Imagens meramente ilustrativas

BNCC
COMPUTACAO

sequéncias didaticas na era digital

Educacio Infantil )

Esta colecao tem como publico-alvo estudantes
da etapa da Educacao Infantil (pré-escola).

A colegao inclui 01 livro com sequéncias didaticas para a
aplicacdo da metodologia tecno-pedagdgica de educagao
4.0 para Educacao Infantil, 01 armario de ago para
armazenamento e 04 conjuntos educacionais
interativos. Esses recursos sao projetados para
viabilizar a implementacao da metodologia,
promovendo um processo de ensino-aprendizagem
por meio da tecnologia e do elemento ludico.

0 objetivo principal da colecao "Educacao 4.0: sequéncias didaticas na era digital - Educacao
Infantil" é promover uma metodologia de aprendizagem ativa e interativa por meio da
utilizacao de conjuntos tecnoldgicos que estimulam o desenvolvimento cognitivo nas areas
de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, com base na abordagem CTEAM.



Educacio 4.0: sequéncias didaticas na era digital - Educacio Infantil

A colecdo “Educacéao 4.0: sequéncias didaticas na era digital - Educacao Infantil” é uma inicia- @g
tiva da Maker4tec, alinhada a missao de revolucionar a educagao através da integracado de

metodologias pedagdgicas inovadoras e tecnologias educacionais de ponta. Nesta colegao, . \
buscamos apoiar educadores e estudantes na construgao de um ambiente de aprendizagem \/
ludico, dindmico e conectado as novas formas de ensinar e aprender.

Afinal, o que é a metodologia tecno-pedagodgica desenvolvida pela Maker4tec?

E uma abordagem inovadora no campo da pedagogia, desenvolvida para integrar as tendéncias
tecnoldgicas e a chamada geragao dos nativos digitais a formacao educacional na era da internet.
@ Essa metodologia combina tecnologia e aprendizagem ludica, partindo do principio de que a
] educacao e a tecnologia estdo naturalmente interligadas e de que essa relagao deve ser

utilizada nos ambientes educacionais.

Nesse sentido, ao incorporar elementos ludicos, como gamificacdo, realidade aumentada,
simulacdes interativas e quizzes digitais, essas praticas tornam a assimilagédo de informa-
coes mais eficiente, colocando os estudantes no centro do processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, assim como em outros projetos, nossa proposta se integra as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacao Basica e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o seu complemento
Computacional, assegurando que cada atividade e recurso utilizado esteja alinhado aos objetivos e com-
peténcias estabelecidos pelo curriculo nacional.

Globo Interativo de
Realidade Aumentada

Este globo permite explorar fatos e curiosidades de
todo 0 mundo por meio da realidade aumentada. Os
estudantes podem interagir com o globo para apren-
der sobre culturas, animais, vestimentas, alimentos e
tradicOes de diversos paises. Além de proporcionar
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AT TS I Este modulo utiliza
pecas médicas embor-
rachadas para interagir
com a tela, permitindo
que as criangas tratem
de pacientes em trilhas

Médulo Educativo de Realidade Virtual para Matematica

Focado na aprendizagem dos nimeros e operagoes
matematicas, esta ferramenta pedagdgica gamifica
a educacao matematica, tornando o aprendizado dos
numeros uma atividade interativa por meio de mate-
riais concretos. Com o uso de jogos e desafios, 0s

aprendizado de forma ludica, essa
ferramenta oferece oportunida-
des para resolver quebra-cabegas
e participar de quizzes que ajudami;:_ -
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a desvendar mistérios globais. —

Médulo de Realidade Aumentada para Simulagao Médica

de aprendizagem adequadas para a faixa etaria
proposta. Ele ajuda a reconhecer habilidades de
cuidado, higiene e saude, transformando brincadei-
ras de faz de conta em aprendizagem real no
campo CTEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica).

estudantes podem prati-
car adigao, subtracao,
multiplicacao e divisao de
uma maneira que se
adapta ao seu ritmo de aprendizado.

p—



X

Médulo de Realidade virtual de Légica e Engenharia

Este mddulo desenvolve habilidades de logica, dantes podem construir estrutu-
engenharia e criatividade, incentivando a constru-  ras, exercitar a memoria
cdo e o pensamento critico. Por meio de pecas e participar de
magnéticas, promove o desenvolvimento cognitivo,  desafios que
a coordenagao motora e a habilidade de resolucdode  requerem pen-
problemas através de atividades interativas. Os estu-  samento ldgico.

d ferramenta Pedagégica para Aprendizado de Inglés

Projetada para o desenvolvimento e  realidade aumentada. Disponivel em inglés, ela foca
aprendizado da lingua inglesa, esta  no processo de aprendizagem do idioma por meio da
ferramenta facilita a aquisicdo de  brincadeira. Utilizando jogos, atividades interativas e
vocabulario e habilidades de  histdrias imersivas, os estudantes podem praticar a
leitura por meio de jogos de leitura, a escrita, a fala e a compreensao auditiva.
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Educagdo 4.0: para além da sala de aula )

Vimos que o objetivo principal da colecao "Educacgdo 4.0: sequéncias didaticas naera /
digital - Educacao Infantil" é promover uma metodologia de aprendizagem ativa e
interativa, que estimula o desenvolvimento integral das criangas — cognitivo, socioe-
mocional, criativo e motor. A proposta se baseia em uma formacao integral e interdis-

ciplinar, conectando diferentes areas do conhecimento por meio da exploracao ludica
e do uso de ferramentas tecnoldgicas. ‘\ —
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As atividades incentivam a resolugao de problemas, o raciocinio logico, a contagem, o reco- Seaa--

nhecimento de padrdes e a observacao do mundo ao redor, abordando temas como corpo humano,

meio ambiente e fendmenos naturais. Essa abordagem aproxima as criangas da ciéncia e da tecnologia de

forma natural e prazerosa, despertando a curiosidade e o desejo de aprender.
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Em sintonia com as competéncias gerais da BNCC, a colecao valoriza o trabalho colaborativo, a autonomia,
a criatividade e o pensamento critico, formando estudantes capazes de aprender continuamente, interagir
com responsabilidade e contribuir para um mundo em constante transformagao.




Competéncia
Geral

OIJ:\etivos com base na BNCC

Descricao

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Habilidades especificas da BNCC

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do trabalho e
fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

(EI03C003) Experienciar a execucdo de algoritmos brincando com objetos (des)plugados.
(EI03C010) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.
(EIO3EO06) Manifestar interesse e respeito por diferentes culturas e modos de vida.
(E103CG04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene, alimentag&o, conforto e aparéncia.
Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por meio da linguagem oral
(EIO3EFO01) . . n ~
e escrita (escrita espontanea), de fotos, desenhos e outras formas de expressao.
(EID3ET03) Identificar e selecionar fontes de informacdes, para responder a questdes sobre a natureza,
seus fendmenos, sua conservagao.
Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e o entre
(EI03ET07) . 4 .

Rua Anténio Falcao, 220 sala 803 Boa Viagem - Recife - PE CEP 51.020-240 - CNPJ 10.732.862/0001-62
@ O Fone: 813314-4720 + E-mail: contato@maker4tec.com.br  Site: www.maker4tec.com.br Entre em

em uma sequéncia.

contato conosco:



