tornar o aluno sujeito ativo no processo de construcdo do conhecimento.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS
v Materiais reciclados e/ou comprados para a producdo do Smartphone de Rolo (REA);
v" P4ginas oficiais de instituicGes ou criadores de contetdos, de areas do conhecimento

(RED).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS):

v Planejamento;

v Apresentacdo da proposta aos alunos;

v Divisdo dos grupos;

v’ Escolha das tematicas que serdo trabalhadas por cada grupo;
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v Professor e alunos selecionam os posts (estilo carrossel) que serd apresentado por
cada grupo;

v Divisdo de atividades que serdo realizadas por cada grupo (recolhimento de material
reciclavel, producdo do smartphone e impressdo dos posts para criagdo dos rolos); -
Apresentacdo do produto (cada aluno leva o rolo, materiais e ferramentas que
utilizardo para apresentacdo do conteudo).

DESCRICAO DA PROPOSTA:

Para produzir o smartphone, utilizaremos materiais reciclados e/ou comprados como caixas
de papeldo, parafusos, porcas, pedacgos de cano ou de madeira, tinta ou papel veludo:

Apbs a construcdo do Smartphone de Rolo, deve-se seguir 0s seguintes passos:

Passo 1:

Entre em um instagram confiavel, de paginas oficiais de institui¢bes ou criador de contetdos,
da sua &rea do conhecimento;

INSTAGRAM OFICIAL DA ASSOCIACAO el BT
< acaatinga o Q - <'_A\ G o § cEarA

* aam sdaes G
r 2077 aaama 1374 R S A i
Pubicastes Seculdores  Sequingo ' SRR S SR

A.ncci.ilo Caatinga

Qrganizagio nke gowermaantal (ON3) O . O O

Hi 24 anas delendendo a floresta gue € 3 cara do Srasdil
2Cautirgs

P s e
-
Ver traducho

&

O®OO

HISA

nkast eolacsatings

Te. Mouselinkds  Pubacegtes

. ...
Passo 2:
Selecione uma postagem em formato de Carrossel, com uma noticia atual;
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Passo 3:
Pegue as fotos/conteddo do carrossel e imprima a sequéncia, de forma a criar uma

sequéncia légica com fatos que poderdo ser aplicados a sua aula e entdo coloque no rolo do
smartphone que ja esta pronto.

Desta forma, é possivel sugerir aos professores que utilizem essa ferramenta em uma
ou varias aulas, a fim de levar uma nova proposta, atualizada, de levar informacdes e
contetidos para serem discutidos em sala, para a construcdo do conhecimento, tornando assim
a aula mais dindmica e mais prazerosa.

CARROSSEL DE FOTOS Gl MY

Repro SAwTo

g8 CEARA

78

CEARA

EDUCA
RESPOSTA A




REFERENCIAS

Associagdo Caatinga. Porque a Caatinga, Unico bioma exclusivo do Brasil, ndo é considerado
patrimoénio nacional?. 17 maio 2023. Instagram: @acaatinga. Disponivel em:
https://oeco.org.br/reportagens/porque-a-caatinga-unico-bioma-exclusivo-do-brasil-nao-e-
considerada-patrimonio-nacional/. Acesso em: 10 Jun. 2023.

Notas:

' Mestra em Desenvolvimento Regional Sustentavel, Graduada em Interdisciplinar em Ciéncias e
Matematica e em Biologia. Agente de Gestdo da Inovacdo Educacional.

2 Especialista em Gestdo Ambiental e Ecologia e em Educacdo para o Mundo do Trabalho, Graduado
em Ciéncias Biologicas. Agente de Gestdo da Inovagdo Educacional.

¥ Doutorando em Matemética Aplicada, Mestre em Ensino de Matemética, Especialista em Estatistica,
Gestdo Escolar e Ensino de Matematica, Graduado em Matematica. Articulador de Gestdo.
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O LUGAR ONDE VIVO

CREDE/SEFOR: Sefor 2

AUTORES: Adriana Schneider, Ana Paula Aradjo e Samia Araudjo dos Santos
TITULO: O lugar onde vivo

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias; Matematica e
Suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias

COMPONENTE(S) CURRICULAR(ES): Redacdo e interface com as outras areas de
conhecimento

ASSUNTO(S): Parodia, tematica social, edicdo de video, letramento digital

OBJETIVOS:

- Refletir sobre as problematicas sociais do lugar onde vive;

- Desenvolver a capacidade de interpretar, criar e desenvolver habilidades de leitura e escrita
no ecossistema tecnolégico;

- Editar videos no aplicativo caput.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:
- Rede social Instagram;
- Aplicativo caput.

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS): A metodologia adotada foi sala de aula invertida.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

Apresentar aos alunos a proposta de produzir uma parddia a partir de um problema que
atinja a comunidade onde vive. Pedir para eles caminharem pelo bairro onde mora para
fazerem o levantamento das problematicas do lugar onde vive.

Fazer o levantamento sobre o que significa uma parddia e quais as caracteristicas para
esse tipo de texto. Pedir para os alunos se dividirem em grupos. Em uma roda de conversa, 0s
alunos expdem as fragilidades do lugar onde vive e como podem melhorar. Feito o
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levantamento das fragilidades, o grupo ird produzir uma parddia para apresentar a fragilidade
social do lugar onde vive.

Parddia foi um conteldo da série anterior e usamos um tempo para retomarmos o
conceito de parddia. Em seguida, dividir a turma em grupos. E cada grupo escolhe uma
tematica social, a letra da masica e da arte. Feito isso, os alunos irdo se dividir para cada
equipe produzir a sua parodia. Com a parodia produzida, os alunos utilizam o aplicativo caput
para criarem um video que deve refletir sobre a fragilidade no lugar onde vive. Apos a
analise, os grupos devem enviar o video para ser postado no instagram. Ao serem postados, 0
professor deve orientar os alunos a assistirem os videos e votar no que mais se assemelha as
necessidades.
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KAHOOT: ABORDAGENS
¥ METODOLOGICAS ATIVAS E
| GAMIFICADAS

CREDE/SEFOR: Sefor 3

AUTORES: Rannyelly Rodrigues de Oliveira, Leonardo Silva de Sousa e Maria Auxiliadora
da Silva Rodrigues (Articuladora de Gestéo)

TITULO: Kahoot: abordagens metodoldgicas ativas e gamificadas

AREAS DO CONHECIMENTO:

v" Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias;

v' Matematica e Suas Tecnologias;

v Ciéncias Humanas e suas Tecnologias;

v" Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.
* Vale esclarecer que esta proposta didatica é voltada para a Formacdo Docente permitindo,
assim, que o professor use a metodologia proposta conforme sua area (de conhecimento) de
atuacéo.

ITINERARIO FORMATIVO: Itinerario da Formacéo Técnica e Profissional
COMPONENTE CURRICULAR: Cultura Digital
ASSUNTOS: Metodologias ativas: Gamificacdo da sala de aula

OBJETIVOS: Nossa proposta é voltada para a formacdo docente. O objetivo dessa acao
formativa é possibilitar que os professores aprendam a utilizar a plataforma e o aplicativo
Kahoot para gamificar suas aulas fortalecendo, dessa forma, a Educacdo Hibrida nas escolas
da rede publica estadual do Ceara.

RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS (RED) UTILIZADOS:
Plataforma e aplicativo Kahoot

ABORDAGEM METODOLOGICA: Nesta proposta, orientamos 0 uso das metodologias
ativas através da gamificacdo do ambiente de formacdo. Para isso, orientamos 0 uso do
Kahoot como aparato pedagdgico.

DESCRICAO DA PROPOSTA:

A acdo formativa descrita é proposta no formato de oficina, podendo ser nas modalidades
presencial ou on-line. Organizamos a oficina em quatro momentos:

i) Discussao sobre a conceituacdo de Metodologias Ativas e Gamificacéo;

i) Apresentacdo das principais funcionalidades da plataforma Kahoot. Nesse momento, 0s
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professores podem explorar a plataforma conforme as funcionalidades sejam apresentadas
pelos formadores;

iii) Atividade pratica: os professores devem ser orientados a criarem Kahoots
colaborativamente (em duplas). Em seguida, devem compartilhar o seu jogo via QR Code
para que as demais duplas possam jogar;

iv) Por fim, deve ser realizado um momento de partilha em que serdo discutidas e
apresentadas propostas pedagogicas para uso do Kahoot. Nesse sentido, é importante destacar
que o Kahoot pode ser usado tanto pelo professor como pelo aluno, pois o professor pode
aplicar o Kahoot como avaliagdo diagndstica e/ou processual. Por outro lado, os alunos
podem criar e compartilhar seus Kahoots como uma forma de potencializar o protagonismo
estudantil.

REFERENCIAS

CEARA. Lei n° 17.572, 22 de julho de 2021. Dispde sobre o programa “Ceara Educa Mais”,
consistente em acdes destinadas a Estruturacao, ao desenvolvimento e a implementacéo de
estratégias de gestdo no &mbito da rede publica de ensino do Estado do Ceara, objetivando o
aprimoramento e o fortalecimento do processo de aprendizagem. Diario Oficial do Estado
do Cearad: série 3, Fortaleza, CE, ano XIII, n. 169, p. 1-2, 22 jul. 2021.

SILVA, J. B. S.; ANDRADE, M. H.; OLIVEIRA, R. R.; SALES, G. L.; ALVES, F.R. V.

Tecnologias digitais e metodologias ativas na escola: o contributo do Kahoot para gamificar a
sala de aula. REVISTA THEMA, v. 15, p. 780-791, 2018.
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KAHOOT E SUAS POTENCIALIDADES
COMO RECURSO DIGITAL
EDUCACIONAL: EXPLORANDO A
CIENCIAS DA NATUREZA

CREDE/SEFOR: Sefor 3

AUTORES: Leonardo Silva de Sousa, Rannyelly Rodrigues de Oliveira e Maria Auxiliadora
da Silva Rodrigues

TITULO: Kahoot e suas potencialidades como recurso digital educacional: explorando a
ciéncias da natureza

AREA(S) DO CONHECIMENTO: Ciéncias da natureza

COMPONENTE(S) CURRICULARES: A érea de ciéncias da natureza e suas tecnologias é
composta por trés componentes curriculares, Biologia, Fisica e Quimica, que aprofundam os
conhecimentos cientificos e  tecnolégicos adquiridos no Ensino Fundamental. Os
componentes curriculares sdo organizados em torno de quatro eixos estruturantes que se
articulam entre si: Vida e evolucdo, Matéria e energia, Terra e Universo, Tecnologias.

ASSUNTO(S): Os assuntos selecionados para o recurso digital Kahoot consistem em
conhecimentos contextualizados sobre Biologia, Fisica e Quimica, relacionados ao material
estruturado da Seduc/CE.

OBJETIVOS:

v Revisar os conteldos ja trabalhados em aula de forma ludica e interativa;

v Avaliar o desempenho e o aprendizado dos alunos de forma formativa e personalizada;

v Estimular a participacao, o engajamento e a motivacdo dos alunos nas aulas;

v/ Desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos alunos, como raciocinio
critico, criatividade, colaboracéo, autoconfianca, etc;

v/ Promover um ambiente de aprendizagem divertido, positivo e seguro para os alunos;

v Explorar diferentes recursos educacionais abertos e digitais (REA/RED) relacionados ao
conteddo;

v/ Aplicar metodologias ativas de ensino, como aprendizagem baseada em problemas,
aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida, gamificacéo, etc.

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E DIGITAIS (REA/RED) UTILIZADOS:

O professor selecionara os recursos educacionais abertos e digitais - REA/RED que o
para a sua atividade, em um curso do Kahoot. Os REA/RED sdo materiais de ensino,
aprendizagem e pesquisa que estdo sob dominio publico ou licenciados de forma aberta,
permitindo que sejam usados, adaptados e compartilhados livremente. Por exemplo: Videos,
podcasts, textos, imagens, jogos, simuladores, etc. O professor deve indicar o nome, a fonte e
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o link dos REA/RED que o professor vai usar. O portal EDUCAPES contem inimeros
REA/RED e o professor poderd integrar ao Kahoot, inclusive como feedback
(VASCONCELLOS, 2018).

ABORDAGEM METODOLOGICA ADOTADA (ENFASE NAS METODOLOGIAS
ATIVAS:

O professor devera ter autonomia para especificar a abordagem metodoldgica que vai adotar
na sua atividade, dando énfase nas metodologias ativas e no protagonismo estudantil
(PEDRO; SILVA, 2020). As metodologias ativas sdo aquelas que colocam o aluno como
protagonista do seu processo de aprendizagem, estimulando a sua participacgdo ativa, reflexiva
e colaborativa. Por exemplo: Aprendizagem baseada em problemas (ABP), aprendizagem
baseada em projetos (ABPj), sala de aula invertida (flipped classroom), gamificacdo, etc
(LOVATTO, 2018).

DESCRICAO DA PROPOSTA:

O professor deve descrever passo a passo e como vai realizar a sua atividade com o Kahoot,
desde a preparacao até a avaliacdo, atentando para as seguintes etapas:

A preparacgao do quiz:

Como o professor vai criar o quiz no site do Kahoot? Quantas questdes ele vai ter? Quais sao
as alternativas? Qual é o tempo para cada questdo? Como o professor vai salvar o quiz?

A aplicacéo do quiz:

Como o professor vai iniciar o quiz no seu computador? Como o0s alunos vao acessar 0 quiz
nos seus dispositivos? Como eles vao se organizar (individualmente ou em grupos)? Como
eles vao responder as questdes? Como eles vao receber o feedback?

A revisdo do quiz:

Como o professor vai revisar as questdes com os alunos? Sera a cada questdo? Como o
professor vai esclarecer as duvidas e reforcar os conceitos? Como o professor vai parabenizar
0s vencedores e 0s demais participantes?

A avaliacédo do quiz:
Como o professor vai acessar o relatorio do quiz no site do Kahoot e como vai usar essas
informac@es para planejar as proximas aulas e dar feedback aos alunos?

REFERENCIAS

LOVATO, Fabricio Luis; MICHELOTTI, Angela; DA SILVA LORETO, Elgion Lucio.
Metodologias ativas de aprendizagem: uma breve revisao. Acta Scientiae, v. 20, n. 2, 2018.

PEDRO, D. E. M. O.; DA SILVA, Renan Anténio. Protagonismo estudantil. Org & Demo, v.
21, n. 1, p. 71-92, 2020.

VASCONCELLOS, Isadora Lopes Barbosa et al. Repositdrios educacionais: uma andlise da
usabilidade do eduCAPES. RENOTE, v. 16, n. 1, 2018.
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CICLO FORMATIVO PORTUTEC

AUTORES:

AGlIs - Sefor 1: Profa. Me. Erica Souza Pinto, Prof. Me. Danilo Cunha Ribeiro e Profa. Dra.
Maria Helena Andrade Silva.

AGls - Sefor 2: Profa. Dra. Samia Araujo dos Santos e Profa. Esp. Ana Paula Silva de Aradjo.

AGls - Sefor 3: Profa. Doutoranda Rannyelly Rodrigues de Oliveira, Prof. Dr. Leonardo Silva
de Sousa e Prof. Dr. Daniel Costa Valentim

APRESENTACAO:

A velocidade com que as novas tecnologias imprimem suas marcas e seus tracos em
nosso modo de vida tem tornado urgente adaptar também nosso fazer pedagdgico. As nogdes
de tempo e espaco, a capacidade de reflexdo e introspec¢cdo humana se pdem a contemplar as
novas capacidades de percep¢cdo, que em meio a muitos estimulos nos rodeiam
cotidianamente. Ser sujeito e com isso também professoras e professores passa por nos
inserirmos de forma ativa e critica em meio a rapidez e a mistura de informacGes de carater
verbal, visual e sonora que desenham a sociedade atual.

O processo de ensino-aprendizagem, cada vez mais comprometido com a eficacia do
desenvolvimento integral dos nossos estudantes, precisa manter um didlogo constante com o
repertorio de informacdes disponiveis a n6s quanto educadores. E foi pensando nisto que
nossa equipe organizou este guia com sugestfes viaveis, fruto de uma curadoria delicada e
dedicada dos materiais disponiveis em plataformas de &udio e video, bem como,
principalmente, no acervo rico de producdes direcionadas, organizadas pelo nosso Governo
do Estado, ofertadas gratuitamente e irrestrita @ nossa rede de ensino e a sociedade cearense
como um todo. Convidamos a todos a viajar conosco por meio deste guia conectando ideias,
tecendo relagdes e elaboragdes pessoais sobre a sua visao da realidade e compartilhando-as no
espaco da sala de aula.

CONTEUDO QUE RENDE:

As plataformas oficiais vinculadas a Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara
possuem uma gama de contetdos sistematizados, especialmente produzidos para atender as
necessidades no que concerne a formacdo de docentes e discentes da rede publica de ensino,
bem como a sociedade cearense como um todo.

Neste guia, selecionamos em processo de curadoria, 4 setores de destaque (Conexéao
Educacdo, CARDS, #Enemnarede e Foco na Aprendizagem), onde é possivel encontrar
conteudos sistematizados e expostos de maneira didatica que muito contribuem no fazer em
chéo de sala de aula. Sdo sugestbes viaveis que dinamizam o planejamento e o trabalho dentro
do cotidiano escolar. Ressaltamos que cada um dos conteudos estdo disponiveis inteiramente
de forma gratuita e ininterrupta no site oficial da Coordenadoria Estadual de formacao
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docente e educacdo a distancia — Coded/CED, a base da pagina, cujo acesso se torna possivel
neste link: Imprensa - Coordenadoria Estadual de Formacdo Docente e Educacdo a Distancia
(seduc.ce.gov.br).

Antes de iniciarmos a curadoria, conheceremos melhor o compilado “Conexéo
Educacao”.

EEEm
o =
SoS Y —N

EDUCACADO

CONEXAO EDUCACAO:

A iniciativa Conexdo Educacdo, disponivel no link #ConexaoEducacao
(seduc.ce.gov.br), € um Recurso Educacional Aberto (REA) que visa engajar, de forma
dindmica, professoras/res e alunas/os, por meio do compartilhamento de contetdos educativos
nas mais diversas linguagens (videoaulas, podcasts, guias da/o aluna/o e da/o professora/or).
A acdo é um produto da Secretaria da Educacdo do Estado do Ceard (Seduc-CE), no ambito
do Programa Ceara Educa Mais — Lei N° 17.572, de 22 de julho de 2021, desenvolvida pela
Coordenadoria Estadual de Formagdo Docente e Educagdo a Distancia (Coded/CED) com o
objetivo de auxiliar na disseminacdo de informacdes e contetdos de qualidade que fomentem
a preparacgéo das/os estudantes e o apoio aos docentes e gestores escolares. O Conex&o aborda
conteddos variados organizados em 3 grandes niveis de ensino: Ensino Fundamental, Ensino
Médio e Acesso ao Conexdo para obter todos 0s materiais. Cada uma destas op¢des sao abas
interativas onde se direciona a pagina subsequente com tutorial de acesso ao material
especifico. Assim como mostrado, a seguir:

. Titorial - Conexao Educagao

|
| @ e o g
| couahe e '
| = A {- A DITADUARA CIVL-AMLITAR - MOVMINTOS
:
.

\
EDUCAgio 0

Videoaulas, materiais* %

Tudo totalmente gratuito!

Comece agora

Ou acesse usando:

Foto 1 - P4gina de acesso com tutorial. Fonte: #ConexaoEducacao (seduc.ce.gov.br)
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Para o estudo e o ensino dinamico da Lingua Portuguesa, o0 Conexao oferta o conjunto
de videoaulas sistematizadas, um material estruturado e podcasts vistos em cada icone
acessado ao clicar. Link para visitar a pagina “Conexdo Educacgdo”:
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/conexao-educacao/.

PORTUGUES

MATERIAL I

ESTRUTURADO

=

S

| PODCAST

VIDEQS MATERIAL ESTRUTURADO PODCAST

Foto 2 - Contetdo em Icone de acesso da LP. Fonte: Portugués - Coordenadoria Estadual de
Formacao Docente e Educacdo a Distancia (seduc.ce.gov.br)

Acessando o icone “Material Estruturado”, o professor tem disponivel dois cadernos,
um do professor e outro do aluno que trabalham no formato de aula, temas como
Modernismo, Géneros Argumentativos: Artigo de Opinido, A prosa na literatura
contemporanea, A Poesia na literatura Contemporanea, A competéncia Il na redagdo do
Enem, As competéncias | e IV na redacdo do Enem, A concordancia verbal na construcéo
textual e outros temas.

CARDS:

Este setor estd igualmente disponivel de forma gratuita na plataforma da Coded/CED,
e nele encontramos um compilado de contetdos de diferentes matérias do saber vinculado,
incluindo nosso ponto de atencdo neste guia que é a Lingua Portuguesa. Producdo de
professores da rede e colaboradores em todas as Credes e Sefor. Organizada, inicialmente, em
6 grandes grupos que se subdividem em &reas especificas do conhecimento em cada um dos
icones. Dentre esses 6, destacamos 2 setores respectivamente chamados de cards Coded/CED
e CARDS REGIONAIS. Nestes, temos acesso a trechos interativos de informacdes concisas
apresentadas quase de maneira resumida, relevante e de rapida compreensao, muito Gtil para
fixag&o e revisdo de conteudos ja trabalhados em sala.

Apontamos que o ponto forte desse formato € a interatividade entre nossos alunos e
alunas cada vez mais conectados. Além de conter informacdo de LP, os CARDS sdo um
convite ao engajamento funcional, onde o contetido auto-explicativo e coeso se faz possivel
instrumento de aprendizagem. Aqui, vale ressaltar que todos os CARDS estdo disponiveis
para download.
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Para vermos a estrutura, podemos acessar em detalhes: Cards - Coordenadoria
Estadual de Formacdo Docente e Educacéo a Distancia (seduc.ce.gov.br), cujas paginas em
progressdo se seguem. A primeira delas € a pagina de apresentacao.

Cards 1

Coded/Ced Regionazis Socioemocionais

v CARDS

- Cards & Cards

e gnAQD S cEana

e gD S cEanA e D S cEarA

foco no
Groogle Fa@% “Blm- %

e @D S cEana

= g ScEand

s A ScEana

Foto 3 - P4gina inicial de apresentacdo. Fonte:https://www.ced.seduc.ce.gov.br/producoes-
dos-nossos-professores/cards

v CARDS - CODED/CED

Lingua Portuguesa ( Lingua Portuguesa ( Lingua Portuguesa ) ( Lingua Portuguesa )

Tipos de Homonimia

Bs- principais fanguardas Europeias

1. Homénimas perfeitas: palavras com & mesma
pronincia ¢ eserita, mas com signifieado diferente.

N meted BEEARA

Elementos da Comunicagdo
.

(" Lingua Portuguesa
| Lingua Fo;

ORGULHO E PRECONCEITO, DE JANE
AUSTEN
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Foto 4 - Cards disponiveis para baixar. Fonte Cards CODED/CED — Portugués -
Coordenadoria Estadual de Formacdo Docente e Educacdo a Distancia (seduc.ce.gov.br)

v CARDS REGIONAIS

) L. PORTUGUESA #

Baixar card ¥ Baixar card ¥ Baixar card ¥ Baixar card 4

Foto 5 - Cards disponiveis para baixar. Fonte:CARDS REGIONAIS - LINGUA
PORTUGUESA - Coordenadoria Estadual de Formacdo Docente e Educacdo a Distincia
(seduc.ce.gov.br)

#ENEMNAREDE

O #Enemnarede também possui um compilado de materiais concisos e tem por
objetivo possibilitar as(aos) alunas(os) das escolas publicas estaduais conteddos
complementares direcionados para o0 Exame Nacional do Ensino Médio (Enem). A plataforma
aborda temas curriculares que se alinham aos eixos cognitivos e as competéncias e
habilidades propostas na Matriz de Referéncia desse exame. O ambiente disponibiliza
videoaulas e materiais estruturados, os quais abordam teoria e exercicios referentes aos
assuntos estudados. O conteudo €é aberto, gratuito e visa contribuir com o conjunto de
atividades da iniciativa “Enem Chego Junto, Chego Bem”. A producdo é resultado da
participacdo voluntéria das(os) professoras(es) da rede publica estadual de ensino,
constituindo-se, portanto, em um exercicio formativo para a atuacdo docente no contexto do
ensino remoto/hibrido.
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As(0s) estudantes e as(os) docentes da rede estadual poderdo acessar 0s materiais por
meio das plataformas Aluno Online e Professor Online, basta utilizarem seus cadastros
(usuario e senha) ja existentes. E importante lembrar que o acesso ndo é restrito apenas
as(aos) discentes e profissionais da rede. Outra novidade da ferramenta € a possibilidade de
criacdo, pelas(os) usuarias(os), de um calendario on-line para facilitar a organizacdo do tempo
de estudo, com os dias e horarios das aulas virtuais.

Como acessar a plataforma:

v" A(O) aluna(o) e a(o) profissional da rede estadual poderdo acessar a plataforma, por
meio do Aluno Online e do Professor Online, utilizando seu cddigo de usuério e senha
ja existentes.

v. Caso nao seja estudante ou profissional da rede, acesse o link:
https://enemnarede.seduc.ce.gov.br/ e sera direcionado a seguinte pagina.

Cligue em “CADASTRAR-SE” e
preencha as seguintes informacoes:

v' E-mail;

v" Nome completo;

v’ Cidade;

v’ Escola.

Vale ressaltar que no #ENEMNAREDE ¢ possivel acessar conteddos de Lingua
Portuguesa ndo sé referentes ao ENEM propriamente, mas a outros materiais igualmente
trabalhados em todo ensino medio e nos dltimos anos do ensino fundamental.

Ao logar sua conta pelo Professor Online, é possivel acessar videoaulas com objetos
de conhecimentos/contetdos que fazem parte da Matriz de Referéncia do Enem como:
Variagdo Linguistica, Compreensdo Textual, Texto Argumentativo, Estratégias
Argumentativas Textuais, Intertextualidade, FuncGes da Linguagem, Coesdo Textual,
Coeréncia Textual... dentre outros.

#OCO na Aprendizagem

FOCO NA APRENDIZAGEM

A Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara (Seduc/CE), por meio da Coordenadoria de
Avaliacdo e Desenvolvimento Escolar para Resultados de Aprendizagem (Coade),
Coordenadoria de Gestdo Pedagdgica do Ensino Médio (Cogem), Coordenadoria Estadual de
Formacdo Docente e Educacdo a Distancia (Coded/CED), e em parceria com o Programa
Cientista Chefe realiza o Foco na Aprendizagem, uma iniciativa que consiste no
desenvolvimento de acOes integradas, voltadas a Recomposicdo das Aprendizagens, a
implementacdo do Documento Curricular Referencial do Ceard (DCRC) e do Novo Ensino
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Médio (NEM) e as estratégias e possibilidades da Educacdo Hibrida, na efetividade do uso
das tecnologias para apoiar o0 processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, articula as acbes didatico-pedagdgicas em torno da garantia do direito a
aprendizagem das/os estudantes, por meio da avaliacdo diagnostica e formativa, formacéao
continuada de professoras/es, tutoria de lingua portuguesa e de matematica e uso de Material
Didatico Estruturado (MDE), com vistas a garantia da equidade nos processos educativos.

O Foco na Aprendizagem esta em andamento na rede publica estadual de ensino desde 2020,
e consiste numa acdo formativa que busca construir uma agenda na Seduc/CE e em suas
coordenadorias regionais, para a analise e o aprofundamento dos resultados e trajetorias
das/os estudantes, articulados ao uso do Material Didatico Estruturado (MDE) com diferentes
abordagens, recursos didaticos e metodoldgicos que se caracterizam, especialmente, pela troca
de experiéncia e pela construcdo coletiva do conhecimento, por intermédio da formacgéo
continuada entre pares, contemplando as/os professoras/es de todas as areas do conhecimento
que atuam na rede estadual.

OBJETIVO: Reafirmar o foco do trabalho pedagogico na aprendizagem das/os estudantes,
por meio da Avaliagdo Diagndstica e Formativa, articulada ao uso do Material Didatico
Estruturado (MDE), a formacdo continuada de professoras/es e a tutoria de Lingua Portuguesa
(LP) e Matematica (MAT), pautado nas premissas da equidade, descentralizagdo e articulacao
curricular.

Premissas estruturantes:
v Avaliagdo diagndstica e formativa com objetivos de aprendizagens explicitados;
v Formacao continuada de professoras/es para o novo contexto educacional;
v Uso do Material Didatico Estruturado (MDE) e diferentes recursos
(virtuais/analogicos), alinhados as evidéncias e objetivos;
v Acdo das/os tutoras/es, articulada ao uso do material e recomposicdo das
aprendizagens.

Material estruturado:

Para 0 ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa em especifico, temos materiais
estruturados de conteudos que versam sobre a nossa Matriz de Saberes (
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/matriz-de-saberes/ ) produzidos por professores lotados em
sala de aula com o objetivo de troca e construcdo de conhecimentos entre 0s pares.

Acesso ao material estruturado

2020 - https://www.ced.seduc.ce.gov.br/material-didatico-estruturado-lingua-portuguesa-
2020/

2021 - https://www.ced.seduc.ce.gov.br/material-didatico-estruturado-lingua-portuguesa-
2021/

2022 - https://www.ced.seduc.ce.gov.br/material-didatico-estruturado-lingua-portuguesa-
2022/

APLICATIVO (USOS E PRATICAS):

Em nossos dias atuais, temos inumeros aplicativos e plataformas de compartilhamento e
criacdo de conhecimentos disponiveis a nos professores de forma tanto gratuita como paga,
que muito nos auxilia no fazer educacional. Em nossas demandas diarias do chdo de sala, por
muitas ocasifes necessitamos de outros e novos meios que funcionem como ponte para
construcdo coletiva do conhecimento. Foi pensando nisso que nossa equipe selecionou 5 deles
(TEACHY, WORDWALL, KAHOOT!, PADLET e CANVA) como sugestbes viaveis ao
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uso em pratica . E para comecar nossa explanacao detalhada, abordaremos o TEACHY de
forma guiada e objetiva.

TEACHY:

Como funciona

Através da inteligéncia artificial, a Teachy permite que todos os docentes do ensino
fundamental e médio otimizem as tarefas realizadas fora da sala de aula, como a preparacgéo
de aulas com contetdos digitais, a criacdo de listas de exercicios em poucos cliques e a
correcdo automatica dessas questdes, incluindo as discursivas. Dessa forma, a startup reduz
em até 80% o tempo gasto pelos professores fora da sala de aula nessas tarefas.

v A Teachy: facilitando a criacao de listas de exercicios e provas

A Teachy € uma plataforma inovadora que oferece um repositério completo de questdes para
diversas matérias, incluindo historia e geografia, permitindo que os professores possam criar
listas de exercicios e provas personalizadas, adaptadas as necessidades de cada turma,
economizando tempo e garantindo a qualidade do material didatico. Além disso, a Teachy
conta com um sistema de busca inteligente e filtros que facilitam a localiza¢do de questdes
especificas, tornando-se uma ferramenta indispensavel para os professores que buscam
agilidade e praticidade no planejamento de suas aulas. Ao utilizar bancos de questdes online
para montar atividades, vocé economiza tempo e garante um material de qualidade para seus
alunos. A Teachy é uma plataforma que facilita esse processo, oferecendo um repositorio
completo de questdes para 0 ensino basico. Aproveite as vantagens da Teachy para melhorar
as atividades de historia e geografia, e assim, proporcionar um aprendizado mais eficiente e
engajador para seus alunos.

v A importancia do feedback e avalia¢io das atividades

O feedback e a avaliacdo das atividades sdo fundamentais para o sucesso do processo de
ensino e aprendizagem. Ao utilizar bancos de questdes online, como o oferecido pela Teachy,
é possivel analisar o desempenho dos alunos de forma rapida e eficiente. Com isso, 0s
professores podem identificar areas em que o0s estudantes possam estar enfrentando
dificuldades e adaptar suas estratégias de ensino para melhorar a compreensdo dos temas.
Além disso, o feedback construtivo ajuda a motivar os alunos, aumentando seu engajamento e
interesse pelas matérias. A avaliacdo continua também permite que os educadores monitorem
0 progresso dos estudantes ao longo do ano letivo, garantindo o desenvolvimento das
habilidades necessarias para o sucesso académico.

v Integrando quest@es de diferentes niveis de dificuldade

Ao utilizar bancos de questfes online para montar atividades, é fundamental incluir questdes
com diferentes niveis de dificuldade. Essa estratégia permite que todos os alunos sejam
desafiados de acordo com suas habilidades e conhecimentos prévios, promovendo um
aprendizado mais eficiente e equilibrado. Além disso, a diversidade de questbes estimula o
pensamento critico e aprofunda a compreensdo dos temas abordados. Plataformas como a
Teachy facilitam esse processo, oferecendo uma ampla variedade de questdes que podem ser
filtradas por nivel de dificuldade e tdpico especifico, tornando a criacdo de atividades
personalizadas e envolventes mais rapida e pratica para os professores.

v As vantagens de utilizar bancos de questdes online

Os bancos de questdes online oferecem indmeros beneficios para professores que buscam
montar atividades. Ao utilizar essas plataformas, educadores tém acesso a uma ampla
variedade de questOes, facilitando a criacdo de exercicios personalizados e adaptados as
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necessidades de seus alunos. Além disso, as questoes sdo constantemente atualizadas,
garantindo que o material esteja sempre em conformidade com os padres educacionais
vigentes. A economia de tempo é outra vantagem significativa, ja que os professores ndo
precisam buscar questfes em diferentes fontes ou elabora-las do zero. Com um banco de
questBes online, é possivel criar atividades didaticas e interessantes com apenas alguns
cliques.

Fonte: https://www.teachy.com.br/blog/utilizando-bancos-de-questoes-online-para-montar-

atividades-de-historia-e-geografia.

[ 0w x[E v -0 4 Ont g x| G I+ V-0
€5 C 0 b wionn Qer »308(6E=) i céw su b0

(Teochy Depoimentos  Planos Blog  Banco de 0 de Aula ( Te(]chy Depoimentos Planos Blog  Banco de Questdes Planos de Aula

Empoderamos professores com
. inteligéncia artificial para

Junte-se a mais de 5 mil professores e monte provas com +200 mil exercicios em minutos, corrija com
inteligéncia artificial, prepare aulas incriveis com planos de aula e jogos, e veja dados individuais de
seus alunos.
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WORDWAL: O Wordwall é uma plataforma online que permite a criacdo e o uso de uma
variedade de recursos educacionais interativos, como quebra-cabecas, jogos, cartbes de
memoria e atividades de arrastar e soltar. Ele é frequentemente usado por professores para
envolver os alunos e tornar o aprendizado mais divertido e interativo. Abaixo, segue uma
orientacdo basica sobre como usar o aplicativo Wordwall, seus usos e praticas recomendadas:
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& Wordwall

Criar uma conta: Para comecar, vocé precisara criar uma conta no Wordwall. VVocé pode
optar por uma conta gratuita ou uma conta premium, que oferece recursos adicionais.

@worawa“ Crie licbes melhores mais rapidamente Inicio  Recursos  Planos de precos Fazer login Inscrever-se | @ Portugués +

A maneira mais facil de criar e
seus proprios recursos de
ensino.

\\y ﬂ
\
fm,vh‘w’vefr Interativoe

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questiondrios, associacdes, jogos de palavras e muito mais. 61.658.161 recursos criados

Inscreva-se para comecar a criar

Criar recursos: ApOs fazer login, vocé pode comegar a criar seus proprios recursos
interativos. VVocé pode escolher entre uma variedade de modelos, como palavras cruzadas,
jogos da memodria, caga-palavras, quizzes e muito mais.
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B Wordwall  Crie ligses melhores mais rapidamente Inicio  Recursos ~ Planos de pregos Fazer login Inscrever-se

Alterar modelo

Game show de TV
EEE R bsta ntIVOS,

artigos e numerais

Um questionario de muiltipla escolha
com tempo, ajuda e rodada bonus.

Revisdo substantivos, artigos e numerais & Compartilhar

Personalizar seus recursos: Vocé pode adicionar texto, imagens, audio e video aos seus
recursos para torna-los mais envolventes e educacionais. Certifique-se de adaptar os recursos
as necessidades da sua aula ou do publico-alvo.

Questionario ; Associacdo E Abra a caixa
- Bon
Combine os pares Q Roleta aleatdria — Que palavra esta

£ Taltando?
oo ‘ ‘

- Classificacdo em Caca-palavras Jogo da forca
- Erupos
.. —

Cartas aleatdrias o H Game show de TV Encontre a

n ] B F N combinagio
- H A
Desembaralhe Anagrama Imagem com legenda
~w
=3 oL DLl
Flashcards Palavras cruzadas a-. Vire as pecas

Compartilhar recursos: Depois de criar um recurso, vocé pode compartilha-lo com seus
alunos ou colegas de trabalho. O Wordwall oferece vérias opgdes de compartilhamento,
incluindo links diretos e codigos QR.
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Compartilhar recurso

% |httpsi//wordwall.net/pt/resource/2163043 E

Compartilhe ou incorpore:

oon- o

Usar em sala de aula: O Wordwall é frequentemente usado como uma ferramenta de ensino
interativa. VVocé pode projetar os recursos na tela da sala de aula e envolver os alunos em
atividades divertidas e educacionais.

Acompanhar o progresso: O Wordwall permite que vocé acompanhe o progresso dos alunos
a medida que eles interagem com o0s recursos. Vocé pode ver as respostas corretas e
incorretas, 0 tempo gasto em cada atividade, e muito mais.

Praticas recomendadas:

Aqui estdo algumas praticas recomendadas ao usar o0 Wordwall: Planeje seus recursos
com antecedéncia para atender aos objetivos de aprendizado. Mantenha o0s recursos
interativos e envolventes para manter o interesse dos alunos. Varie os tipos de recursos para
evitar a monotonia. Use o feedback fornecido pelo Wordwall para ajustar suas atividades de
ensino. Compartilhe recursos com outros educadores e colabore na criacdo de materiais de
qualidade.

O Wordwall é uma ferramenta versatil que pode ser usada em uma variedade de
contextos educacionais. Ele é especialmente til para tornar as aulas mais interativas e
dindmicas, ajudando os alunos a aprender de maneira mais envolvente. Explore os recursos da
plataforma e adapte-os as suas necessidades especificas de ensino.

Link de acesso ao Wordwall: https://wordwall.net/pt-br/community/jogos-de

KAHOOT!: O Kahoot! é uma plataforma digital onde se pode elaborar e propor atividades
de ensino-aprendizagem interativas. Para isso, a plataforma permite a criacao de questionarios
e cursos. O Kahoot! possui potencialidade pedagogica de gamificar momentos educativos na
perspectiva das metodologias ativas. Dessa forma, ao interagir com a plataforma, professores
e estudantes tém a oportunidade de participarem ativa e significativamente no processo de
ensino-aprendizagem.
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Tela de entrada do jogo - plataforma Kahoot

Fonte: https://kahoot.com/.

Funcionalidades gerais:

v’ Elaboracdo de questionarios;

v’ Elaboracdo de cursos;

v’ Criacdo de grupos colaborativos;

v’ Visualizagdo de relatérios;

v/ Banco de perguntas;

v Visualizagdo atraves de link e QR code;
v’ Suporte online.

Funcionalidades especificas:

v Questionario de multipla escolha;
v’ Personalizacdo de Kahoots;

v Imagens como respostas;

v Kahoots no ritmo do aluno;

v/ Modo equipe;

v Interatividade em tempo real;

v Leituraem voz alta

- cearAild 3 CEARA
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Tela inicial da plataforma Kahoot

Aprender é bom
demais!

Contetdo envolvente de
aprendizagem na palma da
sua mio

Baixe 0 app Kahoot!

o)

Coogle Py
RN ]
.

eentre e
‘r ahoots direto no Zoo

Fonte

. https://kahoot.com/.
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Tela de edicdo do questionario - plataforma Kahoot

(HOat] [ e oo oG O i =

=

Comece a digitar a pergunta

N4 -
+ B

Encontre e insira midia Selecto simples v

* Incluir respostas adicionais

Fonte: https://kahoot.com/

Kahoot

v Atribuicdo de um titulo para o Kahoot;

v’ Insercdo de uma imagem de capa;

v Configuragéo do fundo musical,

v/ Formatacdo do questionario (quiz e/ou verdadeiro ou falso);
v Edicéo de texto (negrito, italico, subscrito, sobrescrito);

v Definicdo do tempo de resposta;

v’ Visualizacdo e compartilhnamento do pédio.

Tela de cria¢do do curso - plataforma Kahoot

Kahoo‘t‘ Adicione o titulo do curso 70 ® §= €3 sair

+ Médulo

Adicionar uma atividade

< Historia Kahoot Documento
1= T -
:5 i ' > :
-‘ b ' :
Lab de matematica Video

Fonte: https://kahoot.com/

Cursos
v Criacéo de moédulos e atividades;
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v As atividades podem ser organizadas em modulos. Dentro de cada médulo, podem ser
criadas atividades nos formatos de histéria, kahoot, video (YouTube) e documento (no
formato PDF);

v’ Realizacdo do curso no proprio ritmo;

v’ O curso pode ser compartilhado através de link.

Grupos colaborativos

v Na plataforma Kahoot, é possivel criar grupos que sao ambientes virtuais reservados para
atividades colaborativas. Nesse sentido, os membros dos grupos podem disponibilizar
Kahoots para serem editados ou jogados. Também é possivel postar mensagens.

Tela de criacédo do grupo - plataforma Kahoot

Kahoot! 6 Fazer upgrade 9 1

1A
Inicio . . | o= | .
#R Grupos que gerencio Pesquisar =)
el o Gruposem que
participo
Biblioteca P ]
02 Q
oll Grupos recentes A
Relatérios
AGls - SEFOR 3 Colaborar Atribuir Competir
R

Grupos 0 = . ~
- S grupos sao o ponto de encontro e comunicagado da sua
Matematica grup P ¢

equipe para compartilhar contetdos, aprender e se divertir
0

—— . juntos. Crie seu primeiro grupo agora mesmo!
MRS Ciéncias da Natureza

& Ciéncias Humanas Criar grupo

Fonte: https://kahoot.com/

PADLET

O Padlet é uma plataforma online onde se pode criar murais virtuais interativos, nos
quais e possivel compartilhar conteddos em diversos formatos como, por exemplo, imagens,
videos, documentos, dentre outros. A potencialidade pedagOgica dessa plataforma ¢é
possibilitar a colaboratividade e interacdo em tempo real entre professores e estudantes. Os
murais interativos do Padlet podem ser usados pelo professor tanto para organizar planos de
aulas e atividades como para acompanhar as atividades propostas aos alunos. Dessa forma, o
uso do padlet em situacGes de ensino-aprendizagem pode oportunizar ao aluno a participacao
de forma ativa e significativa no seu processo de aprendizagem.
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Tela da pagina de apresentacao da plataforma Padlet.

= :Padlel 4 Solicitar demonstragao Fazer login Inscrever-se

Como funciona Para educacgao

Padlets sao quadros visuais para organizar e
compartilhar conteudo

Fonte: https://padlet.com/auth/signup

Tela com as principais possibilidades de uso dos murais interativos - plataforma Padlet

Faca belos quadros para
colecionar, organizar e
apresentar qualquer coisa.

Fonte: https://padlet.com/auth/signup.

Funcionalidades:

A principal funcionalidade do Padlet é a criacdo de murais interativos que podem oportunizar
a realizacdo de situacdes de ensino-aprendizagem na perspectiva das metodologias ativas no
ambito da Educacao Hibrida. Nesse sentido, destacamos:

v Interatividade em tempo real;
v/ Armazenamento em nuvem;
v/ Aprendizagem colaborativa e significativa.

Murais interativos:
Os murais interativos podem ser elaborados e compartilhados nos formatos de:
v Linha do tempo;

v’ Lista com segoes;
v Grade com secdes;
v Colunas com segoes;
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v/ Mapas com secoes.

Tela com as opg¢des dos formatos de murais interativos - plataforma Padlet

Configuracoes Etapas de elaboracéo e compartilhamento de murais interativos —

Nas configuragdes de plataforma Padlet
um mural interativo,
é pOSSI’\IeI 1 Cada padiet 2 Vocé adiciona' s is, . 4 Colabore para

comega como criar algo bonitc
uma lousa em video e mais.

v Inserir titulo e Bianes
descri¢do do mural;
v’ Definir um papel https://padlet.com/auth/signup
de parede;

v/ Compartilhar via

link;

v/ Permitir que os visualizadores facam comentarios e/ou reajam (atribuindo notas ou
curtidas) as publicacdes;
v Filtrar comentéarios e linguagens inadequadas.

CANVA: O Canva é uma plataforma online de design gréafico que permite criar diversos tipos
de conteudo visual, como logos, panfletos, curriculos, apresentacdes, videos e muito mais.
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Layout da pégina inicial do Canva

= (,’(ll’lﬁa, Destaque v Empresarial v Educagdo v Planos e pregos v Aprenda v & @ @ m 0
@ SEFOR 3 - AGI
) Dé vida a aprendizagem
(A Pagina inicial
el © @ ©O 06 0 606 O @ @
[B Modetos > Para voct Quadros Apresentagdes  Redes socials Videos Impressio Mais
& Marca >
Vocé pode experimentar...

2 Apps >
& Atividade :: CE _— » L

documentos V‘ Getideas "“m 5
=+ Convidar membros flowing PRESW:E f

h w0
4 Criar uma turma - > &i
@ Doc Quadro branco Site empresarial Apresentagdo (16:9) Story do Instagram °
Lixeira

Fonte: https://www.canva.com/.

Funcionalidades: O Canva tem vérias funcionalidades para o ensino-aprendizagem, tais
como:

v Integracbes com sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS), como Google
Classroom, Schoology e Microsoft Teams;

v' Compartilhamento de tarefas com os alunos, permitindo que eles acessem, editem e
entreguem seus trabalhos no Canva;

v" Milhares de templates educativos gratuitos e de alta qualidade para facilitar o ensino
online e garantir bons resultados de aprendizagem. VVocé pode escolher entre folhas de
atividades, apresentacdes educativas, planos de aula, calendarios e muito mais;

v' Ferramentas de edicdo de video e imagem, que permitem criar videos dinamicos e
atraentes, recortar imagens em diferentes formas, desfocar ou remover o fundo das
fotos, entre outras opgoes;

v Recursos de colaboracdo e comentario em tempo real, que facilitam o trabalho em
equipe e o feedback instantaneo nos designs.

Possibilidades didaticas: Como possibilidade didatica, o docente é capaz de mediar a
interacdo entre a interface da plataforma e os alunos para compor alguma metodologia ativa,
dependendo do seu objetivo, do seu publico e do seu contetdo. Alguns exemplos séo:

v Infograficos: Sdo apresentaces que usam elementos graficos, como icones, graficos,
mapas e tabelas, para mostrar dados e informagdes de forma visual e atrativa. Os
infograficos podem ser usados para ensinar conceitos, fatos, estatisticas, processos ou
comparagoes.

#Inspiracdo: O aluno podera construir infograficos sobre os descritores e estudo de caso.

v' Videos: Sao apresentagdes que usam imagens, sons, textos e animagdes para
transmitir uma mensagem ou contar uma histéria. Os videos podem ser usados para
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introduzir um tema, explicar um fendmeno, demonstrar um experimento ou ilustrar
um exemplo.
#Inspiracdo: O aluno podera elaborar roteiros e videos sobre os assuntos mediados pelo
professor.

v' Apresentacdes padrdes: Sao apresentacdes que usam slides interativos para ensinar
um determinado assunto aos alunos. As apresentagdes educacionais podem ser usadas
para apresentar os objetivos da aula, desenvolver os conteldos, revisar 0s conceitos ou
avaliar os aprendizados.

#Inspiracdo: O aluno podera elaborar apresentacfes colaborativas, onde o professor podera
acompanhar em tempo real a construcao do objetivo proposto.

MIDIAS E APRENDIZAGEM:

Midia como derivacdo do termo Latino médius, significando aquilo que estd no meio
ou entre dois pontos. A partir dessa definicdo, percebemos que uma midia voltada aos fins
educacionais, mostra-se como meio através do qual se compartilha e constroi conhecimentos
no processo dindmico do saber. O uso pratico delas como instrumento possibilita 0 acesso a
informacdes, conteddos e estimulos facilitadores do ensino-aprendizagem. E é dentro desta
perspectiva de caminhos diversos aliada ao ensino da Lingua Portuguesa, selecionamos neste
guia 2 tipologias, Podcasts e Canais no Youtube como sugestdes de instrumentos
educacionais viaveis no dia a dia de sala. Para tanto, comegamos nosso percurso explorando o
universo dos Podcasts como recurso didaticos.

PODCASTS:

Uma releitura contemporanea dos programas de radio, os podcasts integram nosso
cotidiano nas mais diversas plataformas. Esses feeds de audio abordam temas diversos na
matematica e oferecem um conteido didatico de diversas matérias, tornando o periodo de
aprendizagem mais leve e, em algumas situacdes, a absor¢do da informacdo com mais
facilidade de entendimento. Este compartilhamento de conteddos complementares
disponibilizados na internet sdo acessados a qualquer momento via smartphones, notebooks e
tablets de professores(as) e alunos(as). Apontamos estes a seguir.

Pasquale Cipro Neto - A Nossa Lingua de Todo Dia

Producdo: CBN

Descricdo: Curiosidades do uso da lingua portuguesa, a gramatica, o estilo. Analise das frases
faladas por politicos e personalidades.

Link: https://audioglobo.globo.com/cbn/podcast/feed/331/nossa-lingua-de-todo-dia

Lavem o ENEM

Producdo: CBN Paraiba

Descrigdo: Bora bater um papo sobre o Enem com o time que é nota MIL?! O L& Vem o
Enem traz professores e especialistas para te preparar para a maratona de provas. Juntos, rumo
a aprovacéo!

Link: https://castbox.fm/channel/id4499732?country=br

Sons da Aprovacéao (Vai Cair no ENEM)

Producédo: Uninassau

Descricdo: 'Sons da aprovacao' € o podcast do projeto 'Vai Cair No Enem'. Inspirados nas
memoraveis radionovelas, professores narram histérias de assuntos cobrados na prova do
Exame Nacional do Ensino Médio e revelam dicas essenciais para quem sonha em ser
aprovado.
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Link: https://www.vaicairnoenem.com/podcasts

Portugués ENEM

Producdo: Rede AZ

Descricdo: A Rede AZ é a sua solucdo completa para alta performance académica. Aliamos o
ensino forte a uma perspectiva de aprendizado individualizada. Por meio de ferramentas
inovadoras, o AZ personaliza a trajetoria do aluno e fornece uma formacdo altamente
orientada para resultados. Saiba mais em: Link
(Spotify):https://open.spotify.com/show/28rlI1PcONKkzigORDIIwVrJ?si=27e10ccee9204ab6

VIDEOAULAS:

No que concerne a este recurso didatico, hoje um dos principais em sala de aula, selecionamos
também materiais alternativos disponiveis de forma gratuita em canais no Youtube, que
ofertam conteddos direcionados de forma clara e dindmica para ensinar, tornando 0 processo
de aprendizagem muito agradavel aos alunos e as alunas.

Canal: Professor Noslen

Data do inicio do canal: Outubro de 2015

Quantidade de videos: 778

Quantidade de inscritos: 4,61 milhdes

Descri¢do: Canal voltado para o ensino de toda a Lingua Portuguesa, com o intuito de facilitar
a aprendizagem de maneira rapida e divertida! Maior canal de educacdo do Brasil e maior
canal de ensino de LP do MUNDO!

Youtube: https://www.youtube.com/@ProfessorNoslen/about

Canal: Portugués com Leticia

Data do inicio do canal: janeiro de 2017

Quantidade de videos: 490

Quantidade de inscritos: 1,13 milhdes

Descricdo: Aprenda Lingua Portuguesa de verdade!

Youtube: https://www.youtube.com/@PortuguesComL eticia/about

Esperamos que as sugestdes desses recursos pedagogicos possam ser farol no momento do
planejamento de suas aulas. Se puder compartilne com seus pares para que este Guia possa
criar asas e contribuir com muitos de nds para impregnarmos de sentido nosso fazer
pedagogico!

Com carinho, AGIs das SEFOR.
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s CICLO FORMATIVO MATEMATEC: USO
DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DA
MATEMATICA

AUTORES: AGIs Sefor 1: Profa. Ms. Erica Souza Pinto, Prof. Esp. Danilo Cunha Ribeiro e
Profa.Dra. Maria Helena Andrade Silva; AGI Sefor 2: Profa. Dra. Sdmia Araujo dos Santos e
Profa. Esp. Ana Paula Silva de Araljo; AGI Sefor 3: Profa. Doutoranda. Rannyelly Rodrigues
de Oliveira, Prof. Dr. Leonardo Silva de Sousa, Prof. Dr. Daniel Costa Valetin.

APRESENTACAO:

A velocidade com que as novas tecnologias imprimem suas marcas e tragos em nosso
modo de vida tem tornado urgente adaptar também nosso fazer pedagogico. As nocGes de
tempo e espaco, a capacidade de reflexdo e introspec¢do humana se pdem a contemplar as
novas capacidades de percep¢do, que em meio a muitos estimulos nos rodeiam
cotidianamente. Ser sujeito e com isso também professoras e professores passa por nos
inserirmos de forma ativa e critica em meio a rapidez e a mistura de informacGes de carater
verbal, visual e sonora que desenham a sociedade atual.

O processo de ensino-aprendizagem, cada vez mais comprometido com a eficécia do
desenvolvimento integral dos nossos estudantes, precisa manter um didlogo constante com o
repertorio de informacdes disponiveis a n6s quanto educadores. E foi pensando nisto que
nossa equipe organizou este guia rapido com sugestBes viaveis, fruto de uma curadoria
delicada e dedicada dos materiais disponiveis em plataformas de audio e video, bem como,
principalmente, no acervo rico de producfes direcionadas, organizadas pelo nosso Governo
do Estado, ofertadas gratuitamente e irrestrita @ nossa rede de ensino e a sociedade cearense
como um todo. Convidamos a todos a viajar conosco por meio deste guia conectando ideias,
tecendo relagdes e elaboragdes pessoais sobre a sua visao da realidade e compartilhando-as no
espaco da sala de aula.

CONTEUDO QUE RENDE:

As plataformas oficiais vinculadas a Secretaria de Educagdo do Governo do Estado do Ceara
possuem uma gama de conteudos sistematizados, especialmente produzidos para atender as
necessidades no que concerne a formacdo de docentes e discentes da rede publica de ensino,
bem como a sociedade cearense como um todo. Neste guia, selecionamos em processo de
curadoria, 4 setores de destaque (Conexdo Educacdo, #Enemnarede, CARDS e Foco na
Aprendizagem), onde é possivel encontrar conteddos sistematizados e expostos de maneira
didatica que muito contribuem no fazer em chédo de sala de aula. S&o sugestbes viaveis que
dinamizam o planejamento e o trabalho dentro do cotidiano escolar. Ressaltamos que cada um
dos conteudos estdo disponiveis inteiramente de forma gratuita e ininterrupta no site oficial da
Coordenadoria Estadual de formacao docente e educacédo a distancia — Coded/CED, a base da
pagina, cujo acesso se torna possivel neste link: Imprensa - Coordenadoria Estadual de
Formacdo Docente e Educagdo a Distancia (seduc.ce.gov.br).
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Para iniciar nossa viagem de curadoria, conheceremos melhor o compilado Conexéo
Educacdo. VAMOS JUNTOS!!!

e = A
COLLEA
EDUCACADO

CONEXAO EDUCACAO:

A iniciativa Conexdo Educacdo disponivel no link #ConexaoEducacao
(seduc.ce.gov.br), € um Recurso Educacional Aberto (REA) que visa engajar, de forma
dindmica, professoras/res e alunas/os, por meio do compartilhamento de contetdos educativos
nas mais diversas linguagens (videoaulas, podcasts, guias da/o aluna/o e da/o professora/or).
A acdo é um produto da Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara (Seduc-CE), no ambito
do Programa Cearad Educa Mais — Lei N° 17.572, de 22 de julho de 2021, desenvolvida pela
Coordenadoria Estadual de Formacdo Docente e Educacdo a Distancia (Coded/CED) com o
objetivo de auxiliar na disseminagdo de informacdes e conteldos de qualidade que fomentem
a preparacdo das/os estudantes e 0 apoio aos docentes e gestores escolares.

O Conexdo aborda contetdos variados organizados em 3 grandes niveis de ensino:

Ensino Fundamental, Ensino Médio e Acesso ao Conexao para obter todos 0s materiais.
Cada uma destas opgdes sdo abas interativas onde se direciona a pagina subsequente com
tutorial de acesso ao material especifico. Assim como mostrado a seguir

. T CereGo Bl

.. _
i o 3= (B0 U CA

GO "='="==

A { e . Tudo totalmente gntullo!
‘ Foy )
r O acess sy
- ! Probssenr Onfine
. 3 " e o

Para a estudo e ensino dindmico da Matematica, o Conexao oferta o conjunto de videoaulas
sistematizadas e um material estruturado acessado ao clicar em cada dos assuntos presentes a

sequir:

o EQUACAO DA RETA,
o FUNCAO AFIM,

o PERIMETRO E AREA,
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https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/GUIA-DO-PROFESSOR-PERIMETRO-E-AREA.pdf

° ESTATISTICA DESCRITIVA — GRAFICOS E TABELAS,

o EXPRESSOES ALGEBRICAS E POLINOMIOS,

o MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL,

o O DETERMINANTE E O CALCULO DE AREAS,
o AREAS SUPERFICIAIS DE SOLIDOS,

JUROS COMPOSTOS, JUROS SIMPLES.

o # Enemnarede

#ENEMNAREDE

O #Enemnarede também possui um compilado de materiais concisos e tem por
objetivo possibilitar as(aos) alunas(os) das escolas publicas estaduais conteddos
complementares direcionados para o Exame Nacional do Ensino Médio (Enem). A plataforma
aborda temas curriculares que se alinham aos eixos cognitivos e as competéncias e
habilidades propostas na Matriz de Referéncia desse exame.

O ambiente disponibiliza videoaulas e materiais estruturados, os quais abordam teoria e
exercicios referentes aos assuntos estudados. O contetdo é aberto, gratuito e visa contribuir
com o conjunto de atividades da iniciativa “Enem Chego Junto, Chego Bem”. A producdo é
resultado da participacdo voluntaria das(os) professoras(es) da rede publica estadual de
ensino, constituindo-se, portanto, em um exercicio formativo para a atuacdo docente no
contexto do ensino remoto/hibrido.

As(0s) estudantes e as(os) docentes da rede estadual poderdo acessar 0os materiais por
meio das plataformas Aluno Online e Professor Online, basta utilizarem seus cadastros
(usuario e senha) ja existentes. E importante lembrar que o acesso ndo é restrito apenas
as(aos) discentes e profissionais da rede

Outra novidade da ferramenta é a possibilidade de criacdo, pelas(os) usuarias(os), de
um calendario on-line para facilitar a organizacdo do tempo de estudo, com os dias e horarios
das aulas virtuais.

Como acessar a plataforma:
v" A(O) aluna(o) e a(o) profissional da rede estadual poderdo acessar a plataforma, por meio
do Aluno Online e do Professor Online, utilizando seu cddigo de usuario e senha ja existentes.
v/ Caso ndo seja estudante ou profissional da rede, acesse o0 link:
https://enemnarede.seduc.ce.gov.br/ e seré direcionado a seguinte pagina.
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https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/GUIA-DO-PROFESSOR-JUROS-SIMPLES.pdf
https://enemnarede.seduc.ce.gov.br/
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0 #Enemnarede tem por objetivo possibilitar as(aos) alunas(os) das escolas publicas estaduais contetdos
complementares direcionados para o Exame Nacional do Ensino Médio (Enem). A plataforma aborda temas
curriculares que se alinham aos eixos cognitivos e as competéncias e habilidades propostas na Matriz de
Referéncia desse exame.

0 ambiente disponibiliza videoaulas e materiais estruturados, os quais abordam a teoria e exercicios

referentes aos assuntos estudados. O conteldo é aberto, gratuito e visa contribuir com o conjunto de

atividades da iniciativa “Enem Chego Junto, Chego Bem”. A produgéo é resultado da participagao voluntaria
das(os) professoras(es) da rede ptblica estadual de ensino, constituindo-se, portanto, em um exercicio formativo para a
atuagdo docente no contexto do ensino remoto/hibrido.

#Enemnarede

Videoaulas, tarefas e dicas para todas as areas do conhecimento avaliadas no ENEM. Tudo totalmente gratuito!

Ou'acesse usando

Profess i Aluno

0 portal do profes: dual 0 el o ahines cly 1w estathinl

Clique em “CADASTRAR-SE” e preencha as seguintes informagoes:

v E-mail;

v Nome completo;
v Cidade;

v Escola

Vale ressaltar que no ENEMNAREDE é possivel acessar conteudos matematicos ndo sé
referentes ao ENEM propriamente, mas a outros materiais igualmente trabalhados em todo
ensino médio e nos ultimos anos do ensino fundamental.

#OCO na Aprendizagem

FOCO NA APRENDIZAGEM

A Secretaria da Educacao do Estado do Ceara (Seduc/CE), por meio da Coordenadoria
de Avaliacdo e Desenvolvimento Escolar para Resultados de Aprendizagem (Coade),
Coordenadoria de Gestdo Pedagdgica do Ensino Médio (Cogem), Coordenadoria Estadual de
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Formacdo Docente e Educacdo a Distancia (Coded/CED), e em parceria com o Programa
Cientista Chefe realiza o Foco na Aprendizagem, uma iniciativa que consiste no
desenvolvimento de acles integradas, voltadas a Recomposicdo das Aprendizagens, a
implementacdo do Documento Curricular Referencial do Ceard (DCRC) e do Novo Ensino
Médio (NEM) e as estratégias e possibilidades da Educacdo Hibrida, na efetividade do uso
das tecnologias para apoiar o0 processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, articula as acdes didatico-pedagogicas em torno da garantia do direito a

aprendizagem das/os estudantes, por meio da avaliacdo diagnostica e formativa, formacéao
continuada de professoras/es, tutoria de lingua portuguesa e de matematica e uso de Material
Didatico Estruturado (MDE), com vistas a garantia da equidade nos processos educativos.
O Foco na Aprendizagem esta em andamento na rede publica estadual de ensino desde 2020,
e consiste numa acdo formativa que busca construir uma agenda na Seduc/CE e em suas
coordenadorias regionais, para a analise e o aprofundamento dos resultados e trajetorias
das/os estudantes, articulados ao uso do Material Didatico Estruturado (MDE) com diferentes
abordagens, recursos didaticos e metodoldgicos que se caracterizam, especialmente, pela troca
de experiéncia e pela construcdo coletiva do conhecimento, por intermédio da formacéo
continuada entre pares, contemplando as/os professoras/es de todas as areas do conhecimento
que atuam na rede estadual.

OBJETIVO: Reafirmar o foco do trabalho pedagoégico na aprendizagem das/os estudantes,
por meio da Avaliagdo Diagnostica e Formativa, articulada ao uso do Material Didatico
Estruturado (MDE), a formacgao continuada de professoras/es ¢ a tutoria de Lingua Portuguesa
(LP) e Matematica (MAT), pautado nas premissas da equidade, descentralizagdo e articulagao
curricular.

PREMISSAS ESTRUTURANTES:

4 Avaliacdo diagndstica e formativa com objetivos de aprendizagens explicitados;

4 Formacdo continuada de professoras/es para 0 hovo contexto educacional;

v Uso do Material Didatico Estruturado (MDE) e diferentes recursos
(virtuais/anal6gicos), alinhados as evidéncias e objetivos;

v Acdo das/os tutoras/es, articulada ao uso do material e recomposicdo das

aprendizagens.

MATERIAL ESTRUTURADO:

Para o0 ensino e aprendizagem da matematica em especifico temos cadernos estruturados de
contetidos que versam sobre:

Aritmética Elementar Aritmética de Numeros Reais Aritmética

Algebra )
Modulo de Transicdo: Geometria Area de Figuras Planas NUmeros Racionais

Perimetros

Raz06es, Proporcdes e Funcdes Afins

Raciocinio Geométrico — Coordenadas no Plano Raciocinio Geométrico — Distancias no
Plano Semelhanca de Figuras Planas

MIDIAS E APRENDIZAGEM:

Midia como derivagdo do termo Latino médius, significando aquilo que estd no meio
ou entre dois pontos. A partir dessa definicdo, percebemos que uma midia voltada aos fins
educacionais, mostra-se como meio através do qual se compartilha e constroi conhecimentos
no processo dinamico do saber. O uso préatico delas como instrumento possibilita o acesso a
informagdes, contetdos e estimulos facilitadores do ensino-aprendizagem. E é dentro desta
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https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/Aritmeticaelementar1.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/aritmeticaRealVolume01.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/aritmeticaRealVolume02.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/modulo_deTransicaoAlgebraVolume2.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/modulo_deTransicaoGeometriaVolume2.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/ModuloArea.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/numerosRacionaisVolume01.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/perimetros.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/proporcoesFuncoesAfins.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/raciocinioGeometricoCoordenadas_noPlano.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/raciocinioGeometricoDistancias_noPlano.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/raciocinioGeometricoDistancias_noPlano.pdf
https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2022/05/semelhanca_deFigurasPlanas.pdf

perspectiva de caminhos diversos aliada ao ensino da Matematica, selecionamos neste guia 2
tipologias, Podcasts e Canais no Youtube como sugestdes de instrumentos educacionais
viaveis no dia a dia de sala. Para tanto, comegamos nosso percurso explorando o universo dos
Podcasts como recurso didaticos.

PODCASTS:

Uma releitura contemporanea dos programas de radio, 0os podcasts integram nosso cotidiano
nas mais diversas plataformas. Esses feeds de dudio abordam temas diversos na matematica e
oferecem um conteddo didatico de diversas matérias, tornando o periodo de aprendizagem
mais leve e, em algumas situagOes, a absor¢do da informagcdo com mais facilidade de
entendimento. Este compartilhamento de conteddos complementares disponibilizados na
internet sdo acessados a qualquer momento via smartphones, notebooks e tablets de
professores(as) e alunos(as). Apontamos estes a seguir:

Matematicast:

Podcast disponivel na plataforma DEEZER, e aborda conceitos da matematica para a
comunidade cega. Em seus episddios ha leitura, descricdo, resolucdo e debate de questes do
ENEM, discutem unidades de medidas, Areas e volumes de cilindros, operacdes com frages,
Diagonais e soma dos angulos nos poligonos e assuntos afins.

Matematica em Minutos:

Também no DEEZER, o podcast tem como objetivo falar sobre temas e curiosidades sobre a
matematica , dentre elas para que serve a mesma, a matematica foi criada ou descoberta e a
matematica no contexto do coronavirus.

Matematica na vida:

Como a matematica aparece na sua vida? Para que serve a matematica que estudamos? Qual é
a relacdo da matematica com as outras ciéncias e areas do conhecimento? Esses sdo 0s temas
trabalhados no podcasts Matematica na vida, disponivel tanto no DEEZER e SPOTIFY

Matematica Cast:

E um podcast disponivel no SPOTIFY, que oferta cursos gratuitos de matematica bésica
separados por assuntos de forma concisa e objetiva. Com episédios de 10 a 15 min, o
Matematica Cast aborda dentre inimeros contetdos as raizes radiciacdo, equacdo de todos 0s
niveis, juros simples, porcentagem e demais.

VIDEOAULAS: No que concerne a este recurso didatico, hoje um dos principais em sala
de aula, selecionamos também materiais alternativos disponiveis de forma gratuita em canais
no youtube, que ofertam contetdos matematicos direcionados de forma clara e dindmica para
ensinar, tornando o processo de aprendizagem muito agradavel aos alunos e as alunas.

Calcule Mais

O Calcule Mais é um site com mais 600 video aulas de matematica, com o objetivo de ajudar
pessoas de todas as idades que desejam aprender e se preparar para concurso publico,
vestibular e Enem. Nesse site, vocé encontrara todas as videoaulas separadas e organizadas
por temas. O foco das aulas vai aléem da explicacdo teodrica. A préatica é essencial, por isso
existe uma série de resolucbes e uma enorme quantidade de exercicios para auxiliar no
seu preparo. Confira em: https://www.youtube.com/user/ProfessorVVandeir/videos.
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https://catracalivre.com.br/geral/educacao/indicacao/plataforma-gratuita-oferece-videoaulas-de-matematica/
https://www.youtube.com/user/ProfessorVandeir/videos

O Monstro da Matematica:

O canal do YouTube conta com quase 50 aulas gratuitas e aborda a matematica facil para
todos os niveis de ensino, do basico ao superior. Com aulas divertidas e cheias de super dicas,
o professor Lucas de Stefano esclarece duvidas nos estudos. As aulas englobam temas como
equacOes, probabilidade, porcentagem, juros simples e compostos e muito mais! Tudo
ensinado de forma descontraida para facilitar o aprendizado. Assista em:
https://www.youtube.com/channel/UC2e AnlEpGG5TPD--K6il96A/featured

Carecas de Saber

O Carecas de Saber oferece mais de 800 videoaulas gratuitas de areas diversas, sendo s6 de
matematica cerca de 95 aulas, o canal conta com uma carga horaria similar a um “cursinho”
semiextensivo. O que chama a atencdo sdo os videos com duracdo de 20 minutos que utilizam
a tecnologia lightboard, que possibilita que o aluno veja tudo que € escrito pelo professor.
Confira em https://www.youtube.com/@ CarecasdeSabervideoaulas

Feretto Matematica

No canal o professor Ferretto oferece mais de 450 videoaulas que ensinam sobre matematica
bésica, célculo e outros temas. Algumas destas aulas sdo direcionadas especificamente ao
publico do ensino médio, Enem e vestibular Assista em:
https://www.youtube.com/user/professorferretto/featured

Equaciona Matematica

Neste canal do YouTube sdo disponibilizadas mais de 200 videoaulas gratuitas de matematica
sobre os mais variados temas que séo ensinados no ensino fundamental e médio. As aulas séo
ministradas por Paulo Pereira; ele é mestre em Matematica pelo Instituto Nacional de
Matematica Pura e Aplicada (INPA) e professor de Matematica da rede publica e privada do
estado do Rio de Janeiro. Assista em:
https://www.youtube.com/channel/UCZLyNRqgp2MeFuwuZdbGDJw/videos

Matematica em Exercicios

O canal no YouTube ensina a matematica de forma dindmica e descontraida para que o
publico possa aprender sobre a disciplina de forma prazerosa. As videoaulas ensinam
matematica para concursos, curiosidades, matematica basica e conta também com aulas
direcionadas  para  Enem,  vestibular e ensino médio. Confira em:
https://www.youtube.com/user/GuiMRosa/about

Me Salva

O canal oferece resolucdes de exercicios, simulados e videos com curiosidades ndo sé de
calculo, mas de Historia, Fisica, Biologia e Portugués. O contetido conta com aulas para quem
esta se preparando para o Enem, vestibulares, concursos e ainda para quem precisa de reforgo
escolar para o ensino médio e ensino superior nas areas de Engenharia, Saude e Negocios.
Assista em: https://www.youtube.com/user/migandorffy/videos

Portal da Matematica

O canal da OBMEP conta com videoaulas gratuitas de matematica voltadas para alunos e
professores. O conteudo é focado para o publico do 6° ano do ensino fundamental ao 3° ano
do ensino médio .

Assista as videoaulas em: https://www.youtube.com/user/MPTOBMEP/videos
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https://www.youtube.com/channel/UC2eAnIEpGG5TPD--K6il96A/featured
https://www.youtube.com/channel/UC2eAnIEpGG5TPD--K6il96A/featured
https://catracalivre.com.br/geral/aprender/indicacao/mais-de-800-aulas-gratuitas-preparam-os-estudantes-para-o-enem/
https://www.youtube.com/channel/UC673UzgymxrQBKWFtj3vKFA
https://www.youtube.com/%40CarecasdeSabervideoaulas
https://www.youtube.com/user/professorferretto/featured
https://www.youtube.com/user/professorferretto/featured
https://www.youtube.com/channel/UCZLyNRqqp2MeFuwuZdbGDJw/videos
https://www.youtube.com/channel/UCZLyNRqqp2MeFuwuZdbGDJw/videos
https://www.youtube.com/user/GuiMRosa/about
https://www.youtube.com/user/GuiMRosa/about
https://www.youtube.com/user/migandorffy/videos
https://www.youtube.com/user/migandorffy/videos
https://www.youtube.com/user/MPTOBMEP/videos
http://olimpiadascientificas.com/olimpiadas/olimpiadas-de-matematica/obmep/
http://olimpiadascientificas.com/olimpiadas/olimpiadas-de-matematica/obmep/
https://www.youtube.com/user/MPTOBMEP/videos

APLICATIVO (USOS E PRATICAS):

KAHOOT: Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como um
meio eficaz de tecnologia educacional em escolas e em outras instituicdes de ensino em
diferentes niveis. Seus jogos de aprendizado, "Kahoots", sdo testes de multipla escolha que
permitem a geracao de usuarios e podem ser acessados por meio de um navegador simples da
web ou do aplicativo Kahoot. E geralmente utilizado como recurso didatico em escolas para
revisar o conhecimento dos alunos, para avaliacdo formativa ou como uma pausa das
atividades tradicionais da sala de aula

Funcionalidades gerais: Dentre as funcionalidades educativas desta plataforma estd a
elaboracdo de questionarios em diversos formatos, a possibilidade de personalizacdo de
Kahoots, a criacdo de grupos colaborativos, a elaboracéo de cursos, a construcao de interacdo
em tempo real com outros sujeitos; além de gerar QR codes para fins didaticos,
compartilhamento de edi¢do e visualizacdo através de link e QR code.

Funcionalidades especificas

Levar em consideracdo o emprego do ensino pratico e direto da matematica, é salutar
destacar algumas funcionalidades que muito podem contribuir para o planejamento e
desenvolvimento de uma aula de fato, como poder elaborar um questionario de maultipla
escolha e/ou Banco de perguntas, adotar imagens como respostas em raciocinio geométrico;
visualizar relatérios da atuacdo dos alunos; além de elaborar cursos e Kahoots no ritmo do
alunos e alunas e trabalhar em Modo equipe com Experiéncia de tela Unica e Suporte online.
Ainda inseridos no carater de uso pedagdgico do Kahoot, ha a possibilidade de Gamificar a
sala de aula; oportunizar a recomposicao da aprendizagem dos estudantes; facilitar o processo
de ensino-aprendizagem e instigar a participacdo ativa do estudante em seu processo de
aprendizagem, por meio de situagbes de aprendizagem colaborativa, destacando o
protagonismo estudantil.

Esperamos que as sugestbes desses recursos pedagogicos possam ser farol no
momento do planejamento de suas aulas. Se puder compartilne com seus pares para que este
Guia possa criar asas e contribuir com muitos de nds para impregnarmos de sentido nosso
fazer pedagdgico!

Com carinho, AGls das SEFOR.
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