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PREFACIO

A utilizagdo de ferramentas digitais tem revolucionado o ensino,
proporcionando aulas mais dindmicas, interativas, colaborativas e
fomentando nos discentes uma posi¢gdo de protagonistas do proprio
aprendizado. Pensando nisso, este manual foi elaborado para apresentar e
orientar educadores no uso de quatro poderosas plataformas: Genially,
Mentimeter, Jamboard, Jigsaw Planet e Canva. A proposta ¢ auxiliar
professores e facilitadores a integrar essas tecnologias em suas praticas
pedagbgicas, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.

Com o avango da tecnologia e a crescente demanda por
metodologias ativas, ferramentas interativas tornam-se essenciais para
aumentar o engajamento dos alunos. A aprendizagem se torna mais
envolvente quando os estudantes participam ativamente da constru¢cdo do
conhecimento. Por isso, este manual busca apresentar solugdes acessiveis e
eficientes para tornar as aulas mais dindmicas.

O material aqui apresentado ¢ voltado para educadores e
facilitadores, trazendo uma abordagem pratica e objetiva. O leitor
encontrard uma introdu¢do ao tema, a apresentacdo detalhada de cada
ferramenta, tutoriais praticos para a criagdo de atividades interativas e
sugestdes pedagogicas para aplicacdo em sala de aula.

O uso dessas ferramentas vai muito além do simples entretenimento.
Elas podem ser aplicadas na estimulacdo da participagdo ativa dos alunos,
na criacao de atividades colaborativas, na gamificacdo do aprendizado e em
avaliacOes formativas mais dinamicas.

Ao utilizar este manual, espera-se que os educadores consigam inovar
suas metodologias, tornando suas aulas mais envolventes e interativas. A
tecnologia, quando bem aplicada, tem o poder de transformar a experiéncia
de aprendizagem, proporcionando maior autonomia € engajamento aos
alunos.

Este guia pratico € um convite para explorar novas possibilidades no
ensino, pois o uso de ferramentas digitais permite uma abordagem mais



moderna e alinhada as demandas do século XXI, onde a interatividade e a
participacao ativa sdo essenciais para um aprendizado significativo. Com as
informagdes apresentadas aqui, os professores terdo mais oportunidades
para transformar suas aulas e engajar ainda mais seus alunos.



APRESENTACAQO

A tecnologia transformou a maneira como aprendemos € ensinamos.
No cenério educacional atual, o uso de ferramentas digitais ¢ essencial para
tornar as aulas mais dindmicas, interativas e envolventes. Este e-book foi
desenvolvido para educadores que desejam inovar em suas praticas
pedagbgicas, explorando recursos digitais para potencializar o aprendizado
de seus alunos.

Aqui, vocé encontrara uma selecdo de sites e aplicativos
cuidadosamente escolhidos, que podem ser explorados e utilizados em
diferentes disciplinas e niveis de ensino. Além disso, sdo apresentadas dicas
de como integra-los ao planejamento das aulas, tornando o ensino mais
acessivel e motivador.

Com exemplos praticos, sugestdes de atividades e dicas para
personalizar o uso dessas ferramentas, este livro ¢ um guia para professores
e demais profissionais da educacdo que querem se adaptar as novas
demandas educacionais e despertar ainda mais o interesse de seus alunos
pelo conhecimento.

Seja vocé um docente experiente ou alguém iniciando na carreira,
este material ajudard a transformar suas aulas, proporcionando experiéncias
de aprendizado mais eficazes e significativas.



INTRODUCAO

Com o avango da tecnologia, o uso de ferramentas digitais tem se
tornado essencial para tornar as aulas mais dindmicas, interativas e
envolventes. O ensino tradicional, baseado apenas na exposi¢dao oral e no
uso de materiais impressos, estd sendo complementado por recursos que
estimulam a participacdo ativa dos alunos, promovem a colaboracdo e
aumentam o engajamento no aprendizado.

Plataformas como Genially, Mentimeter, Jamboard e Jigsaw Planet
permitem que professores criem conteudos visualmente atraentes e
interativos, facilitando a compreensdao e tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais motivador. Com essas ferramentas, ¢ possivel criar
apresentagdes animadas, enquetes, nuvens de palavras, quadros
colaborativos e até mesmo jogos educativos, proporcionando uma
experiéncia mais rica e significativa para os estudantes.

Este manual apresenta um guia pratico sobre como utilizar essas
quatro ferramentas para transformar suas aulas, incentivando uma
participacdo mais ativa dos alunos e tornando o aprendizado mais
envolvente e eficaz. Cada se¢do contém um passo a passo detalhado para
que vocé possa utiliza-las de forma rapida e eficiente.



APRESENTACAO DAS
FERRAMENTAS

A seguir, apresento uma visdo geral de cada uma das plataformas
abordadas neste manual, destacando suas principais funcionalidades e
aplicacoes no contexto educacional.



Genially

genially

O Genially ¢ uma plataforma online que permite criar contetdos
interativos e visualmente atrativos, como apresentacdes, infograficos, quizzes,
jogos e imagens interativas. Sua interface intuitiva facilita a criacdo de materiais

dindmicos, que podem ser utilizados para engajar os alunos e tornar o aprendizado
mais envolvente.

Principais usos na educagao:

v Criar apresentagdes animadas e interativas.

v Elaborar mapas e infograficos interativos.

v Desenvolver jogos educativos e quizzes.

v Criar imagens clicaveis com contetidos ocultos ou explicativos.



Mentimeter

ol Mentimete

O Mentimeter ¢ uma ferramenta para criar apresentacdes interativas,
permitindo que o publico participe em tempo real por meio de enquetes, quizzes,

nuvens de palavras, perguntas e respostas. Ideal para envolver os alunos e captar
suas opinides de forma dinamica.

Principais usos na educagao:

v Criar enquetes ao vivo para captar a opinido da turma.

v Desenvolver quizzes e competigdes para reforcar o aprendizado.
v Gerar nuvens de palavras para brainstorming ¢ discussdes.

v Incentivar a participacdo anonima em aulas e palestras.



Jamboard

Jamboard

O Jamboard ¢ um quadro branco digital do Google, ideal para
atividades colaborativas. Ele permite que professores e alunos trabalhem
juntos em tempo real, adicionando anotagdes, imagens, post-its e desenhos
para organizar ideias e conceitos.

Principais usos na educagdo:

v Realizar brainstormings e discussdes colaborativas.

v Criar mapas mentais € resumos visuais.

v Desenvolver atividades interativas em grupo.

v Facilitar o ensino a distancia com participa¢do simultinea.



Jigsaw Planet

O Jigsaw Planet ¢ uma plataforma online que permite criar quebra-cabecas
personalizados, transformando imagens em desafios interativos. Ele ¢ uma 6tima
ferramenta para gamificar o aprendizado e tornar as atividades mais ludicas.

Principais usos na educagao:

v Criar quebra-cabegas educativos com conteudos didaticos.
v Trabalhar conceitos de forma visual e interativa.

v Proporcionar atividades recreativas que estimulam o raciocinio logico.
v Desenvolver desafios para motivar os alunos.



Canva

O Canva ¢ uma plataforma online de design grafico que permite criar
materiais visuais de forma intuitiva e sem necessidade de conhecimento

técnico. Ele oferece modelos prontos, elementos graficos e diversas
ferramentas para personalizagao.

Principais usos na educagao:

v Criar materiais didaticos

v Desenvolver projetos visuais
v Produzir cartazes



COMO CRIAR?



a) umaimagem interativa no
Genially:

com uma conta Google.
2 Clique em "Criar Genially" e selecione "Imagem Interativa".
3 Escolha um modelo pronto ou clique em "Em branco" para criar do zero.
4. Faga o upload da imagem que sera a base da interacao.
5. No menu lateral, clique em "Elementos Interativos" e arraste um icone, botdo
ou area clicavel para a imagem.
6. Configure a interatividade do elemento, escolhendo uma das opgdes:

Etiqueta: Exibe um pequeno texto ao passar o mouse.
Janela: Abre uma caixa com informagdes, imagens ou videos.
Link externo: Direciona para outra pagina ou site.
Navegacio entre paginas: Leva a outra parte do Genially.

7. Personalize o design, adicionando animagdes e efeitos visuais.

8. Clique em "Visualizar" para testar a interagao.

9. Finalize clicando em "Publicar" e compartilhe o link ou incorpore em outra
plataforma.


https://genially.com/pt-br/

Dicas:

v Use icones chamativos para indicar areas interativas.
v Adicione videos ¢ animagdes para enriquecer a experiéncia.
v Ideal para mapas interativos, infograficos e apresenta¢des dinamicas.

Figura 1. Imagem interativa disponivel em https.//view.genially.com/64ac4eaa?5e38e00115715b3/interactive-image-o-

que-sao-micoses


https://view.genially.com/64ac4eaa25e38e00115715b3/interactive-image-o-que-sao-micoses
https://view.genially.com/64ac4eaa25e38e00115715b3/interactive-image-o-que-sao-micoses

b)  uma nuvem de palavras no

Mentimeter:

1. Acesse Mentimeter por meio do site
https://www.mentimeter.com/ e faga login com uma conta
Google.

2. Clique em "New Presentation" para criar uma nova
apresentacao.

()

No menu lateral, clique em "Type" e selecione "Word Cloud".
4. Digite a pergunta no campo de edi¢do (exemplo: "O que vocé
acha deste evento?").

5. Configure o nimero de palavras que cada participante pode
enviar.

6. Clique em "Share" e copie o cddigo ou link para enviar ao
publico.

7. Conforme os participantes enviam palavras, a nuvem ¢ gerada
automaticamente na tela.

Dicas:

v Quanto mais uma palavra for repetida, maior sera o tamanho dela na
nuvem.

v Pode ser usado para brainstormings, feedbacks e dindmicas.


https://www.mentimeter.com/

Join at menticom | use code 13439204 i Mentimeter

Quando penso em fungos, penso em...

19 responses

bolor organismos simples
v T,
g microscopico candidiase oral
\2 9 pédeatleta gorgonzola
£ < matéria organica sapinho
5 0 antibidtico
e = g frieira fermento biolégico
8 'S 2 decompositores
Q O cogumelo

leveduras umidade

Figura 2: Nuvem de palavras — Fonte: autora, 2024




c)

Jamboard

um painel interativo no

1. Acesse Jamboard e faga login com uma conta Google.
Clique em "+" (Novo Jam) para criar um quadro novo.
3. Use as ferramentas disponiveis:

e Caneta para desenhar.
e Nota adesiva para adicionar textos rapidos
e Imagens para ilustrar
e Laser pointer para destacar areas

4. Compartilhe o link para colaboragdao em tempo real.

Dicas:

v Ideal para brainstorming e aulas colaborativas.

v Pode ser integrado com Google Drive para salvar os trabalhos.

Nem todos os
fungos sdo
benéficos.

Cogumelos nascem
em ambientes
umidos e nem todos
podemos comer.

Cogumelos
podem ser
comestiveis.

—

Micoses sdo
doengas

causadas por

fungos. (il

Os fungos
ficam em
lugares
amidos.

Tem fungos que
podem ser vistos a
olho nu, ou usando

microscépio. [N
—

Quem descobriu a
penicilina foi o
bacteriologista

Alexander Fleming.
I

Penicilina é
um antibiético
feito a partir
de um fungo.

A levedura
(\‘b deixa a massa
0 do psio
\@Q fofinha. i)
A penicilina
foi o primeiro boltf:' I'I'IIErltéo
antibiético. 16gico é o
mesmo que
levedura.
Candidiase
::‘:lg::t:i‘:‘]e oral é comum
e 22
animais.

Os fungos se
alimentam de
matéria

orgénica.
A

Pano branco é uma

doenc¢a causada por
fungo e que deixa o
corpo com manchas

brancas. (SN

Fungos nio
sdo plantas
nem animais.

Figura 3: Jamboard coletivo — Fonte: autora, 2024







Dicas:

d) um quebra-cabeca no
Jigsaw Planet:

Acesse Jigsaw Planet por meio do site
https://www.jigsawplanet.com/ e clique em "Sign In" para criar
uma conta (opcional).

Clique em "Create" no menu superior.

Clique em "Escolher arquivo" e selecione uma imagem do seu
computador.

Digite um nome para o quebra-cabeca e, opcionalmente, adicione
uma descrigao.

Escolha o numero de pecas desejado (quanto mais pegas, mais
dificil serd).

Marque opg¢des como "Rotacdo de pecas" se quiser que os
usuarios precisem gira-las.

Clique em "Criar" para gerar o quebra-cabeca.
Compartilhe o link com outras pessoas para que possam joga-
lo.

v Use imagens educativas ou tematicas para aulas ¢ dindmicas.
v Ideal para atividades Iudicas com criangas ¢ adultos.
v Vocé pode acessar e jogar quebra-cabegas criados por outras pessoas.


https://www.jigsawplanet.com/

Figura 4: Quebra-cabe¢a — Fonte: autora, 2024



e) um poéster no Canva:

1. Acesse o Canva entrando no site www.canva.com ¢ faca login com sua

conta gmail.

2. Escolha um Modelo: clique em "Criar um design" e selecione "Poster".
Vocé pode escolher um modelo pronto ou comegar do zero.

3. Personalize o Poster: edite textos, cores, fontes, adicione imagens, icones
e elementos graficos.

4. Revise e Ajuste: verifique se tudo esta correto e bem alinhado.

5. Baixe ou Compartilhe: clique em "Compartilhar", escolha o formato e
baixe. O seu poster podera ser compartilhado via link ou redes sociais.

Dicas:

v Use para criagdo de cartazes educativos.

v Transforme informagdes complexas em diagramas visuais ou
infograficos.

v Portfolios podem ser criados de forma rapida ¢ interessante.


https://www.canva.com/

Uma memibxana inflamatiria
superficial branca
acingentada, em que estdo
presentes MICTONganismos

Figura 5: Poster produzido por alunos do 5° ano EF - Fonte: autora, 2024



A UTILIZACAO DE
FERRAMENTAS DIGITAIS
EM UMA SEQUENCIA
DIDATICA

A sequéncia didatica ¢ um conjunto organizado de atividades
pedagogicas planejadas com um objetivo de aprendizagem claro e
especifico. Essas atividades sdo encadeadas de forma lbogica e
progressiva, permitindo que os alunos avancem gradualmente na
construcao de conhecimentos, habilidades e competéncias. No contexto
dos anos iniciais do ensino fundamental, a sequéncia didatica ¢
especialmente importante porque organiza o processo de ensino-
aprendizagem ajudando o professor a planejar de maneira estruturada,
respeitando o nivel de desenvolvimento dos alunos, garantindo a
progressdo dos contetidos e favorecendo a aprendizagem significativa.
Ao propor atividades encadeadas, a sequéncia permite que os alunos
compreendam o contetdo de forma mais profunda, relacionando o que ja
sabem com o que estdo aprendendo.

As atividades da sequéncia didatica tém uma sequéncia logica e um
proposito claro, portanto, os discentes tendem a se engajar mais,
percebendo o sentido do que estdo fazendo, o que também possibilita a
avaliacdo continua, pois o professor pode acompanhar o
desenvolvimento dos alunos ao longo da aplicagdo, ajustando as
estratégias conforme necessario.

Em resumo, colocar a sequéncia didatica em pratica nos anos iniciais
¢ importante para garantir um ensino mais planejado, intencional e
eficaz, respeitando o ritmo de aprendizagem dos alunos e promovendo
avancos consistentes em sua formagao.



No desenvolvimento de uma sequéncia didatica, a inclusdo de
recursos digitais pode potencializar o engajamento dos alunos,
diversificar as estratégias de ensino e proporcionar diferentes formas de
expressdo e producdo de saberes. Ferramentas como as que foram
apresentadas neste e-book permitem a exploracao de contetidos de forma
dindmica, despertando a curiosidade e a autonomia dos estudantes.

Além disso, o uso das tecnologias digitais contribui para o
desenvolvimento de habilidades importantes para o século XXI, como a
criatividade, a comunicagdo, o pensamento critico e a resolugcdo de
problemas, entretanto, ¢ fundamental que o uso das tecnologias esteja
alinhado aos objetivos pedagogicos da sequéncia diddtica e ndo seja
apenas um recurso complementar ou distrativo. O planejamento do
professor deve considerar a intencionalidade didatica, a adequacao dos
recursos as necessidades da turma e a mediagdo necessaria para que 0s
alunos facam uso critico e reflexivo das ferramentas digitais.

Dessa forma, o uso consciente € bem estruturado das tecnologias
digitais na elaboragdo de sequéncias didaticas pode transformar o
ambiente escolar em um espaco mais inclusivo, participativo e
conectado com a realidade dos alunos, favorecendo aprendizagens mais
significativas e duradouras.

Veja o exemplo de uma sequéncia didatica pensada para uma turma
do 5° ano do ensino fundamental com base em objetivos de ensino e com
a utilizacao dos recursos digitais apresentados neste e-book.

A apresentacdo desta sequéncia didatica ndo tem a intengdo de ser
aplicada igualmente para toda e qualquer turma. A ideia principal ¢
apresentd-la como uma oportunidade de explorar as ferramentas
apresentadas no e-book e mostrar as possibilidades de adapta-la de
acordo com o interesse.






Aula 01

Objetivo
ensino

Objetivo

aprendizagem

Descricao
atividades

Delineamento da aula 1

de 1. Examinar materiais que tenham informagdes sobre

fungos.

de 1.1 Identificar informagdes e curiosidades sobre fungos

em diferentes suportes.

das 1o momento: Turma organizada em seis grupos com

cinco integrantes. Cada grupo recebeu um link de
acesso para resolver um quebra-cabeca (criado pela
docente), ou seja, montar ¢ desvendar a imagem. A
imagem apresentou trés tipos de fungos (bolor,
cogumelo e levedura) e, além disso, algumas frases e
questionamentos que a turma estudaria no decorrer das
aulas. Apos a montagem, fizemos uma roda de conversa
a respeito da imagem encontrada por cada grupo, e
questionei-os com as seguintes perguntas: Que imagem
¢ essa? Voces ja viram algo parecido? Onde? Sdo seres
vivos?

Link para acesso ao quebra-cabeca:
https://www.jigsawplanet.com/?

re=play&pid=20429bdf8fab

2° momento: Os alunos foram levados a biblioteca da
escola, onde puderam manusear diferentes materiais
com informa¢des diversas sobre fungos (revistas,
jornais, enciclopédias, etc.). No retorno a sala de aula,



https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=20429bdf8fab
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=20429bdf8fab

discutiram a respeito do material explorado, e os
contribuiram com suas primeiras impressdes sobre o
novo conteudo.

3° momento: Leitura do texto “O que sdao fungos?”
disponivel no material do aluno.

4° momento: Utilizacdo do mural de recados da sala,
onde cada grupo elegeu um representante para escrever
0 que aprenderam nesta primeira aula.

Recursos e/ou 1.Internet, notebooks, projetor, revistas e enciclopédias
Materiais (previamente selecionadas).






Consideragdes Finais

A educacgdo estd em constante transformacao, € os educadores que se
abrem para novas possibilidades sdo pegas-chave nessa evolucdo. Ao
explorar as ferramentas digitais apresentadas neste e-book — Genially,
Mentimeter, Jamboard, Jigsaw Planet e Canva — vocé d& um passo
importante em direcdo a uma pratica pedagodgica mais interativa, criativa e
conectada com os desafios e expectativas do século XXI.

Mais do que dominar plataformas, trata-se de repensar o papel do
professor em sala de aula e reconhecer o potencial que a tecnologia tem de
empoderar os alunos como protagonistas do proprio aprendizado. Ao
aplicar os conhecimentos adquiridos aqui, vocé estard promovendo uma
educagdo mais dinamica, inclusiva e significativa.

Espero que este material tenha sido ttil e inspirador, e que ele sirva
como ponto de partida para novas descobertas, experiéncias e inovagdes em
sua jornada como educador. Continue explorando, testando e adaptando as



ferramentas ao seu estilo e a realidade dos seus alunos. Afinal, cada aula
pode ser uma nova oportunidade de transformar vidas através do
conhecimento.

Boa jornada e boas descobertas!



Delineamento da aula 2

Aula 02

Objetivo de ensino 2.1 Expressar que fungos sdo seres vivos que
necessitam de d4gua, nutrientes provenientes dos
substratos e gas oxigénio;

2.2 Identificar questdes e/ou aspectos cientificos em
situagdes experimentais ¢ ou cotidianas.

Objetivos de 2.1 Diferenciar fungos das plantas em relacdo a
aprendizagem necessidade de luz para o desenvolvimento.

2.2 Validar, através de experimento, que fungos sdo
seres Vivos.

Descricao das ;o yomento: Iniciamos a aula retomando as
atividades

descobertas da aula anterior e fazendo a leitura do
texto “Receitas da doutora abelha”, disponivel no
material pedagogico dos alunos. Apos, solicitei que
respondessem aos questionamentos que constam no
mesmo recurso, ¢ para finalizar, os alunos
pesquisaram (com auxilio da internet) informacoes
sobre o fungo Ascophaera apis, que ¢ mencionado no
texto.

2° momento: Os alunos foram levados ao laboratorio
de ciéncias, onde organizaram-se em trés grupos.
Cada grupo fez a montagem do seu experimento
“colonia de fungos”, que foi analisado diariamente,
até que completasse o ciclo de sete dias (ou mais). Os




alimentos utilizados foram: tomate, saché de cha e
erva-mate. Concomitante ao experimento, os alunos
fizeram o registro diario da atividade através de fotos
tiradas por eles com smartphones, € apds a conclusao
criaram um pequeno video utilizando o CapCut.

Recursos e/ou2.Livro didatico, internet, smartphone, recipiente
Materiais plastico, tomate, saché de chd e erva-mate (apos
utilizados).



Aula 03

Delineamento da aula 3

Objetivo de ensino 3. Identificar os trés tipos de fungos: levedura,

Objetivo de
aprendizagem

Descricao das
atividades

cogumelos e bolor.

3.1 Demonstrar através de esquema informativo as
principais caracteristicas dos trés tipos de fungos
estudados: levedura, cogumelos e bolor.

1° momento: Iniciamos a aula fazendo a leitura do QR
Code abaixo, onde os alunos puderam conhecer o
maior fungo do planeta.

2° momento: Leitura do texto disponivel no material
do aluno e realizagdo das atividades propostas no
mesmo material.

3° momento: Constru¢do de um mapa mental
individual, com palavras-chave, frases e desenhos,
evidenciando os trés tipos de fungos que aprenderam
€ suas principais caracteristicas.

4° momento: Colagem dos mapas mentais em um
mural coletivo, para que cada um possa observar
semelhangas e diferengas entre o seu e o dos colegas.




Recursos e/ou 3.Livro didatico, internet, folha de oficio, canetas
Materiais hidrograficas e lapis de cor.



Aula 04

Delineamento da aula 4

Objetivo de ensino 4. Explicar que a a¢do do fermento biologico faz com

Objetivos de
aprendizagem

Descricao das
atividades

que a massa do pao cresga.

4.1 Investigar a funcdo da levedura na producao de
alguns alimentos.

4.2 Validar uma atividade experimental.

1° momento: Atividade experimental “Levedura na
produ¢do do pao” — Os alunos foram levados para o
refeitorio da escola, onde observaram a fun¢ao da
levedura (fermento biologico) em fazer a massa
crescer.

Enquanto  aguardavam e acompanhavam o
experimento da levedura, os alunos foram convidados
a degustar alimentos que tenham fungos, neste caso, o
queijo gorgonzola (bolor) e champignon (cogumelo).

2° momento: Criacdo de uma “nuvem de palavras”
utilizando como recurso o Mentimeter - A conclusdo
desta aula ocorreu com um desafio individual para
cada aluno: pensar em uma palavra relacionada ao
tema fungos, porém, elas ndo poderiam se repetir
entre si, mas sim se complementar com a finalidade
de termos o maior nimero de palavras possivel.




Recursos e/ou 4. Farinha de trigo, agucar, fermento biologico, agua
Materiais morna, toucas e luvas, cogumelo champignon e queijo
gorgonzola.



Aula 05

Objetivo de
ensino

Objetivo de
aprendizagem

Descricao das
atividades

Delineamento da aula 5

5.1 Explicar o papel de cada ser vivo na cadeia
alimentar.

5.1 Esquematizar uma cadeia alimentar apresentando
fungos como decompositores.

1° momento: Os alunos assistiram o video “O reino dos
fungos para criangas” disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=WDdpPw2hHXU

para que pudessem retomar as primeiras aulas, discutir
sobre o papel dos fungos e a importancia que eles tém
no meio ambiente.

2° momento: Leitura do texto disponivel no material
didatico e realizacdo das atividades propostas no
mesmo.

3° momento: Os alunos foram organizados em trios
colaborativos para que montassem um diorama (modo
de apresentacdo artistica em modelo tridimensional,
com cenas da vida real), a fim de exemplificar o que
aprenderam, mostrando a funcdo dos fungos como
decompositores no meio ambiente.



https://www.youtube.com/watch?v=WDdpPw2hHXU

Recursos e/ou 5.Livro didatico, internet e materiais reciclaveis para
Materiais montagem do diorama.



Aula 06

Objetivo de
ensino

Objetivo de
aprendizage
m

Descricao das
atividades

Delineamento da aula 6

6. Nomear doengas causadas por fungos como micoses.

6.1 Explicar o significado de micose e descrever candidiase oral e pé
de atleta como os tipos mais comuns nos seres humanos.

1° momento: Aula invertida - Foi disponibilizado aos alunos (via
Portal Educagdo) um link que os conduziu para uma imagem
interativa no  Genially, onde puderam explorar o que
seria apresentado a respeito de doencgas causadas por fungos na aula
n° 6.

Link da imagem interativa:

href="https://view.genial.ly/64ac4eaa25e¢38¢00115715b3/interactive
-image-o-que-sao-micoses"
https://view.genial.ly/64ac4eaa25e38e¢00115715b3/interactive-
Image-0-que-sao-micoses

2° momento: Discussdo sobre o que encontraram na imagem
interativa e as primeiras impressoes sobre as proximas descobertas.

3° momento: Com a utilizacdo do livro didatico, os alunos se
aprofundaram nos conceitos € demais informacdes sobre causas e
prevengdes das doengas causadas por fungos.

4° momento: Alunos organizados em cinco grupos com seis
integrantes — Criagdo de um cartaz digital sobre doengas causadas
por fungos utilizando o Canva. Neste material os estudantes
deveriam apresentar: nome da doenca, o que causa, como prevenir €



imagens (que podem ser da internet ou desenhadas pelos alunos). Os
cartazes digitais foram compartilhados no Portal Educacdo e em
outros meios de comunicag¢do digitais disponiveis.

Recursos e/ou 6.Livro didatico, celular, internet e projetor.
Materiais



Aula 07

Objetivo de
ensino

Objetivos de
aprendizagem

Descricao das
atividades

Delineamento da aula 7

7. Identificar maneiras de prevenir doengas causadas
por fungos.

7.1 Relacionar doencas causadas por fungos com
situacoes que podem ocorrer no cotidiano.

7.2 Elaborar e apresentar maneiras de prevenir doengas
causadas por fungos.

1° momento: Iniciamos a aula com o compartilhamento
da charge abaixo. Apods analisa-la, os alunos foram
questionados sobre o assunto e desafiados a relaciona-
la com o que estamos estudando.

Fonte: https://encr.pw/RvE42

2° momento: Apresentacdo dos cartazes digitais criados
pelos alunos na aula anterior. Cada grupo explicou
como foi feito, a fun¢do de cada participante e as
informacgdes sobre a doenca pesquisada.

3° momento: Alunos organizados em circulo para uma
roda de conversa que teve inicio com o seguinte
questionamento: Todos os fungos que existem sdo
ruins?


https://encr.pw/RvE42

Para esta atividade, os alunos iniciaram uma pesquisa
na aula e concluiram em casa, onde escreveram um
pequeno texto que foi compartilhado com os demais na
aula seguinte.

Recursos e/ou 7. Internet, projetor, microfone e caixa de som.
Materiais



Delineamento da aula 8

Aula 08

Objetivo de 8. Registrar informagdes sobre a penicilina.

ensino

Objetivo de 8.1 Reconhecer que a penicilina ¢ produzida a partir de

aprendizagem |um fungo.



Descricao das
atividades

Recursos e/ou
Materiais

1° momento: Iniciamos a aula com a leitura dos textos
que foram escritos pelos alunos (solicitado como tarefa).

2° momento: Os alunos assistiram o video criado pela
professora sobre a descoberta da penicilina.

Link do video: https://youtu.be/zXehISDGpZM

Ap0Os o video os alunos foram questionados: Vocés ja
ouviram falar em penicilina? Em quais situagdes se
utiliza? De acordo com o video, quem a descobriu?
Como ela ¢ produzida?

2° momento: Leitura do texto disponivel no material do
aluno e discussao coletiva.

3° momento: Quiz Kahoot (criado pela professora) para
retomada do que estudaram, disponivel em
https://create.kahoot.it/details/9¢04d7c0-c472-4db3-
a944-32e2c09526¢cd

8. Internet, projetor e smartphones.


https://youtu.be/zXehlSDGpZM
https://create.kahoot.it/details/9e04d7c0-c472-4db3-a944-32e2c09526cd
https://create.kahoot.it/details/9e04d7c0-c472-4db3-a944-32e2c09526cd

Aula 09

Objetivo de
ensino

Objetivos de

aprendizagem

Descricao das
atividades

Recursos e/ou
Materiais

Delineamento da aula 9

9. Aplicar conhecimento sobre o conceito de fungos.

9.1 Produzir coletivamente um painel virtual.

9.2 Validar as aprendizagens sobre fungos através do
teste de conhecimentos.

1° momento: Realizacdo do teste de conhecimentos
sobre fungos, através de um formulario com perguntas
de multipla escolha disponivel em

2° momento: Jamboard coletivo - Apds a conclusao do
teste de conhecimentos, cada aluno acessou o link
disponibilizado pela professora e foi desafiado a
escolher uma frase que resumisse seu aprendizado ao
longo das aulas, fazendo com que o Jamboard fosse
criado simultaneamente por aqueles que fossem o
acessando.

9. Notebooks


https://forms.gle/ESNhzLRpBZLn9t8Q8

Aula 10

Delineamento da aula 10

Objetivo de ensino |[10. Demonstrar as aprendizagens sobre fungos

Objetivo de
aprendizagem

Descricao das
atividades

Recursos e/ou
Materiais

conceituando-os.

10.1 Elaborar um lapbook individual apresentando o
conceito, tipos € as principais caracteristicas sobre os
fungos.

1° momento: Culminancia da sequéncia didatica —
Confecg¢do de um lapbook individual, onde cada aluno
expressou tudo o que aprendeu demonstrando
conhecimento e criatividade sobre o assunto.

2° momento: Criagdo de um mini filme utilizando o
aplicativo CapCut, onde os alunos demonstraram o
que aprenderam a respeito do contetdo.

ApoOs a conclusdo, os lapbooks foram expostos no
sagudo da escola, e os minifilmes compartilhados e
apresentados em outras turmas como forma de alertar
e prevenir essas doencas.

10. Materiais diversos
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