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BNCC
COMPUTAGAO

Esta colecao tem como publico-alvo
estudantes do Ensino Fundamental -
Anos Iniciais (32, 42 e 52 ano).

A colecédo inclui um livro com sequéncias didaticas
\ para a aplicagdo da metodologia tecno-pedagdgica
de educacao 4.0 e 4 conjuntos educacionais
interativos. Esses recursos sao projetados para
aprofundar a implementacdo da metodologia,
promovendo continuidade no processo de
ensino-aprendizagem através da tecnologia e
da ludicidade.
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0 objetivo principal da colecao "Educacao 4.0: sequéncias didaticas na era digital - Médulo 11" é
aprofundar o conhecimento adquirido no Médulo I, desenvolvendo ainda mais as habilidades de
pensamento critico, resolucao de problemas complexos e capacidade de inovacao dos estudantes,
utilizando a tecnologia como ferramenta para projetos interdisciplinares que promovam a
autonomia e a responsabilidade, alinhados as competéncias da BNCC.

Imagens meramente ilustrativas



Educagdo 4.0: sequéncias didaticas na era digital - médulonl | \

A colecdo "Educacao 4.0: sequéncias didaticas na era digital - Médulo II" faz parte do projeto da Maker4tecde ¢

revolucionar a educagao por meio do uso de tecnologia e metodologias ativas. Inspirados pelos principios da \

educag&@o maker e da integrag@o tecnoldgica, neste projeto buscamos abranger ainda mais estudantes do
Ensino Fundamental (30, 40 e 50 ano), contribuindo para uma experiéncia educa- ’
cional que vai além das fronteiras convencionais, através da interagdo harmonica  ,

com a tecnologia e 0 ambiente ao seu redor.

Assim como no mddulo |, nossa proposta se integra as Diretrizes Curriculares S
Nacionais para a Educacdo Basica (BNCC), assegurando que cada atividade e .
recurso utilizado esteja alinhado com os objetivos e competéncias estabelecidos pelo S

curriculo nacional.

Neste Mdédulo Il, os mesmos materiais tecnoldgicos sao utilizados, mas com
um livro de atividades diferente, especifico para a faixa etaria dos
. alunos do 3o, 40 e 50 anos. O objetivo principal dessa colegdo é
o0 ~  aprofundar o conhecimento adquirido no Mdédulo |, desenvolven-
do ainda mais as habilidades de pensamento critico, resolu-
' ) \  cao de problemas complexos e capacidade de inovacao dos
‘' estudantes, utilizando a tecnologia como ferramenta
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Este globo permite explorar fatos e curiosidades de todo o mundo
através da realidade aumentada. Os alunos podem interagir com o
globo para aprender sobre culturas, animais, vestimentas, alimen-
tos e tradigdes de diversos paises. Além de proporcionar entreteni-
mento, ele oferece oportunidades para resolver quebra-cabecas e

Este modulo utiliza pegas
magnéticas para interagir com a
tela, permitindo que as criangas
tratem de pacientes em jogos
lidicos. Ele ajuda a reconhecer
habilidades de cuidado, higiene e
saude, transformando brincadeiras de

Médulo Educativo de Realidade Virtual para Matematica

Focado na aprendizagem dos nimeros e operagdes matematicas,
esta ferramenta pedagdgica gamifica a educagdo matematica,
tornando o aprendizado dos nidmeros uma atividade lUdica e
interativa. Através de jogos e desafios, os alunos podem praticar
adicao, subtragao, multiplicacéo e divisdo de uma maneira que se
adapta ao seu ritmo de aprendizado. A realidade virtual permite

para projetos interdisciplinares que promovam a |
autonomia e a responsabilidade, alinhados as compe-

Médulo de Realidade Aumentada
para Simulagdo Médica

’
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Dessa forma, os materiais utilizados incluem:

Globo Interativo de
Realidade Aumentada |

participar de quizzes que ajudam a desvendar *
mistérios globais. As atividades incentivam o
desenvolvimento do conhecimento geografico e
cultural, promovendo a curiosidade, o pensa-
mento critico e a compreensao global.

faz de conta em aprendizagem real no campo STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica). As criangas aprendem
sobre anatomia bdsica, diagndsticos simples e procedimentos
médicos, desenvolvendo empatia e habilidades praticas. A realida-
de aumentada torna o aprendizado mais imersivo, permitindo que
os alunos pratiguem em um ambiente seguro e controlado,
tornando a educacédo médica acessivel e divertida.

gue os conceitos abstratos da
matematica sejam visualiza-
dos de forma concreta, ajudan- |
do os alunos a entender e ~
aplicar esses conceitos em situa-
¢des do dia a dia, aumentando sua proficiéncia matematica.



Médulo de Realidade virtual de Légica e Engenharia

Este mddulo desenvolve habilidades de légica, engenharia e criativi-
dade, incentivando a construgdo e o pensamento critico. Ele estd
disponivel em versdes em portugués e inglés, promoven-
do o desenvolvimento cognitivo através de ativida-

- des interativas. As criancas podem construir estru-

y turas, resolver problemas de engenharia e partici-

¢ par de desafios que requerem pensamento logico.

Projetada para o desenvolvimento e aprendiza-
do da lingua inglesa, esta ferramenta facilita
a aquisicdo de vocabulario e habilidades de
leitura por meio de jogos e realidade
aumentada. Disponivel em inglés, ela
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A realidade virtual oferece um ambiente seguro para

experimentar e aprender com os erros, estimu-
lando a inovagdo e a persisténcia. Essa
ferramenta ¢é ideal para preparar
os alunos para carreiras em
STEM, desenvolvendo suas
habilidades desde cedo.

Ferramenta Pedagégica para Aprendizado de Inglés

torna o processo de aprendizagem do idioma uma experiéncia
lUdica. Através de jogos, atividades interativas e histérias imersivas,
os alunos podem praticar a leitura, a escrita, a fala e a compreen-
sdo auditiva. A ferramenta adapta-se ao nivel de proficiéncia de
cada aluno, proporcionando um aprendizado personalizado.

Educagdo 4.0 - Médulo 11: O que tem de novo? ’
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Vimos que o objetivo principal da colegdo "Educacdo 4.0: sequéncias didaticas na era digital - médulo 1" é  /
promover uma metodologia de aprendizagem ativa e interativa, estimulando o desenvolvimento cognitivoea /

curiosidade cientifica dos estudantes. Por meio da utilizagao dos kits tecnoldgicos, buscamos desenvolver o |

raciocinio ldgico-matematico, promovendo a resolucdo de problemas e atividades praticas que envolvem | —
contagem, operagdes basicas e reconhecimento de padrdes. \ N

\
No mddulo Il, as sequéncias didaticas, bem como as atividades praticas e interativas sdo projetadas para forta- .
lecer a compreensao de operagcdes matematicas mais complexas, fragcdes, medidas e a resolucdo de problemas N
contextualizados, explorar conceitos cientificos mais avangados, como a interdependéncia dos seres vivos, os -~ - /
ciclos naturais e as propriedades dos materiais, aperfeicoar as habilidades de leitura e escrita, compreensao de textos S oew=”

mais complexos e producdo textual criativa e coesa. Além de desenvolver projetos de tecnologia que envolvem o uso mais

avancado de ferramentas digitais e continuar promovendo a autonomia, responsabilidade, colaboragdo e a habilidade de aprender a
aprender, com um foco maior em projetos interdisciplinares e aplicados.

Por fim, a colegdo "Educacao 4.0: sequéncias didaticas na era digital - Médulo II" representa um avanco significativo na educagao tecnolé-
gica, integrando praticas inovadoras e recursos interativos que incentivam o aprendizado ativo e interdisciplinar. Ao utilizar as ferramentas
e mdédulos tecnoldgicos de realidade aumentada interdisciplinares, os estudantes nao apenas consolidam seus conhecimentos prévios,
mas também desenvolvem novas competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade e autonomia.




Objetivos com base na BNCC -

Competéncia
Geral

Descricao

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corpo-
ral, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemati-
ca e cientifica, para se expressar e partilhar informagoes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos
e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes préoprias 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.

Habilidades especificas da BNCC

Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito para resolver problemas
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0 (EFO3MAODS) significativos envolvendo adigdo e subtragdo com nimeros naturais.

[

[

! Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acessar
: (EFO3C007) informacaes.

[

[

[ Resolver e elaborar problemas com numeros naturais envolvendo adicao e subtragao,
: (EF04MAO3) utilizando estratégias diversas, como cdlculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.
[

[

! Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de informacgdes obtidas
: (EF04C008) na internet.
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: (EFO5C006) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.
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i (EFI5AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animacdes, jogos eletronicos,

gravagdes em dudio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagao artistica.
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