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APRESENTACAO

Caro(a) colega professor(a),

A docéncia € uma prética desafiadora nos tempos atuais, dificilmente afastara
as tecnologias do contexto escolar, pois estdo inseridas em diversos setores da
sociedade, executando as mais variadas funcbes. Tais recursos tecnologicos
oferecem a escola, um meio enriquecedor para melhoramento da praxis pedagogica.

Este manual de orientacdes pedagdgicas foi pensado como recurso para lhe
auxiliar a planejar, dinamizar, executar propostas pedagoégica com a utilizacdo de
recursos tecnoldgicos e avaliar o desenvolvimento dos alunos e da aprendizagem,
elaborar atividades pedagdgicas que contribuirdo para a construcdo de
conhecimentos significativos para os alunos.

Este produto educacional foi desenvolvido como parte da dissertacdo de
Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica da
Universidade Estadual da Paraiba — UEPB e consiste em apresentar quatro propostas
de insergcédo de tecnologias digitais como facilitadoras do planejamento da aula, da
execugao em sala de aula e da avaliagdo da aprendizagem.

Ao elaborar este material levamos em conta a necessidade de propor uma
pequena mudanca das praticas de sala de aula, com a introducéo de pequenas acdes
com o uso de tecnologias digitais para dinamizar a aprendizagem, voltar a atencdo do
aluno para o contetdo e facilitar o processo de avaliacdo para o professor.

Entendemos que ndo é apenas no Ensino de Ciéncias que estas propostas
podem ser usadas, mas em qualquer outra disciplina e mesmo que as sugestbes que
constam neste material fiquem obsoletas, acreditamos que utilizar estes recursos
como ferramenta pedagdgica, abrira caminho para descobrir outras propostas tdo
dindmicas, versateis e interessantes como as que constam neste produto.

Convidamos, entdo, para que aprecie este trabalho como forma de
transformacao para sua sala de aula e para sua préatica e que o mesmo lhe seja util.
Nossa intencdo € de sugerir possibilidade de melhorias, tendo em vista que o aluno
atual € bem mais conectado e “antenado”. Esperamos que desperte o seu interesse

pela temética, Ihe incentivando a aprofundar os conhecimentos.

Os autores
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Ol3, professor(a)! Este produto educacional serve para
vocé professor, orientando como vocé pode inserir
propostas tecnoldgicas em seu planejamento e na

execuc¢ao das aulas.




INTRODUCAO

A sociedade vive ja a alguns anos um processo de mudanca com o advento
das tecnologias digitais. A digitalizacao das atividades cotidianas € um caminho sem
volta. A sociedade esta, a cada dia que passa, mais conectada. Ir ao banco, reservar
um quarto de hotel, pedir comida no restaurante que gostamos, chamar um taxi, essas
e outras acdes rotineiras do dia a dia, ja estdo impactadas pela presenca das
tecnologias digitais.

A educacdo esta vivendo este
TODO DIA SURGEM

TECNOLOGIAS PARA
TORNAR A VIDA MAIS
modernidade. Diante um mundo, cada FACIL, INTEGRADA,
vez mais digital e globalizado. Fronteiras INTELIGENTE E DIGITAL.
antes intransponiveis, foram superadas a

momentos desafiantes de evolugdo e

adaptacdo as novas configuracdes da

partir da popularizacéo da internet.

Desde os tempos primoérdios da educacédo sistematizada, a humanidade tenta
incorporar as diversas tecnologias educacionais. Ainda encontra-se hoje, o uso do giz
e da lousa, tecnologias que lembram os rabiscos feitos nas pedras pelos homens das
cavernas. No entanto, todo dia surgem tecnologias para tornar a vida mais féacil,
integrada, inteligente e digital. Estas sdo as novas perspectivas para a educacao.

Porém, sabe-se que alguns professores que estdo no exercicio da docéncia
ndo apresentam dominio tdo avancado com relacdo as tecnologias digitais, e em
alguns casos interesse em aprender, ensinando a criangas, adolescentes e jovens na
era da cultura digital (ALLAN, 2015). A educacdo se transformou, evoluiu mas o
docente encontra-se estagnado, falta formacéo continuada, faltam insumos nas
escolas, falta infraestrutura, equipamento e recursos.

Enfim, como ensinar ciéncias

. ante esta realidade? Como ir além na
ESTAS SAO AS NOVAS

PERSPECTIVAS PARA A

pratica se os recursos séao limitados ou
ultrapassados? Como promover uma

EDUCACAO.

aprendizagem significativa para o

aluno culturalmente tecnoldgico?




Este produto tem como objetivo geral Apresentar propostas de contribuicbes
didatico-pedagdgicas desenvolvidas a partir da insercéo de tecnologias digitais como
recurso pedagogico para planejamento, execucéao e avaliacédo no fazer docente. Como
objetivos especificos: promover as tecnologias digitais como alternativas para o fazer
docente e proporcionar a aquisicdo de conhecimento a partir de praticas com
tecnologias digitais viaveis e adaptadas as limitag6es da instituicdo de ensino.

Esta dividido em trés partes, sendo esta introducdo a primeira parte, com
problematica, justificativa e objetivos. A segunda parte traz um aporte tedérico, baseado
na mesma literatura que compds a dissertacéo, a qual este produto € parte integrante
e a terceira parte € a apresentacdo de trés praticas que foram trabalhadas no
minicurso com os professores de Ciéncias, mas que podem ser utilizadas em qualquer

disciplina.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Ampliar os conhecimentos sobre tecnologia é desafiador para o docente, uma
vez que ele ndo teve formacdo apropriada, além de ser base do progresso da
sociedade moderna, a todo o momento uma nova tecnologia € criada.

Os profissionais da educacdo que estdo em plena atuacdo nas escolas,
envolvidos completamente pelas atribuigcbes cotidianas, dispde de pouco ou nenhum
tempo para se dedicar a atualizagéo profissional ou estudos. O tempo e as outras
resisténcias do dia a dia ndo ajudam a acompanhar a avalanche de informacdes e
diversas alternativas de insercao tecnoldgica.

Em contrapartida, os estudantes estdo cada vez

mais sedentos por novas tecnologias que venham a
COMO
PASSAR DOS
ANOS, O
se adaptarem ao novo. PROEESSOR

Quanto ao fazer docente, em tempos de inovacdes ENSINARA

facilitar as atividades diarias escolares. Utilizam os novos
recursos sem temor algum, devido a grande facilidade de

tecnolégicas, Moran (2006) afirma que com o passar dos MENGS,
ORIENTARA

MAIS

anos, o professor ensinara menos, orientard mais,
articulando melhor o conteddo e o0 conhecimento,

interagindo mais com os alunos.




Professores e profissionais da educacao em geral sdo os principais agentes de
mudanca na escola. Behrens (2006) afirma que a tecnologia precisa ser contemplada
na pratica pedagogica do professor, de modo a instrumentaliza-lo a agir e interagir no

mundo com critério, com ética e com visdo transformadora,

Transformacéo fazendo do uso de computadores e da rede de

digital € mudar informagdes, suportes relevantes em uma acao docente
a maneira como inovadora.

pensamos e A sociedade da informacdo é impulsionada pela
fazemos

tecnologia, na qual a criatividade e a interatividade séao
nossas

aspectos primordiais, indispensaveis e atrativos. No

interacdes para
explorar as entanto, nada € definitivo, pronto ou acabado, tudo €&

potencialidades incerto e esta sujeito a mudancas e inovacées. De acordo

de um com Perrenoud (2000, p. 125) “as novas tecnologias da
admiravel

Informacéo e da comunicagao transformam
mundo novo.

espetacularmente ndo s6 nossas maneiras de comunicar,

mas também de trabalhar, de decidir, de pensar”.

A popularizacéo dos smartphones, as midias sociais e os diversos dispositivos,
aplicativos sdo o combustivel de uma revolucao digital que induz (obriga) a educacao
como um todo a incorporar novos aspectos a sua cultura, metodologia e planejamento.
Transformacdo digital € mudar a maneira como pensamos e fazemos nossas
interacdes para explorar as potencialidades de um admiravel mundo novo.

As tecnologias digitais facilitam a comunicacgéo e a criagdo de conteudo e este
contexto propicia uma pratica de ensino e de

As inovacdes

aprendizagem colaborativa, que favorece o

influenciam
protagonismo e a autoria dos estudantes. O diretamente o
mundo digital oferece ao professor e ao aluno um cotidiano criando
mundo de possibilidades através de programas, novos habitos por

ISSO reinventar-se é

redes sociais, sites, aplicativos, infograficos, :
uma necessidade.

podcasts, animacfes, dentre uma infinidade de
recursos, que conforme sejam usados podem sim ser considerados pedagdgicos.
Atualmente hd uma gama de profissionais que se dedicam a pesquisar as
tecnologias tendo em vista que a mesma esta sendo contemplada como uma das
competéncias exigidas pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC.
Pesquisadores como Moran, Pretto, Allan, Seabra, Fava, dentre outros.



A BNCC é um documento de carater normativo que preconiza o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos da
Educacdo Bésica, em todos os niveis, devem desenvolver no decorrer da vida
estudantil, em cada etapa e modalidade. Definida pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional — LDBEN, Lei n° 9.394/96 em seu artigo 1°. Orientada pelos
principios éticos, politicos e estéticos que constituem a formacao humana integral e a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Foram elaboradas 10 competéncias que servirdo para definir a mobilizacao de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemaocionais), atitudes e valores, que visardo a resolucdo de demandas mais

complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

VISACIGERAL DAS COMPETENCIAS A PARTIRIDABNCC

I. Conhecimento

Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital.

Agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e
determinagao.

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolugdo de conflitos e a
cooperacao.

Valorizar as diversas
manifestacdes artisticas
e culturais.

Conhecer-se, compreender-se na
diversidade humana e apreciar-se.

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confidveis.

Utilizar diferentes linguagens.

6. Trabalho e

Projelo de Vida

Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

8. Cultura Digital
Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma

critica, significativa e ética.

Fonte: http://inep80anos.inep.gov.br/inep80anos/futuro/novas-competencias-da-base-nacional-

comum-curricular-bncc/79



Partindo do entendimento que este produto denota a importancia de se inserir
de forma efetiva o uso das diversas formas de tecnologias digitais no contexto
educacional da sala de aula, seja no planejamento, na execu¢ao ou na avaliacdo do
ensino e da aprendizagem. Buscando atender a competéncia 5 da BNCC denominada

de “Cultura digital”’. Abaixo apresenta-se o texto completo sobre esta competéncia:

Texto completo da competéncia 5 “Cultura digital” da BNCC

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas

diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva

Nos ultimos anos, se fala cada vez mais na educac¢éo a distancia, sendo esta
uma metodologia que desponta como a educac¢ao do futuro, principalmente, com o
advento das tecnologias digitais e da rede mundial de computadores — internet, que
popularizou ainda mais esta forma de estudar. Porém, esta é a quinta geragdo da
educacdo a distancia. Atualmente, séo utilizadas tecnologias de ordem assincronas e

sincronas.

GERACOES DA EDUCACAO

32 GERAGAO:
UNIVERSIDADE
ABERTA

22 GERACAO:
RADIO/TV

42 GERACAO:
AuDlO/
VIDEOCONFERENCIA

52 GERACAO:
INTERNET




A cada década, conforme iam surgindo novos métodos de informacgédo e
comunicacdo, a educacdo acompanhava tais avancos e absorviam em seus
processos educacionais. Foi assim com as correspondéncias, o radio, a televisao, o
computador, a popularizacdo dos audios e das videoconferéncias e, mais
recentemente, o surgimento da internet e dos diversos equipamentos tecnologicos de

uso e popularizagédo das video aulas.

A EVOLUCAO DA EDUCACAO

A educacdo também evoluiu, sabe-se que com a evolucdo tecnoldgica, a
sociedade é impulsionada a evoluir conjuntamente. No entanto, mesmo com tantas
inovacoes, que surgem a cada ano, a educagéo busca por mudancas para atender as
necessidades dos alunos do século atual, habituados com a conectividade,
interatividade e rapidez na aquisicdo de informacéo e conhecimento (imediatistas).

N&o é muito dificil encontrar depoimentos de alunos, pais ou professores sobre
o tipo de ensino oferecido em nossas escolas. Comumente, observa-se que muitas
escolas ainda oferecem uma educacdo 1.0, mas que afirmam trabalhar com a
educacao 2.0, quando na verdade, deveriam estar implementando a educacéo 3.0, no
planejamento, execucao e avaliacdo educacional.

De alguns anos para ca, € comum observar os esforgcos para se inserir
iniciativas profissionais de alguns docentes e gestores, voltadas a refletir sobre o
sistema de ensino que predomina nas escolas brasileiras, séo iniciativas que nao
param de crescer. Assim, surgem praticas que implementam o uso das tecnologias
em sala de aula, sejam elas digitais ou ndo. A educacao atual exige o direcionamento
do alunado para as habilidades e competéncias, métodos que personalizam o ensino.

Entende-se que o processo de ensino e de aprendizagem (a educacgéo 1.0), se
estabeleceu como uma forma de ensino em que o professor era a fonte de
conhecimento e transmitia este saber para um grupo pequeno de estudantes. Apds a
Revolucdo Industrial, a universalizacdo do ensino passou a ser obrigatoria, assim,
surgia um novo sistema de ensino, a educacdo 2.0, com um professor ensinando
dezenas de aluno ao mesmo tempo. Com o advento da tecnologia, dentre outras
inovacoes de paradigmas, o sistema de ensino mudou, mesmo que o professor ainda

ensine a salas de aulas numerosas, porém a forma de aprender mudou.
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As mudancas podem ser comparadas nos quadros a seguir:

EDUCACAO 1.0

e Os professores sao a fonte dos saberes;
e Estruturada em areas abertas, com pessoas de diversas
faixas etérias, voltadas para atividades de subsisténcia;
e As necessidades de adaptacao nao sao percebidas, as
escolas e seus atores sofrem diversos problemas;
e Tarefas sdo sequenciais e pré-definidas;

C N

EDUCACAO 3.0

* O conhecimento é contextualizado nas relacdes entre
professor — aluno ou aluno — aluno;
» A conectividade € a base para a mudanca;
* Preparar o aluno para lidar com a quantidade de informacgdes
disponiveis;
* Administrar problemas mais complexos;
» Desenvolver habilidades exigidas pelo mercado de trabalho;

A )
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O aluno também mudou, evoluiu. A principal mudanca esta em seu
comportamento, enquanto agente de producdo de conhecimento. Freire (2000)
defendia que os estudantes deveriam ser autbnomos na producdo do saber, que os
mesmos nao eram depadsito de informacédo, mas promotores do conhecimento.

Assim como a educacao, existe os alunos 1.0, alunos 2.0 e alunos 3.0. com
perfis distintos uns dos outros. A principal diferenca esta no protagonismo do aluno
diante do conhecimento. Na educacédo 1.0, o aluno 1.0 limitava-se a ouvir tudo o que
o professor, detentor do conhecimento, tinha a dizer, entdo ele recostava-se e apenas
absorvia tudo que ouvia para a posteriori repetir.

O aluno 2.0 da educacédo 2.0, ndo se contenta em apenas ouvir, mas em
publicar o que ouvia do professor, neste caso o professor € um mediador do
conhecimento publicado pelo aluno. E este aluno que vai alimentar os sitios digitais,
€ quem segue em frente com a informacao, disponibilizando o conhecimento.

O aluno 3.0 assume uma nova caracteristica, pois ele se encontra imerso na
producdo do conhecimento. O aluno é quem cria a prépria informacéo, a partir do que
aprendeu, socializando de forma digital afim de alcancar o maior numero de
visualiza¢des. O conhecimento pode ser construido na relacéo professor — aluno ou

aluno — aluno.

LEAN MOVE JUMP
1.0 ‘ BACK ‘ 2.0 ’FOHWARD‘ ‘ IN ‘
\
\
j—— =
SELF ENTERTAINMENT SELF PUBLISHING SELF CREATION

DOWNLOAD UPLOAD IMMERSION
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ATIVIDADES PRATICAS PARA

PLANEJAMENTO E EXECUCAO

12 atividade
JOGO DA MEMORIA NO POWER POINT

Esta atividade pode ser utilizada por apenas um computador off-line e em
qualquer disciplina, para qualquer contetdo. O professor devera elaborar o jogo da
memoéria antecipadamente. Nele o professor pode usar imagens, palavras, conceitos,
definicbes, perguntas e respostas. Poderd em sala de aula, realizar a competicéo
entre dois ou mais alunos, ou o aluno sozinho (esta atividade é ideal para desenvolver

alunos que tenham alguma limitacdo cognitiva ou motora).
Programa: Powerpoint ou o libre office

e Seria interessante se for usar imagens ou termos
selecionar antes, isso vai agilizar a producéo.
e Abre o powerpoint ou o libre office (se quiser pode

fazer um slide de abertura);

e Seleciona um slide novo (se quiser pode colocar um
fundo colorido);

e Insere as imagens (mesmo tamanho) ou palavras (duplicar com selecao/ ctrl ¢
/ ctrl v);

e Nas palavras é necessario criar um retangulo em branco que caiba a palavra;
para varios retangulos do mesmo tamanho, usar a selec¢éo do retangulo / ctrl ¢
/ ctrl v;

e Depois que todas as imagens ou palavras estao duplicadas e em seus lugares,
criar um retangulo colorido em cima da primeira imagem (palavra), selecionar
esse retangulo e inserir uma animacéo de saida (sugestdo esmaecer, mas
pode ser outra) dispara ao clicar no retangulo 2;
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Seleciona a imagem e adiciona animacao / aparecer na figura;

Seleciona o retangulo e com ctrl c ctrl v cria a quantidade de retangulos que

precisar, 0s mesmos ja duplicam com a animacéo;

Faz um teste com todos os retangulos para averiguar se todos aparecem e
desaparecem e esta feito o jogo da memoria.

Modelos utilizados com alunos sobre “Estados fisicos da agua”

I
[ Solido ‘

p SE—

L]
Ll’quidoJ

~

|

1-in-1

Liguido

Liguido

Liquido

~ ; -
L] L]

Gasoso

Gasoso Liquido \

-

J A p. o A

O desenvolvimento desta atividade objetiva promover a avaliacdo das
habilidades cognitivas do aluno com relacdo ao conteddo e a capacidade de
memorizacdo e atencdo. Visa também desenvolver as coordenacdo motora e
socializac&o entre os alunos.

Pode ser avaliada a partir das interacdes construidas entre os alunos do
mesmo grupo ou do grupo adversario, as interagdes com o contetdo apresentado no
jogo da memoria, assim como também desenvolvendo as interacbes com as
tecnologias digitais, preparando-os para o convivio em sociedade e nas questdes
profissionais.



22 atividade

HAGAQUIE

Esta atividade pode ser usada em qualquer disciplina
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para qualquer contetudo. Nela o aluno vai desenvolver a escrita e a oralidade,

capacidade de sintese, raciocinio logico e criatividade. Esta atividade pode ser

realizada de forma individual ou em duplas ou até em trio, depende do objetivo do

professor e dos recursos disponiveis. Apds baixar o aplicativo (desenvolvido pela

UNICAMP) e instalar nos equipamentos previamente (computadores ou tablets), ndo

precisa de internet para manusea-lo, mas se acaso na instituicao tiver internet a

disposicéo, o aluno pode usar o google como banco de imagens.

PROGRAMA: Hagaqué, disponivel gratuitamente na internet

Link para download: https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/

Fazer o download do aplicativo e instalar nos equipamentos que serao

utilizados (computadores, notebooks, tablets);

Abrir o aplicativo;

Pode escolher o cenério, personagem
ou objeto (colorido ou preto e branco,
acaso a crianca quiser colorir ou se
fizer parte do planejamento do
professor), pode escolher baldes
diversos de falas, escrever as falas;
Com a imagem selecionada e posta no
quadrinho, o aluno pode usar os
botbes para aumentar e diminuir, pode
recortar, girar ou inverter a imagem,
enviar uma imagem para frente de

outra colocada anteriormente;

() HagaQue - Nova Historia
Histeria Editar Figuas Som Bbir Idioma Aju Figura

Lo | B | fah el

® | © | ®|>»
I = I e g
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https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/
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Ainda existe a opcao do aluno colocar sua voz na personagem dos quadrinhos
OuU usar sons ja existentes no programa como: bombas ou latidos de cachorro;
Como citado anteriormente, se tiver internet disponivel o aluno pode importar
qualquer imagem disponivel na rede;

Cada péagina do programa s6 permite 8 quadrinhos, mas se a historia do aluno
for maior; pode salvar a primeira parte e construir outra ou quantas foram
necessarias para concluir sua historia, seu conteudo;

No final pode salvar sua historia online ou no equipamento que esta utilizando;
O professor pode trazer impresso a historia pronta para os alunos colorirem, ou
com os balbes vazios para os alunos desenvolverem a historia, usando a

criatividade.

No exemplo a seguir, apresenta-se algumas paisagens (colorida e preto e

branca) disponiveis no programa, um baldo para a construcdo das falas e textos da

histéria desenvolvida pelos alunos, as paletas de fungdes e recursos de audios e de

pesquisa.

Fm HagaQueé - Nowva Historia

® (O |® >

N EEEEEEE EEE EEE 6

1 de 10

<
" 0K | xCanceIar|




16

Na imagem a seguir, observa-se um quadrinho sobre “Meio ambiente”
desenvolvido durante uma aula, em que é apresentada o ponto de vista do(s) aluno(s)
sobre a tematica definida pelo professor (sdo observados varios recursos disponiveis

no programa).

W, = ’
Editar  Figuras  Som  Exibir Ajuda

¢ Um ambiente I o mundo & um otimo lugar
- | que esta ao meio para se viver. Nele ha
‘ arvores, montanhas e o Sol,
|— Ola, amiguinhos! porém o ser humano. ..
hoje falaremos sobre
BEE o meio ambiente
B
/
:l ~
et ... tem a tendéncia de destruir e o solo, além de desmatar
I= tuduo a sua volta com suas as florestas e matar os animais
] acoes poluem o ar, a agua Ja imaginou? Se ndo houver mais
animais ou nao existir vegetacao
17 ‘ P

...Nosso mund(::'m\a_fet% :
sem cor, sem vida Sabe porque

se chama
meio
ambiente?

porque ele
ja destruiu
a metade.

Entao faca a sua
parte e preserve
a naturezal

Mantenha o planeta colorido...
ATERRA TE AGRADECE

Este programa objetiva desenvolver a capacidade critica de reflexao dos alunos
com relacdo ao conteudo que estd sendo ministrado pelo professor, além de trabalhar
com a oralidade, escrita, leitura e criatividade. A producédo textual e ndo textual do
aluno pode servir como forma de avaliar o desenvolvimento das habilidades,

competéncias e cognicdo. Valorizando a escrita, a coesdo e coeréncia textual.
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32 atividade

PLICKERS

Esta é uma atividade avaliativa, que pode ajudar o professor a evitar exercicios
para corrigir em casa. Este aplicativo gera automaticamente a correcdo da atividade;
dando um retorno de quantos alunos erraram e quais questfes erraram, permitindo
ao professor uma intervencao aberta sobre a questéo errada, facilitando identificar
qual assunto esta apresentando maior resisténcia de apreensdo. Cada aluno tem um
cartdo resposta enumerado que € so dele até o fim do ano. O aplicativo oferece tabela
de rendimento de aluno, a partir do nimero do cartdo resposta dele. As atividades
devem ser elaboradas previamente pelo professor, as questbes sdo de opcdes
podendo ser 2, 3 ou 4 alternativas de respostas. Apenas o celular do professor
precisar ter internet para capturar através da camera os cartdes respostas com as
respostas dos alunos. Se conectado na internet, pode apresentar as questées em um

projetor de imagem (isso é opcional).

PROGRAMA: Plickers, aplicativo/site que necessita de cadastro e o celular do
professor com internet, a vantagem é que deixa a aula mais dinamica e atrativa e se
o professor for organizado pode ter varios planos de aula com atividade prontos no
site e que pode ser acessado pelo celular a qualquer hora e em qualquer lugar
contanto que o celular do professor tenha acesso a internet (repito):

Ao abrir 0 site no computador ou baixar o aplicativo no celular (obrigatorio);
e Fazer o cadastro como professor;

e Cadastrar as turmas, aluno por aluno, recomenda-se que
siga a ordem alfabética, pois facilita na distribuicdo do

cartao resposta;

e Escolher o tema e produzir os questionarios, quantas
guestdes quiser com alternativas e com tempo de resposta (opcional);

e Terminando o questionario esta pronto para usar em sala;
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Em sala, distribuir o cartdo resposta para cada crianca, respeitando o cadastro
do site, pois se entregar errado, os pontos de um aluno podem ir para outro;
Apresentar a pergunta em projetor de imagens ou ler ela no seu celular para
gue os alunos respondam;

Eles respondem levantando o cartdo reposta com a letra correspondente da
alternativa;

Com os cartdes levantados, o professor aponta a camera do seu celular para
os cartbes, que |é todos automaticamente, o aplicativo avisa se algum néo foi
lido pelo leitor da camera; Obs: se o0 aluno colocar o dedo sob o desenho do
cartdo ou segura-lo amassando, vai dificultar a leitura;

Ver quantos alunos acertaram e erraram e partir para a proxima,;

Finalizar sabendo o quanto os alunos dominam o assunto e sem nenhuma
atividade para levar para casa e com um banco de dados com relacdo ao
desempenho e evolugéo dos alunos, que pode ser enviado para a coordenacao

pedagogica ou para os pais dos alunos.

@ @ =0 .l 49%

@ e =0 (.0 49%211:42 PM

o Demo Class
0 students

@ Pimpolhos da quimica
4 students

° Professores de ciéncias
13 students

Mensagens Galeria Telefone
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Qual é a férmula da agua?

ADD TO QUEUE

0 mosquito Aedes aegypt € 0 a..

Esta imagem traz uma grave de..

Como se chamam os blocos de..

GCe=00. @11:42

@ Professores de ciénci.. 7y Q&

QUEUE HISTORY

De acordo com pes.. 10/30/176:12PM

[ ]
correct 5 responses
0 mosquito Aedes.. 10/30/17 5:48 PM

L
38% correct 8 responses
Como se chamam.. 10/11/17 4:08 PM

L]
86% correct 7 responses
Esta imagem traz u.. 10/11/17405PM

®
86% correct 7 responses
Qual a principal dife.. 10/11/17 404PM

®

correct 7 responses

Qual é a férmula da.. 10/11/17 401PM
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Professor, além desta, na internet sdo encontradas diversas outras
opcOes de como inserir as tecnologias digitais na sua pratica. Busque,
pesquise, peca ajuda, aos colegas docentes, aos alunos. A educacao

dos tempos atuais precisa desse caminhar juntos, o aluno mudou, a

metodologia esta mudando, é hora de mudarmos tambéem.
As tecnologias digitais ndo s&o a salvadora da nossa educacéo, séao
muitos os fatores envolvidos, mas elas sdo um recurso eficiente para

uma aprendizagem significativa.

Encerro este material com o seguinte conto:

Nao é comigo!

Era uma vez 4 pessoas, que se chamavam: Todo Mundo,
Alguém, Qualquer um e Ninguém.

Havia um importante trabalho a ser feito, e Todo Mundo
acreditava que Alguém € que iria executar. Qualquer Um
poderia fazé-lo, mas Ninguém o fez. Alguém ficou
aborrecido com isso, porque entendia que a execucao do
trabalho era responsabilidade de Todo Mundo. Este
pensou que Qualquer Um poderia executa-lo, mas
Ninguém imaginou que Todo mundo néo o faria. Todo
Mundo culpou Alguém, quando Ninguém fez o que

Qualguer Um poderia ter feito!

Autor desconhecido.
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