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PREFACIO

Com o (in)Fluéncia Digital para Professores, os estudantes foram capazes
de dominar as principais ferramentas disponiveis na Internet para aproveita-
las ao maximo para a produtividade e de forma totalmente gratuita. O curso
tem sua formagé@o na modalidade hibrida, com encontros online e presenciais
para vivéncias praticas e mentoria semanal online com profissionais da area de
tecnologia. O publico alvo sendo professores da Rede Publica do Rio Grande
do Sul, receberam 6 certificagcbes e foram capazes de conhecer as bases do
uso seguro das plataformas online, criacdo de conteldos como sites, podcasts,
design e arte digital, videos, plataformas de interacéo online, producdo de
contetdo com ChatGPT, além de uso seguro de e-mails, agenda e ferramentas

Google, como documentos, apresentacoes e plataforma de ensino.
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INTRODUCAO

Com o avancgo da tecnologia, surgem novas possibilidades para o ensino e a
aprendizagem, e é fundamental estar atualizado em relagdo a essas ferramentas e saber
utiliza-las de forma eficiente. Nesse sentido, € um beneficio poder explorar novas formas
de ensino e aprendizagem e aprimorar as praticas pedagogicas.

Atecnologia oferece ferramentas que facilitam a visualizagdo de conceitos abstratos,
estimulam a colaboracdo entre os estudantes e proporcionam acesso a uma vasta
quantidade de informagdes e fontes de conhecimento. Além disso, facilita a colaboragéo
entre os alunos, tanto dentro quanto fora da sala de aula, possibilitando a realizacéo
de projetos conjuntos e a troca de ideias em tempo real. Outro aspecto importante € o
aumento do engajamento dos alunos, uma vez que permite a criagdo de experiéncias de
aprendizagem mais interativas e envolventes, que estao alinhadas com suas experiéncias
digitais cotidianas.

Ao incorporar atecnologia, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem
mais envolventes e interativas, despertando o interesse dos alunos e preparando-os
para os desafios do mundo contemporaneo, onde habilidades digitais s@o cada vez mais

essenciais.

Introducao
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PLANO DE AULA

Um plano de aula é um elemento pedagogico de primordial importancia que
sistematicamente delineia os objetivos de aprendizagem, as estratégias de ensino, os
recursos necessarios e os métodos de avaliagdo para uma sessao de instrucéo especifica.
Ele constitui um guia minucioso para os professores, proporcionando uma estrutura
organizada para o processo de ensino-aprendizagem. O desenvolvimento de um plano de
aula eficiente implica a integracéo de teorias de aprendizagem, principios pedagdgicos e
praticas baseadas em evidéncias. Ao embasar suas decisbes em pesquisas educacionais
robustas, os educadores podem conceber experiéncias de aprendizagem mais significativas
e eficazes para os alunos, fomentando, assim, o sucesso académico e o engajamento em

sala de aula.

Plano de aula 2



OBJETIVO

O objetivo deste e-book é fornecer aos educadores uma compreenséo abrangente e
pratica sobre como desenvolver, implementar e avaliar planos de aula eficazes em diversas
areas do conhecimento em ferramentas tecnologicas. Por meio de exemplos claros,
diretrizes detalhadas e sugestdes praticas, este recurso visa capacitar os professores a criar
experiéncias de aprendizagem significativas e engajadoras para os alunos. Ao demonstrar
diferentes modelos de planos de aula, estratégias de ensino e métodos de avaliagdo, este
e-book busca inspirar os educadores a inovar em suas praticas pedagogicas por meio do uso
das tecnologias digitais, promovendo assim um ambiente de aprendizagem estimulante e
propicio ao sucesso académico dos alunos. Os planos de aula a seguir apresentados foram
elaborados pelos participantes do curso (In)Fluéncia Digital para professores realizado pela
ENTER Tech Edu, apoiado pelo Instituto Jama.

Objetivo

3



CAPITULO 1

RECURSOS TECNOLOGICOS E AUDIOVISUAIS
EDUCACAQ INFANTIL

NA

Instituicao EMEI MARIA MARQUES FERNANDES
MARY LUCIA PEDROSO KONRATH
Professores JONAS CORDEIRO DE OLIVEIRA
LISETE CIGANA
Curso Educacao Infantil — Temas transversais
Disciplina Tecnoteca Etapa Educacao Infantil
Turma Jardim B Ano Letivo 2023
Tema Recursos Tecnoldgicos e Audiovisuais na Educacéo Infantil
Novembro Horas-aula 30 min (pratica)
Data Turno (exploracao)
Encontro 1 grupo 1 —9h 9h30
Al Encontro 1 grupo 2 — 9h30 Hora 10h
it Encontro 2 grupo 1 — 9h término 9h30
Encontro 2 grupo 2 — 9h30 10h

AULA - Praticas de Uso dos Recursos Tecnologicos e Audiovisuais

1. TEMA/ CONTEUDO

Uso de Recursos Tecnoldgicos e Audiovisuais na turma do Jardim B.

2. OBJETIVO

» Acolher os estudantes explicando-lhes sobre os procedimentos e atividades do encontro.
Trabalhar o pensamento e raciocinio légico.

disponiveis na Tecnoteca, dando énfase para as cameras digitais.

+ Explorar de forma conjunta no grupo a exploracéo de jogos que exercitem o pensamento
computacional, a partir da observagao e intervencéao pedagogica do professor.

+ Observar o uso da camera digital pelos alunos, para registro de seu olhar sobre os recursos
tecnoldgicos e audiovisuais a disposi¢ao na escola.

durante o encontro.

» Conceituar o que s&o recursos tecnologicos e audiovisuais, mostrando alguns recursos que temos

+ Observar o uso dos recursos tecnolégicos e audiovisuais pelas criangas no espaco da Tecnoteca

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

Encontro 1

A. Inicialmente, o professor fara acolhida aos alunos, que foram divididos previamente em dois
grupos distintos, o grupo A e o grupo B.

B. Momento para os estudantes entenderem um pouco mais sobre os recursos tecnologicos e

Inovacao.

audiovisuais, falarem o que sabem sobre e ouvirem as explica¢des da professora Articuladora de

C. Momento de jogo coletivo, usando a tela digital, em que as criangas véo cada uma na sua vez

interagir com o jogo educativo, a fim de solucionar o problema em questéo, neste encontro o jogo
selecionado foi Pipe Mania da Escola Games, contando com vérias fases, as criangas foram cada
uma desbloqueando um nivel diferente. O objetivo do jogo € montar os canos de forma correta
para que a dgua pudesse ir até o seu destino final, mas o jogo tem um tempo curto para isso ser
feito, jogo online disponivel através do enderego https://www.escolagames.com.br/diversao/pipe-
mania.

D. Momento de escolher e explorar os recursos disponiveis da sala da Tecnoteca, apps da tela
digital, jogos educativos das mesas digitais, robds exploradores ou Chromebooks com jogos
educativos para exploragéo do mouse, memoria entre outros.

E. Finalizagdo da aula.

Recursos Tecnoldgicos e Audiovisuais na Educagéao Infantil




Encontro 2

F. Inicialmente, o professor fara acolhida aos alunos, que foram divididos previamente em dois
grupos distintos novamente, o grupo A e o grupo B.

G. Momento para os alunos conversarem um pouco sobre 0s recursos tecnolégicos e audiovisuais
que usam em casa e ouvirem as orientacdes da professora Articuladora de Inovacao sobre esse
encontro.

H. Momento de jogo coletivo, usando a tela digital, em que as criancas vao cada uma na sua vez
interagir com o jogo educativo, a fim de solucionar outro problema, para isso precisam usar o
raciocinio e o pensamento l6gico. Neste encontro o jogo selecionado foi o Halloween da Escola
Games, contando com varios personagens, as criangas foram cada uma desafiada a arrastar as
formas geométricas para seus devidos lugares. O jogo tem desafios mais faceis e outros mais
complexos. O objetivo do jogo era colocar as formas geométricas em seus lugares corretos. Cada
crianca fazia sozinha o desafio. Este € um jogo educativo online disponivel através do endereco
https://www.escolagames.com.br/jogos/halloween

I. Momento de escolher e explorar os recursos disponiveis da sala da Tecnoteca, apps da tela
digital, jogos educativos das mesas digitais, robds exploradores ou Chromebooks com jogos
educativos para exploragéo do mouse, memoria entre outros.

J. Finalizacéao da aula.

Pratica de Exploracao

K. Inicialmente, o professor fara acolhida aos alunos.

L. Momento para os alunos conversarem sobre recursos tecnologicos e audiovisuais que permitem
o registro do mundo que esta a nossa volta. A Articuladora de Inovacao explicara sobre as
maquinas fotogréaficas, desde o seu inicio e das recentes cameras digitais, inclusive as acopladas
aos celulares.

. Os alunos teréo a sua disposi¢cao a camera digital em pequenos grupos para fazer o registro de
recursos tecnoldgicos e audiovisuais da sala da Tecnoteca.

na tela digital, conversando que recursos sao estes e para quem podem ser utilizados.
. Finalizagéo da aula.

M
N. Em outra oportunidade, serao baixados os registros feitos pelos alunos e vistos de forma coletiva
O
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. RECURSOS

» Sala da Tecnoteca

+  Computador com acesso a Internet
+  Chromebooks

» Tela digital com acesso a Internet

+ Mesas digitais

+ Camera digital

+ Robds exploradores

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Participacéo em aula, observacdes através de perguntas e registros realizados relacionados ao
trabalhado em aula e resolugéo dos desafios propostos, avaliando o nivel de raciocinio, pensamento
computacional e sécio emocional de cada um.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

N&o se faz necessario devido a ndo ter na turma aluno com necessidades especificas.
DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:
N&o se aplica

7. REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacao e do Desporto. Referencial curricular nacional para a educacao
infantil. Brasilia: MEC/SEF, 1998.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel
em:<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/> Acesso em 10 de abril de 2021.

JOGOS EDUCATIVOS E LIVROS DIGITAIS: Jogos Educativos e livros digitais. Jogos Educativos e
livros digitais. 2023. Escola Games. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br/. Acesso em: 01
nov. 2023.

MASETTO, Marcos T. Mediagao Pedagogica e o uso da Tecnologia. In: MORAN, José Manuel;
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MASETTO, Marcos T.; BEHRENS, Marilda Aparecida. Novas Tecnologias e mediacao pedagodgica.
Sé&o Paulo: Papirus, 2000.

PAPERT, Seymor; RESNICK, Mitchel. Technological Fluency and the Representation of
Knowledge. Proposal to the National Science Foundation. Cambridge: MIT Media Laboratory,
1995.

8. ANEXOS

Bipe Mana Halloween
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CAPITULO 2

CRIACAO DE SITE

Instituicao EMEF Wenceslau Fontoura

Mirele PInheiro de Mello
Luciane Dutra Oliveira

Professor Robson Costa
Curso Fundamental |
Disciplina Interdisciplinar Etapa 4° Ano
Turma 41 Ano Letivo 2023/2
Site direcionado aos estudantes e professores contendo tutoriais de pesquisa e
Tema apresentacao de trabalhos com as ferramentas Google.
Data 24/11/2023 Horas-aula 4h
8h Hora 12h
Hora inicio término

AULA - Praticas de Tutoriais

1. TEMA/ CONTEUDO

Utilizando ferramentas google para engajar, dar autonomia e facilitar a usabilidade de ferramentas
digitais para pesquisas, producao de trabalhos, estudos, parcerias para estudantes e professores.

2. OBJETIVO

» Construir no “Google Site” um site educativo contendo ferramentas digitais para potencializar o
aprendizado dos estudantes em diferentes eixos tematicos desenvolvidos em sala de aula.

Na idealizacao do site foram pensados conteudos especificos de tecnologia na educagao com
ferramentas digitais intuitivas, de facil acesso e que favorecam a usabilidade dos estudantes na
realizagéo das atividades escolares.

O “Educa TechFacil” terd 5 secdes com contetudos de recursos digitais dedicados ao
desenvolvimento académico e na usabilidade da tecnologia na educacgéo para estudantes. A
seguir sdo descritas as sec¢des do site “Educa TechFacil”:

» Asecao “Inicio” sera dedicada a apresentar o que € o “Educa TechFacil”: misséo, recursos,
colaboragéo e parcerias e 0 compromisso com a Educacéo Digital;

» Na secédo “Ferramentas Digitais” serao disponibilizados tutoriais e links de ferramentas digitais
contendo as possibilidades de uso de tecnologias na educagéo, como por exemplo, pesquisa,
edicao, apresentacao, publicacao de trabalhos por meio de ferramentas digitais;

+ Na secéo “Préaticas que dao Certo” serdo disponibilizadas algumas praticas pedagbgicas para a
educagao digital no dia a dia de sala de aula;

+ Na secéo “Links Uteis” sera disponibilizada uma galeria de sites para ajudar na navegagao pela
internet;

» Na secéo “Tutoriais” seré@o disponibilizados tutoriais exclusivos criados para auxiliar no
desenvolvimento e ampliagdo dos conhecimentos dos alunos no dia a dia em sala de aula de
forma criativa e interativa.

» Demonstrar em sala de aula a aplicabilidade do site “Educa TechFacil” aos estudantes como
recurso digital para o aprendizado escolar.

» Praticar em sala de aula o tutorial de pesquisa e apresentacéo dos resultados da pesquisa,
oportunizando momentos de interacdo entre professores e estudantes.

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

A. Inicialmente, a professora fara a apresentagéo em sala de aula do site “Educa TechFacil” e
navegara pelas seg¢des dos contetdos.

B. Apoés, sera o momento de experimentacao e acesso ao site “Educa TechFacil” pelos estudantes.
Ainda, sera oportunizado e incentivado aos estudantes explorar os contetdos e realizar
questionamentos acerca da plataforma digital: https://sites.google.com/educar.rs.gov.br/
educatechfacil/inicio.

C. Em seguida, a professora fara a explicagédo de como ocorrera a atividade pratica em sala de aula
a ser realizada pelos estudantes:
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1. Formagéao das duplas, numerando a dupla (Dupla 1, Dupla 2, Dupla 3, e assim
sucessivamente até todos os estudantes da turma estejam com a dupla formada);
2. Disponibilizagéo do tema “Passaros” e roteiro da pesquisa (detalhe no item “D” desta se¢éo);
3. Detalhamento do “Tutorial Pesquisa Google” na se¢éo “Tutoriais” do site “Educa TechEdu”;
4. Apresentacao do resultado da pesquisa no Google Docs pelos estudantes, conforme o roteiro
da pesquisa (detalhe no item “D” desta se¢ao);
5. Entrega, em dupla, dos resultados da pesquisa registrados no Google Docs;
Observacao: A turma conta com 30 estudantes com idades entre 10 e 11 anos.
D. Roteiro da atividade pratica em sala de aula:
a) Escolha, em dupla, o passaro para a pesquisa;
b) Em seguida, em dupla, preencha as lacunas do questionario abaixo com o nome do péassaro,
inclusive o cientifico, e escreva as respostas aos questionamentos no Google Docs.
Observacao: a professora dara a orientagcdo para a inclusdo do Nimero da Dupla, Nomes dos
estudantes da dupla, e o Titulo da Pesquisa para a entrega do trabalho no Google Docs.
Dupla “X” e Nomes: (incluir o nUmero da dupla e os nomes dos estudantes que formaram a dupla
conforme descrito no item “C 1.” desta sec¢&o).
Titulo da Pesquisa: (incluir o nome do passaro, inclusive o cientifico).

1) Qual a origem do........ccccvviienns ?

2) Qual o tempo de vida do...........cccueeee. ?

3)0qUEOD .o come?

4) Qual o tamanho Médio do .......cccceeveeeiiiriiieninne ?

5) Escreva pelo menos 4 caracteristicas do ........ccccoveeeeiiiieienenne
6) Procure uma imagem do passaro no google e inclua no trabalho.
7) Procure um video com o canto do passaro para incluir o link.

E. Na sequéncia e com as duplas formadas (maximo de 15 duplas), os estudantes realizardo a
atividade pratica no “Google Pesquisa” utilizando o roteiro disponibilizado (detalhe no item “D”
desta secéo) para o tema “Passaros” e demais instrugdes da professora.

F. Apo6s o preenchimento do roteiro e tendo as informacdes coletadas da pesquisa, serao registradas
as respostas do questionario, a imagem e o link do video do passaro pesquisado pela dupla num
Doc contendo o Titulo da Pesquisa e os Nomes dos estudantes que formaram dupla (conforme
roteiro detalhado no item “D” desta secao).

G. Os estudantes entregarao os resultados da pesquisa registrados no Doc nomeado “Dupla +
Numero da Dupla (1 a 15) - Nomes dos Estudantes da Dupla - Nome do Passaro” num link
da turma disponibilizado no Google Sala de Aula.

H. Em todos os momentos seréo realizados registros da aplicacéo da atividade em sala de aula com
os alunos.

I. Finalizagédo da aula.

4. RECURSOS

+ Salade aula

+  Computadores

» Software de apresentacao
» Lousa digital

+ Caneta para quadro branco
» Apagador

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Participacéo em aula, observacdes através de perguntas questionadas oralmente, se o estudante
compreendeu 0s principais objetivos relacionando ao trabalhado em aula e resolu¢éao das atividades
propostas (Pratica de Tutoriais) e entrega do resultado da pesquisa no Google Docs e Google Sala
de Aula conforme orientagéo.

» Participagéao;

+ Habilidades adquiridas;

- Competéncias.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

Sera feito acompanhamento individualizado aos estudantes com necessidades especificas, caso
a dindmica em sala de aula permita essa assisténcia, uma vez que ha na turma 2 estudantes com
necessidades especificas.

Nao serdo divulgados dados pessoais e sensiveis dos estudantes para preservacéo da identidade
dos menores de idade.

Criagao de Site



DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:
Tendo em vista a necessidade especifica sera avaliada de acordo com as competéncias e
habilidades de acordo com o seu laudo.

Participacao;

Trabalho em equipe.

7. REFERENCIAS

APRENDA CAVA: https://www.canva.com/pt_br/aprenda/. Acessado em 11/11/20283.
CANVA: https://www.canva.com/projects. Acessado em 17/11/2023.

COMO USAR O CANVA DO ZERO: https://www.youtube.com/watch?v=K3vjcI3XQM&t=25s&ab_
channel=Acessado em 11/11/2023.

TECNOBLOG:https://tecnoblog.net/responde/como-pesquisar-no-google-de-maneira-eficiente/.
Acessado em 11/11/2028.
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CAPITULO 3

SENSIBILIZACAO OUTUBRO ROSA

Instituicao Gomes Carneiro
Professor Ana Lucia, Ana Paula, Débora, Susana, Renata, Tania e Vanessa
Curso Fundamental
Matematica, Portugués, E. Etapa -
Disciplina Religioso e Artes
Turma 3°ano (301,302 e 303) e 9° ano | Ano Letivo 2023
Tema Sensibilizacdo Outubro Rosa
Data Horas-aula 1h
Turma 301 - 08h Hora 8h45min
Turma 302 — 8h45 término 9h30min
Turma 303 - 9h30 10h15min
Hora inicio 91 - 13h30 14h15min

AULA - Praticas de Hardware

1. TEMA/ CONTEUDO

Sensibilizagcdo do Outubro Rosa

2. OBJETIVO

Conscientizar os estudantes sobre o Outubro Rosa;
Promover a semana do outubro rosa;

Criar um ambiente de apoio e informagéo;
Incentivar agdes;

Utilizar a tecnologia, através de videos;

Utilizar a plataforma Canva;

Amplificar o alcance da campanha.

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

Inicialmente, o professor faz com que os alunos mergulhem na conscientizagdo do outubro rosa
através de pesquisas. Apos isso, irdo realizar cartazes, expressando artisticamente mensagens
impactantes sobre a importancia da prevencéo. Em seguida, irdo explorar o potencial da tecnologia,
realizando videos com a plataforma Canva e Inshot, com o material que eles mesmos produziram.

4. RECURSOS

Computador

+ Celular
Programa Canva
Programa InShot
Youtube
Folhas
Canetas

5. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Participacéo em aula, realizacao dos cartazes e construgéo dos videos.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

Nao se faz necessario devido a ndo ter na turma aluno com necessidades especificas.
DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:

N&o se aplica

Sensibilizagdo Outubro Rosa
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CAPITULO 4

CONSTRUINDO MEU PORTFOLIO MULTIDISCIPLINAR

Instituicao IESTA - Marau RS

Elis Regina Albano, Graziela Bergonsi Tussi, Irani Bernadete Roani, Lucas
Professores Werschedet Rodrigues
Curso

Estudos Fundamentais em Etapa --

Tecnologia , Matematica, Artes,

Lingua Portuguesa e Literatura,
Disciplinas Lingua Inglesa e Geografia

Ensino Fundamental e Ensino Ano Letivo 2023
Turmas Médio
Tema Construindo meu Portfélio Multidisciplinar
Data 28/11/2023 Horas-aula 1h

Turma 1 - 08h Hora término | 9h45min

Hora inicio Turma 2 — 10h 11h45min

AULA — Praticas de Google Site

1. TEMA/ CONTEUDO

Disciplinas Envolvidas:
» Lingua Portuguesa
+  Matemética

- Ciéncias

+ Artes

- Geografia
+ Inglés

Ferramentas do Google Workspace:

+ Google Sites: para a criagao do portfolio online.
Google Docs: para a escrita de textos e reflexdes.
Google Planilhas: para o registro de dados e andlise.
Google Podcasts: para criar e compartilhar podcasts.

2. OBJETIVO

Objetivo Geral: Desenvolver um portfélio online ao longo do ano letivo, integrando diversas
disciplinas e ferramentas do Google Workspace.

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

A. Inicialmente, o professor fara acolhida aos estudantes realizando a chamada e explicando a
dinamica.

B. Nesta fase, os alunos escolherdao um tema para o portfélio e estabelecerdao metas pessoais
relacionadas ao projeto. Isso inclui a definicdo de objetivos especificos, areas de interesse e o
que desejam alcancar ao longo do ano.

C. Os alunos comegardo a coletar contetdo relevante para seus portfélios, incluindo textos,
imagens, graficos, registros de atividades em planilhas e materiais de audio para os podcasts. As
disciplinas individuais podem contribuir com contetdo relacionado aos seus curriculos.

D. Desenvolvimento do Portfélio no Google Sites

E. Os alunos utilizardo o Google Sites para criar suas paginas de portfélio. Eles organizardo
o contetdo de maneira légica e atraente, criando secées como “Sobre Mim”, “Conquistas”,
“Projetos”, “Reflexdes” e “Minha Evolucao”.

F. Documentacao e Reflexao : Os alunos escreverao reflexdes sobre seu progresso ao longo
do projeto, utilizando o Google Docs. Essas reflexdes devem abordar desafios enfrentados,
conquistas alcancadas, licbes aprendidas e como o projeto impactou seu crescimento.

Construindo meu Portfélio Multidisciplinar
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G. Andlise de Dados e Podcasts: Os alunos utilizardo o Google Planilhas para analisar dados
relacionados ao tema de seus portfolios, como notas, estatisticas ou metas alcancadas. Além
disso, eles criardo podcasts curtos para compartilhar seus principais aprendizados e experiéncias
ao longo do projeto.

H. Revisao e Aprimoramento: Os alunos revisarao e aprimorarao seus portfélios no Google Sites.
Isso incluira a revisdo de contetido, design e navegacéao, visando a criagdo de uma apresentacéo
final de alta qualidade.

I.  Apresentagdo dos Portfolios: Nesta fase, os alunos apresentarao seus portfolios em sala de aula.
Além disso, poderéo organizar uma exposicao virtual para compartilhar seus trabalhos com uma
audiéncia mais ampla.

Avaliagao e Critérios de Avaliagao: Os portfélios dos alunos serdo avaliados com base em critérios

que incluem a qualidade do conteldo, organizagéo, reflexdes significativas, anélise de dados,

cumprimento de metas estabelecidas e participacéo ativa no projeto.

Interagéo e Colaboracéo:

» O projeto promovera a interagao e colaboracao entre os alunos e professores por meio das
ferramentas de comunicagéo e compartilhamento do Google Workspace. Isso facilitara a troca de
ideias, feedback e suporte ao longo do projeto.

Atividades de Sala de Aula:

+ As atividades em sala de aula incluirdo discussdes em grupo, apresentacdes individuais, revisdes
de pares e orientagédo individualizada para apoiar o progresso dos alunos.

Recursos Necessarios:

» Para aimplementacéo bem-sucedida do projeto, os alunos precisardo de acesso a computadores,
uma conexao a internet estavel e, se necessario, equipamentos de gravagao de audio para a
criacao de podcasts.

Apoio ao Aluno:

» Os alunos receberao orienta¢éo e apoio continuo dos professores ao longo do projeto. Isso
incluira sessoes individuais, tutoriais, feedback regular e assisténcia na resolugao de desafios.

Resultados Esperados:

» Espera-se que os alunos concluam o projeto com portfélios digitais bem elaborados que
demonstrem seu crescimento, aprendizado e habilidades interdisciplinares. Este projeto busca
proporcionar uma experiéncia de aprendizado significativa e integradora ao longo do ano letivo.

4. RECURSOS

+ Salade aula
+  Chromebook
» Software de apresentacao

+  Projetor
+ Caneta para quadro branco
» Apagador

5. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Participacéo em aula, observacdes através de perguntas questionadas oralmente, se o aluno
compreendeu os principais objetivos relacionando ao trabalhado em aula e resolucdo das atividades
propostas (Pratica de Instalacéo).

6. CRONOGRAMA

Semana 1-2: Introducéo ao Projeto

+ Apresentacao do projeto aos alunos.

- Criagdo das contas no Google Workspace, se necessario.

+ Visdo geral das ferramentas a serem utilizadas.

Semana 3-4: Definindo Metas e Temas

» Os alunos escolhem um tema para o portfélio (por exemplo, “Minha Jornada de Aprendizado”).

» Estabelecimento de metas e objetivos pessoais.

Semana 5-12: Coleta de Conteudo

» Os alunos comecam a coletar conteudo para o portfélio, como textos, imagens, gréaficos, registros
de atividades em planilhas e audio para podcasts.

» As disciplinas individuais podem contribuir com conteudo relacionado aos seus curriculos.

Semana 13-20: Desenvolvimento do Portf6lio no Google Sites

+ Os alunos utilizam o Google Sites para criar suas paginas de portf6lio, organizando o contetido de
forma atraente e logica.

Construindo meu Portfélio Multidisciplinar
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»

» Eles incluem secbes como “Sobre Mim”, “Conquistas”, “Projetos”, “Reflexdes” e “Minha Evolugao”.

Semana 21-28: Documentagéo e Reflexao

» Os alunos escrevem reflexdes sobre seu progresso ao longo do ano, utilizando o Google Docs.

» Incluem reflexdes sobre desafios, conquistas e aprendizados.

Semana 29-36: Analise de Dados e Podcasts

+ Os alunos utilizam o Google Planilhas para analisar dados relacionados ao seu tema (por
exemplo, notas, estatisticas, metas atingidas).

» Eles criam podcasts curtos discutindo seus principais aprendizados e experiéncias.

Semana 37-40: Reviséo e Compartilhamento

+ Os alunos revisam e aprimoram seus portfélios no Google Sites.

» Preparam-se para compartilhar seus portflios com colegas, professores e familiares.

Semana 41-42: Apresentagéo dos Portfolios

» Os alunos apresentam seus portfélios em sala de aula.

- Podem organizar uma exposigao virtual para compartilhar com uma audiéncia mais ampla.

Avaliagédo:

+ Os portfélios serdo avaliados com base na qualidade do contetido, organizacgao, reflexdes e
cumprimento das metas estabelecidas.

7. REFERENCIAS

Kenski, V. M. (2018). “Educacao e tecnologias: o novo ritmo da informagéo.” Campinas: Papirus.

Construindo meu Portfélio Multidisciplinar
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CAPITULO 5

GOOGLE SALA DE AULA

Instituicao SMED POA e 27° CRE - aplicado na escola piloto EMEF Morro da Cruz
Darla Fanfa, Daison Paz, Jossiane Boyen Bitencourt, Juliano Souto Moreira da

Professor Silva Stumpf, Nilda Franchi e Taise Santos de Souza.

Curso Tecnologias Educativas

Disciplina Letramento em programacao Etapa -

Turma - Ano Letivo 2023

Google Sala de Aula como elemento de apoio ao processo de ensino e
Tema aprendizagem.

Data No decorrer do ano letivo de 2023 Horas-aula 4h aula por semana.
08h Hora 12h
Hora inicio término

AULA - Google Sala de Aula

1. TEMA/ CONTEUDO

0O uso do Google Sala de Aula como elemento de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem.

2. OBJETIVO

- Definir o conceito, os objetivos e a finalidade do Google Sala de Aula;
Desenvolver um passo a passo para os alunos se adaptarem com as funcionalidades basicas do
Google Sala de Aula, destacando icones, area de trabalho e procedimentos;
Usar o Google Sala de Aula como recursos para envio de trabalhos, participacdo em discussoes e
acesso a materiais compartilhados, bem como, para identificar o feedback de aprendizagem dos

alunos.

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

A. Acolhida aos alunos utilizando uma musica ambiente

B. Explicar o conceito do Google Sala de Aula como uma das ferramentas do Sistema Educacional
Google Workspace for Education.

C. Apresentar as funcionalidades do Google Sala de Aula tais como mural, pessoas e atividades;

D. Solicitar aos alunos que acessem sua turma através de login especifico, realizado anteriormente
por convite;

E. Exercitar a interacdo da turma através do mural - autorizado o acesso e as postagens pelo
professor;

F. Utilizar a aba atividades, encontrada no Google como elemento de avaliagdo, integrando suas
demais ferramentas, especialmente o “Google Docs”.

4. RECURSOS

Laboratério de informética - Espaco de inovagao
Chromebooks

Google Sala de Aula

Tela interativa

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Observacao do envolvimento dos alunos com as ferramentas disponiveis na plataforma, como
participacdo em discussodes, entrega de tarefas e interacdo com os materiais compartilhados.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

N&o se faz necessario devido a nao ter na turma aluno com necessidades especificas.

DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:

N&o se aplica

Google Sala de Aula
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7. REFERENCIAS

DAUDT, Luciano. Seis ferramentas do google sala de aula que vao incrementar sua aula. Disponivel
em: <https://www.qginetwork.com.br/6-ferramentas-do-google-sala-de-aula-que-vao-incrementar-sua-
aula/>. Acesso em: 11 nov.. 2023.

FARIA, E. T. O professor e as novas tecnologias. In: ENRICONE, D. (Org.). Ser professor. 4%
ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2004. p. 57-72. Disponivel em: http://aprendentes.pbworks.com/f/
prof_e_a_tecnol_5[1].pdf. Acesso em: 11 nov. 2021.

FUGIMOTO, Sonia Maria Andreto; ALTOE, Anair. O Computador na Sala de Aula: O
Professor de Educacgéao Basica e sua Préatica Pedagogica. In: Seminario de Pesquisa do
Programa de P6s-Graduacao em Educacéo, 9., 2010, Maringa. Anais... Maringa: UEM, 2010.

Disponivel em: http://www.ppe.uem.br/publicacoes/seminarios_ppe_2009.
2013._2010/pdf/2010/014.pdf Acesso em 11 nov. 2023.
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CAPITULO 6

DESENVOLVIMENTO DE UM PRODUTO INOVADOR
TECNOLOGICO

Instituicao Escola Estadual Tereza Francescutti
Professor Eric Batista da Silva
Curso -
Disciplina Cultura e Tecnologia Digital Etapa -
Turma 1° Ano - Turma 103 Ano Letivo 2023
Tema Desenvolvimento de um Produto Inovador Tecnolégico
Data 09/11/2023 Horas-aula 1h

Turma 1 - 10h15min Hora 10h45min
Hora inicio | Turma 1 — 11h30min término 12h15min

AULA - Praticas de Hardware

1. TEMA/ CONTEUDO

Criacdo de um produto digital inovador utilizando as ferramentas do google e outras ferramentas
tecnologicas.

2.

OBJETIVO

Compreender o processo de desenvolvimento de um produto inovador.
Explorar o uso da tecnologia na criagao de produtos inovadores.
Analisar as etapas de um processo criativo.

Promover a criatividade e a resolugéo de problemas.

METODOLOGIA OU ATIVIDADE

. Criagéo de uma logo da marca, slogan, site, publicidade, propagandas e apresentacdes do

. Os devem apresentar seus projetos desenvolvidos em uma apresentacao que sera divulgada a

. Apds cada apresentacao, promover uma discussdo em sala de aula. Incentivando os alunos a

Explique as etapas do processo de desenvolvimento de um produto inovador:
Identificagéo de uma necessidade ou oportunidade.

Geracéo de ideias.

Prototipagem e teste.

Desenvolvimento e aprimoramento.

Lancamento e comercializacao.

Destaque a importancia da pesquisa de mercado para entender o publico-alvo e suas
necessidades.

Dividir os alunos em grupos com a tarefa de criar um conceito para um produto inovador que
utiliza a tecnologia.

Cada grupo deve seguir as etapas do processo de desenvolvimento

projeto desenvolvido utilizando as ferramentas do google, canva e outras plataformas com
inteligéncia artificial.

toda turma.

fazerem perguntas, fornecer feedback e avaliar o potencial de inovagao de cada conceito.

. RECURSOS

Laboratério de Informatica
Chromebook

Software de apresentacao
Projetor

Caneta para quadro branco
Apagador

Desenvolvimento de um Produto Inovador Tecnoldgico
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5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Avaliacdo dos alunos baseada na participacéo, na qualidade do processo criativo, do envolvimento
com o projeto, da correta utilizacdo das ferramentas tecnolégicas e de sua apresentacdo em grupo e
no ensaio sobre um produto inovador pesquisado.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

N&o se faz necessario devido a nao ter na turma aluno com necessidades especificas.
DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:

N&o se aplica

7. REFERENCIAS

Projeto Amanha. (2017). “Projeto de Pesquisa Speak Up para Aprendizagem Digital.” Obtido em
https://tomorrow.org/speakup/

Educause (https://www.educause.edu) - Uma organizagéo que se dedica a promover o uso eficaz da
tecnologia na educacgédo. Acesso em 15 Out. 2022.

Desenvolvimento de um Produto Inovador Tecnoldgico
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CAPITULO 7

GOOGLE FORMS

Instituicao Escola Estadual de Educacao Basica Padre Benjamim Copetti
Professor Jéssica Nunes da Rosa, Luciane Fardin, Tailini Pfeifer
Curso Ensino Médio - Curso Normal
Sociologia e Filosofia da Etapa 3° trimestre

Disciplina Educacao
Turma 201 e 301 do Curso Normal Ano Letivo 2023
Tema O uso do Google Forms
Data 22.11.2023 Horas-aula 3h-a

Turmas 201 - 07:45h Hora 07:45h
Hora inicio Turma 301 — 07:45h término 11h45min

AULA - O uso do Google Forms

1. TEMA / CONTEUDO
O uso do Google Forms para pesquisas sociais e coleta de dados.
2. OBJETIVO

Refletir sobre fatos sociais;

Dialogar com os alunos sobre assuntos relevantes vividos na fase do ensino médio;

Refletir e criar perguntas sociais;

Usar instrumento de coleta e registro de dados para a realizacdo de uma pesquisa em sala de aula

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

A. Inicialmente, o professor ir4 abordar o tema Fatos Sociais, introduzindo uma reflexao sobre
problemas, davidas e trajetérias do adolescente no ensino médio;

B. Momento para os estudantes trazerem seus pensamentos e anseios vivenciados durante o
periodo do ensino médio, dando o direito a todos para se expressar em torno de seus desafios e
visé@o para o futuro.

C. Separagéao de grupos na turma para a producao de questionarios utilizando a ferramenta Google
Forms;

D. Producéo do formuléario; tema importante de refletir na fase do ensino médio:
Comportamento,objetivos, dificuldades, escolhas, seu papel na sociedade.

E. Aplicacdo do formuléario na turma escolhida;

F. Apresentacéo dos resultados;

G. Integracéo e reflexao dos resultados;

H. Finalizagdo da aula.

4. RECURSOS
Google Forms
Computador
Software de apresentacao
Projetor

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Participagé@o em aula, observacdes através de perguntas questionadas oralmente, se o aluno
compreendeu o0s principais objetivos relacionando ao trabalhado em aula e resolugéao das atividades
propostas (Pratica do uso do Google Forms); Postura e integracdo na apresentagéao oral.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

N&o se faz necessario devido a nao ter na turma aluno com necessidades especificas.

DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:

N&o se aplica
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CAPITULO 8

CONSTRUCAO DE UM MURAL COM USO DE JAMBOARD

Instituicao EMEF Saint-Hilaire
Professor Sandra Sabino Souza
Curso Fundamental
Execucéo da aula sera no: Etapa -
Laboratério de Aprendizagem
Disciplina (L.A.) da EMEF Saint-Hilaire
7° ano e 8° ano alunos do L.A. Ano Letivo 2023
Turma (14 alunos)
Tema Construcao de um mural com o uso de Jamboard
Data 13 de 14 outubro Horas-aula 1he 30
8h 45 Hora 9h30
Hora inicio término

AULA - Uso do Jamboard

1. TEMA/ CONTEUDO

Construgdo de um mural com o uso do Jamboard

2. OBJETIVOS

» Acolher os estudantes explicando-lhes as fungbes e de como usar a ferramenta Jamboard
Dialogar com os alunos e alunas sobre o tema escolhido para o mural “ O que te inspira, o que te
empolga na vida?”

Construir murais com o Jamboard

METODOLOGIA OU ATIVIDADE

Inicialmente, o professor fara acolhida aos estudantes

Apresentacao das fungdes e de como usar o Jamboard para construgéo de murais/painéis
Conversa listando pessoas que nos inspiram ou coisas que nos empolgam na vida
Apresentacao de um exemplo de mural pronto

Pratica: criagdo de um mural com o tema “ O que te inspira, o que te empolga na vida?”
Apresentacao dos murais criados na aula

Finalizagdo da aula

Impressao do material dos estudantes

slrommoow»|w

RECURSOS

Caneta para quadro branco
Apagador

Chromebooks

Impressora

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Observar a participagdo em aula do estudante, através de suas perguntas e comentarios. Perceber
se o(a) aluno(a) esta utilizando o Jamboard para construgdo do seu mural “ O que te inspira, o que te
empolga?” de forma adequada.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

Nao se faz necessario devido a néo ter na turma aluno com necessidades especificas.
DA AVALIACAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:

N&o se aplica

7. REFERENCIAS

Construgéo de um mural com uso de Jamboard
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Google Sala de Aula para Professores: Como usar o Jamboard, o quadro do Google. Disponivel em:
https://edu.gcfglobal.org/pt/google-sala-de-aula-para-professores/como-usar-o-jamboard-o-quadro-
do-google/1/

GOOGLE FOR EDUCATION. An Introduction to the Jamboard App (First Day of Jamboard). YouTube,
16 nov. 2018. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=hVZPh8Zz8lw>. Acesso em: 30
ago. 2023
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https://edu.gcfglobal.org/pt/google-sala-de-aula-para-professores/como-usar-o-jamboard-o-quadro-do-google/1/
https://edu.gcfglobal.org/pt/google-sala-de-aula-para-professores/como-usar-o-jamboard-o-quadro-do-google/1/

CAPITULO 9

GAMIFICACAO NA ALFABETIZACAO

Instituicao EMEF Chapéu do Sol
Professor Andréa Camargo de Souza Lazaro , Elisa Dias Kowalski, Fabiani Ortiz Portella,
Leonardo Rocha de Almeida, Tais Girard dos Santos e Volnei Ferreira Pereira.
Curso Fundamental
Disciplina Portugués Etapa 2°ano- EF |
Turma 2° Ano - Turma 21 e 22 Ano Letivo 2023
Tema Gamificagéo
Data 11/11/2023 Horas-aula 1h30min
Horario Turma 1: 08h - 9h30min
Turma 2: 10h30min - 12h

AULA - Praticas de Hardware

1. TEMA / CONTEUDO
Gamificagéo no processo de alfabetizagéo
2. OBJETIVO

Incentivar o aluno a procurar as letras distribuidas no teclado.

» Verificar se o aluno entende a reversibilidade das letras.

» Verificar se 0 aluno ja conhece o proprio nome, Caso néo saiba procurar no caderno de
identificacéo.

-+ Verificar se 0 aluno consegue buscar informagdes junto aos colegas, corrigindo com auxilio dos
pares que podem usar o caderno.

» Incentivar os alunos a terem o caderno completo para que possam procurar palavras trabalhadas

anteriormente.

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

A. Ainsercao da gamificagdo no processo de alfabetizacdo se deu a partir da proposta de incentivar
os alunos a usarem os computadores disponibilizados na escola, mesmo que precarios.

B. Os computadores apresentavam sistema operacional livre, tendo software livre de edicéo de
texto. Nem todos os 15 computadores da sala de informética funcionavam. Sendo utilizados
apenas 7 que apresentavam condi¢des de uso e acesso a um editor de texto.

C. Os alunos do segundo ano do ensino fundamental foram divididos conforme seu nivel de escrita
(FERREIRO e TEBEROSKY, 1999) sendo instigados a realizar agdes de escrita e revisdo numa
ideia de jogo, em que, ao finalizar cada etapa, uma nova dificuldade seria inserida.

4. RECURSOS

+  Chromebook
Sala de inovagao
Lousa interativa

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Participacéo em aula, observacgdes através de perguntas questionadas oralmente, se o aluno
compreendeu o0s principais objetivos relacionando ao trabalhado em aula e resolu¢é@o das atividades
propostas (Pratica de Instalagéo).

6. PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

N&o se faz necessario devido a nao ter na turma aluno com necessidades especificas.
DA AVALIAGAO DOS ALUNOS COM NECESSIDADE ESPECIFICAS:

N&o se aplica

7. REFERENCIAS

ROCHA, Leonardo; FUCK, R. S. ; SILVA, P. G. . Estratégias de gamificagcdo no processo de
alfabetizacao: experiéncia em uma escola da rede publica.. Revista Redin, v. 6, p. 1-10, 2017
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CAPITULO 10

PESQUISAS SOBRE GAMES: GENEROS DOS |JOGOS
ELETRONICOS

Instituicao EEEM Nova Sociedade - Nova Santa Rita/RS

CRISTIANO DOS REIS, LIZI ANE VARGAS, PAULA, SANDRA SABINO SOUZA,
RICE= s MARISA ELY MILANO
Curso --

CULTURA E TECNOLOGIA Etapa -
Disciplina DIGITAL
Turma 101 Ano Letivo 2023
Tema Pesquisa sobre Games: Géneros dos jogos eletrénicos
Data 09/11/2023 Horas-aula 3 horas

e 08:00 Hora 11:00

Hora inicio e

AULA - Praticas de Uso dos Recursos Tecnologicos e Audiovisuais
1. TEMA/ CONTEUDO

Conhecer o mundo de jogos em que os alunos estéo inseridos, através de pesquisa no Google
Forms, para que possamos usar de forma educativa em sala de aula proporcionando aprendizado e
uma cultura de mundo mais abrangente.

2. OBJETIVO

» Acolher os interesses dos estudantes, conversando criticamente sobre os jogos que tem
participado de forma online.

- Descobrir as preferéncias dos alunos através de pesquisa com Google Forms.
Apresentar e desafiar os alunos sobre as facilidades em aprender algo através de jogos e
também sobre os perigos que existem, assim como as precaugdes a serem tomadas.
Identificar e explicar os diferentes géneros dos jogos eletronicos (acado, aventura, estratégia,
esportes, etc) e as plataformas que podem ser jogadas (consoles, computadores, dispositivos
moveis).

+ Avaliar a atividade através do Google Forms.

3. METODOLOGIA OU ATIVIDADE

1. Aaplicacédo do questionario inicial através do Google Forms com os dispositivos dos estudantes e
outros oferecidos pela escola.

2. Montagem dos grupos de trabalho para pesquisa.

3. Grupos faréo pesquisa por um tempo determinado pelo professor e na sequéncia fazer uma breve
apresentacdo para os colegas e professor.

4. Preencher o formuléario de conclusao.

4. RECURSOS

+  Computador

+ Apresentacao no Canva da atividade.
+ Projetor

+ Quadro de giz

+ Apagador

+ Rede de Wi-FI

5. AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

Interpretacdo dos formularios 1 e 2 do Google Forms e andlise das respostas escritas. Participagdo
no seminario de apresentacéo das pesquisas em grupo.

6.PLANO EDUCACIONAL INDIVIDUAL - PEI

Pesquisa sobre Games: Géneros dos jogos eletronicos



N&o se faz necessario devido a nao ter na turma aluno com necessidades especificas.

7. REFERENCIAS

SANTOS, R. A. B. DOS et al. A utilizagdo de jogos como ferramenta auxiliar no ensino da
Matematica. Revista Educagéo Publica, v. 21, n. 42, 23 nov. 2021.

MEIRELES, J. et al. A utilizacdo de Jogos Online em Sala de Aula. [s.I: s.n.]. Disponivel em: https:/
repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/24233/Ferreira_Juliane_Michels.pdf?sequence=1

AMORIM, M. et al. Aprendizagem e Jogos: didlogo com alunos do ensino médio-técnico. Educacéo &
Realidade, v. 41, n. 1, p. 91-115, 1 mar. 2016.
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