Sequéncias didaticas ha era digital
Modulo |

A educacao esta em constante transformacao, e preparar os estudantes para os
desafios do século XXI exige mais do que metodos tradicionais. A colecao
Educacao 4.0: Sequéncias Didaticas na Era Digital - médulo | se destaca nesse
cenario ao oferecer uma abordagem inovadora, alinhada a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), ao seu componente de Computacao e as diretrizes
do Sistema de Avaliacao da Educacao Basica (SAEB/INEP).

Este modulo e especialmente voltado para
estudantes do 12 e 22 ano do Ensino Fundamental,
respeitando as especificidades do desenvolvimento
infantil e promovendo habilidades compativeis com
essa etapa, como curiosidade, imaginacao, raciocinio
logico, comunicacao e cooperacao.

Ademais, essa colecao também e uma aliada no
Atendimento Educacional Especializado (AE),
especialmente para estudantes com
neurodiversidades. Com a inclusao de materiais
concretos, atividades praticas e recursos visuais e
interativos, a colecao favorece a aprendizagem de
forma acessivel, multisensorial e personalizada,
respeitando os diferentes ritmos e estilos de
aprendizagem.




Dessa forma, por meio da integracao entre tecnologia,
ludicidade e aprendizagem pratica, a colegcao transforma a sala
de aula em um ambiente dinamico e participativo. Recursos
como realidade aumentada, robotica educacional e projetos
Interdisciplinares estimulam o protagonismo dos estudantes,
alem de desenvolver competéncias essenciais para o seculo
XXI, como o pensamento computacional, a criatividade e a
resolucao de problemas.

Sabemos também
que tecnologia por
si sO hao basta!

Muitas vezes, tecnologias educacionais sao adotadas sem o suporte
necessario para sua aplicacao efetiva em sala de aula. Pensando
Nnisso, nossa proposta vai além da oferta de recursos.

Entregamos solucoes educacionais completas, que incluem:

e Formacao continuada para professores, garantindo que saibam
utilizar os recursos com confiancga e criatividade;

e Acompanhamento pedagoégico para apoiar a implementacao das
atividades no dia a dia escolar;

e Materiais multidisciplinares que se adaptam a diferentes
componentes curriculares e temas, sem sobrecarregar o0s

docentes.



=

Pensando nisso, a colecao Educacao 4.0: Sequéncias Didaticas na
Era Digital se apresenta como uma verdadeira solucao educacional
que tem como objetivo promover a integracao da Educacao 4.0 e da
Cultura Maker no Ensino Fundamental, alinhando-se as
competéncias da BNCC e as demandas do século XXI.

Por meio de metodologias ativas, recursos tecnologicos e
abordagens interdisciplinares, busca-se preparar estudantes para
os desafios de um mundo em constante transformacao,
desenvolvendo habilidades como criatividade, pensamento critico,
colaboracao e resolucao de problemas.

O QUE E EDUCACAO0 4.0 ?

A Educacao 4.0 e um modelo pedagogico
que Incorpora tecnologias digitais (como
realidade aumentada, virtual, inteligéncia
artificial e robotica) e metodologias
iInovadoras para criar ambientes de
aprendizagem dinamicos e personalizados.

Seu foco esta na aprendizagem ativa, em
que o0s estudantes sao protagonistas,
explorando, criando e aplicando
conhecimentos em projetos praticos e
contextualizados.




O QUE E CULTURA MAKER ? C)

A Cultura Maker € um movimento que valoriza a mao na massa,
Incentivando a criagao, a experimentacao e a solugcao de problemas
por meio de ferramentas tecnologicas e tradicionais.

Na educacao, ela promove a aprendizagem baseada em projetos, na
qual os estudantes constroem, testam e refinam ideias,
desenvolvendo autonomia e habilidades técnicas e socioemocionais.

METODOLOGIA:
Sequéncias didaticas na era digital

A metodologia proposta pelo projeto combina a Educacao
40 e a Cultura Maker, utilizando conjuntos tecno-
pedagogicos interativos como realidade aumentada, virtual e
gamificacao para transformar a sala de aula em um espaco
de inovacao.

Sua importancia reside em:

e |[ntegrar tecnologia e ludicidade para engajar o0sS
estudantes.

e Alinhar-se a BNCC e o seu complemento
Computacional, desenvolvendo competéncias gerais
e habilidades especificas.

e Promover a interdisciplinaridade (abordagem CTEAM:
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica).

e Desenvolver uma formacao integral, conectada as
demandas do século XXI e as competéncias exigidas
pelo mundo do trabalho e pela sociedade digital.



BENEFICIOS PARA A DINAMICA ESCOLAR E APRENDIZADO

PARA OS ESTUDANTES:
e Desenvolvimento de pensamento critico e criatividade.
e Aprendizagem personalizada e adaptativa, respeitando
diferentes ritmos.
e Experiéncias imersivas (realidade virtual aumentada) que
facilitam a compreensao de conceitos abstratos.
e Estimulo a colaboracao e ao trabalho em equipe.

PARA A ESCOLA:
e Modernizacao das praticas pedagogicas.
e Alinhamento com as diretrizes da BNCC e Educacao 4.0.
e Maior engajamento dos estudantes e reducao da evasao
escolar.

e Preparacao de estudantes para competicoes tecnologicas e
feiras de ciéncias.

ESPECIFICACOES DO MODULO | (12 E 22 ANOS)

e Exploragao da tecnologia integrada a conceitos
fundamentais de matematica, ciéncias e linguagem, por
meio de atividades contextualizadas.

e Desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como
empatia, cooperacao e autocontrole, aliado ao
reconhecimento de padroes, sequéncias e regularidades
no cotidiano.

e Atividades ludicas com realidade aumentada, promovendo
0 aprendizado de noc¢oes basicas de geografia
(biodiversidade, localizacao e culturas) e anatomia (partes
do corpo, sentidos e fungoes).

e Introducgao ao pensamento computacional, com foco na
resolucao de problemas simples, organizacao logica de
ideias e no uso de comandos basicos de forma divertida e
acessivel.



OBJETIVOS COM BASE NA BENCC

COMPETENCIAS GERAIS:

e Utilizar diferentes linguagens (digital, corporal, artistica) para
expressar ideias e resolver problemas.

e Empregar tecnologias digitais de forma critica, etica e criativa.

e Valorizar a diversidade cultural e promover escolhas alinhadas a
cidadania.

HABILIDADES ESPECIFICAS:

e (EF15LP18) Relacionar texto com ilustragcoes e outros recursos
graficos.

e (EFO1CO001) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padroées) e diferencas.

e (EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos das
artes visuais (ponto, linha, forma, cor, espaco, movimento, etc.).

e (EFO1MAOQ9) Organizar e ordenar objetos familiares ou
representacoes por figuras, por meio de atributos, tais como cor,
forma e medida.

e (EFO1C104) Comparar caracteristicas fisicas entre os colegas,
reconhecendo a diversidade e a importancia da valorizacgao, do
acolhimento e do respeito as diferencas.



ITENS QUE COMPOE O PROJETO

e O1 livro de sequéncias didaticas. Titulo: Educacao 4.0: sequéncias
didaticas na era digital - modulo I. Autoria: Giovana Rodrigues
Alves. 112 paginas.

e Inclui apoio pedagogico complementar na plataforma digital, de
mesma autoria.

e 4 conjuntos de realidade aumentada de geografia e cultura.

e 4 conjuntos educativos de simulagcao meédica.

e 4 conjuntos educativos de realidade virtual de matematica.

e 4 conjuntos educativos de logica e engenharia.

e 4 conjuntos pedagogicos para aprendizado de inglés.

e 1 movel volante para armazenamento e transporte da colecao.
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CONSIDERACOES FINAIS

A integracao da Educacao 4.0 e da Cultura Maker na
educacao basica nao apenas moderniza o ensino,
mas também forma cidadaos criticos, criativos e
preparados para os desafios do futuro. A
metodologia da colecao em questao, ao unir
tecnologia, ludicidade e alinhamento curricular,
transforma a sala de aula em um ambiente de
descobertas, onde o0s estudantes aprendem na
pratica e os professores atuam como mediadores de
iInovacao. Ao diferenciar os modulos | e ll, garante-se
uma  progressao continua de habilidades,
consolidando uma educacao significativa e
transformadora.




