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INDICACAOQ N° 320/2022

O vereador que este subscreve nos termos do paragrafo
unico do artigo 290 do Regimento Interno:

Indica ao Senhor Prefeito, para que junto ao setor
competente, viabilize a implantacéo de sistemas digitais (aplicativos) para uso
pedagogico nas escolas da rede municipal de ensino.

JUSTIFICATIVA

Senhor Prefeito, 48 uma grande necessidade de melhorias
na area da educagéo, pois a era digital mudou a forma como nos relacionamos na
sociedade e trouxe uma agilidade/facilidade nunca vista as inumeras acbes do
cotidiano, assim sendo necessaria a implantacdo desta tecnologia em todas as
escolas da rede basica municipal e assim melhorando a qualidade do ensino.

Segue anexo matéria sobre a tecnologia na educagé&o
para melhor esclarecimento.

Desta forma, certo de poder contar com a colaboragéo de
Vossa Exceléncia para o atendimento deste pleito, desde ja meus agradecimentos.

Sala das Sessées, 11 de julho de 2022.
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JUSTIFICATIVA PARA IMPLEMENTACAOQ DE APLICATIVOS

Ao longo de geragdes, a educagiio nas escolas foi pautada por uma metodologia pedagogica
normalmente baseada na replicagdo de informagdes de maneira uniforme, sem considerar a
individualidade de cada pessoa. Contudo, esse estilo de ensino chamado grosseiramente de
“tradicional” ja ndo faz sentido em um mundo que tem as informagdes nas palmas das maos,
com um ou dois toques.

A era digital mudou a forma como nos relacionamos na sociedade e trouxe uma
agilidade/facilidade nunca vista as inimeras agdes do cotidiano. Com isso, abragar a cultura
digital no ensino € equiparar nossa rede as demandas e expectativas do século XXI. Para tanto
precisamos estar preparados para quebrar paradigmas, assummdo uma nova postura
pedagogica, o que ¢ definido como Educagio 4.0

Desde que a infernet se popularizou (em meados de 1995 até cerca de 2010), os recursos
digitais eram utilizados como uma ferramenta de apoio a mais a aula do professor. Nesse
contexto, a metodologia de ensino continuava sendo analégica, porém com algumas
intervengdes da tecnologia. Atualmente, a grande diferenga no processo de ensino-
aprendizagem pautado pela tecnologia € que os recursos digitais devem ser efetivamente
incorporados ao curriculo escolar como um meio de desenvolvimento do projeto
pedagdgico.

Assim sendo, a cultura digital se refere ao uso permanente dos recursos digitais existentes e
das linguagens associadas ao que chamamos de mundo digital. A comunicagédo passa a ser
traduzida por meio de diferentes formatos (como videos, audios e animagdes) e se estende ao
uso de aplicativos, redes sociais, bibliotecas virtuais, portais on-/ine etc.

Tudo isso para que o aprendizado se torne colaborativo, o estudante assuma o papel de
protagonista na produgdo do proprio conhecimento e tenha a possibilidade de vivenciar um
ensino mais personalizado e os relacionamentos interpessoais se estreitem.

Para compreender a importincia da cultura digital na educagdo, primeiramente € preciso
entender o que significa “transformagdo digital”. Especialmente no mundo corporativo, essa
expressdo se refere as profundas modificacdes em atividades, processos, competéncias e
modelos de negocios e organizacionais para alavancar totalmente uma mistura de tecnologias
digitais.

Consequentemente, a sociedade sofreu um grande impacto, com mudangas presentes e
futuras, nas relagdes interpessoais, profissionais e de consumo. Ou seja, espera-se que, em
pouco tempo, praticamente todas as nossas agdes sejam pautadas pelo digital.

A partir dessas premissas, devemos nos adequar a tais demandas, a fim de oferecer um ensino
que fornega todas as condigdes para que nosso corpo discente seja preparado para as
necessidades que estdo por vir.

De outro lado, a cultura digital, favorece que os estudantes consigam explorar seus
potenciais, uma vez que a utilizagdo de tecnologias possibilita que eles identifiquem a forma
como podem aprender melhor.

Por sua vez, o professor tem seu papel na sala de aula ressignificado ao deixar a posigdo de
detentor do conhecimento para ser um tutor no processo de ensino-aprendizagem. Com isso,
talentos podem ser reconhecidos mais facilmente e os estudantes tém condigdes de explorar
suas maiores aptidoes em diferentes areas.
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A cultura digital é uma das 10 competéncias gerais presentes na BNCC a serem desenvolvidas
na educacdo basica. Ela justifica o papel essencial da tecnologia para o ser humano e
estabelece que o estudante precisa ter dominio do universo digital.

Para isso, é preciso fazer uso das ferramentas digitais de forma €tica e qualificada, bem como
compreender o pensamento computacional e como a tecnologia ¢ capaz de impactar tanto a
vida das pessoas quanto a sociedade como um todo.

Dessa forma, a cultura digital deve ser trabalhada na escola em conjunto com os demais
componentes curriculares, j4 que o dominio global dos principais fundamentos da tecnologia
conecta pensamentos e elimina as desigualdades.

Segundo Gomez (2011, p.67) as competéncias fundamentais da educagio sdo “aquelas que a
escola deve procurar desenvolver em todos os estudantes, aquelas competéncias
imprescindiveis que todos os individuos necessitam para enfrentar as exigéncias dos
diferentes conceitos de sua vida como cidaddios”. Neste sentido, podem-se destacar os quatro
pilares da educacio, proposto por Jacques Delors (1998), € os sete saberes necessarios para a
educagio do futuro, definidos por Edgar Morin (2000). Perante os multiplos desafios
suscitados pelo futuro, Delors (1998) estabeleceu, na edigdo “Educagdo: um Tesouro a
Descobrir - Relatério da Comissdo Internacional sobre a Educagdio para o Século XXI”,
editada pela UNESCO Brasil, os quatro pilares da educagao contemporinea, que constituem
aprendizagens indispensaveis que devem ser perseguidas de forma permanente pela politica
educacional de todos os paises. Segundo Delors (2010), a educagdo ao longo da vida baseia-se
em:

1- Aprender a conhecer: refere-se a aprender para beneficiar-se das oportunidades oferecidas
pela educagdo ao longo da vida;

2- Aprender a fazer: faz referéncia a aquisigdo da qualificagdo profissional abrangente que
possibilite a pessoa a enfrentar numerosas situagdes € a trabalhar em equipe;

3- Aprender a viver juntos: alude a aprender a conviver, desenvolvendo a compreensdo do
outro ¢ a percepgdo das interdependéncias no respeito pelos valores do pluralismo, da
compreensdo mutua e da paz;

4- Aprender a ser: Acena a desenvolver a personalidade e estar em condigdes de agir com
uma capacidade cada vez maior de autonomia, discernimento ¢ responsabilidade pessoal. Para
tanto, deve-se considerar todas as potencialidades de cada individuo, como: aptiddo para se
comunicar, memoria, raciocinio, sentido estético e capacidade fisica (DELORS, 2010).

3.2 Tecnologia da Informacdo e da Conmnicacdo - TICs:

A medida em que as tecnologias da informag#o avangam, fatalmente somos afetados por elas,
o que nos faz incorporar novas habilidades, sobretudo com o advento das midias eletronicas, e
em especial o computador e a internet. Com essas ferramentas tecnologicas € possivel
conectar em um Unico lugar: texto, video e audio. Antes utilizados separadamente, ampliando
e ativando o potencial de armazenamento e transmissdo de dados, permitindo uma infinidade
de operagdes de forma 4gil e dindmica A escola imersa numa sociedade plena de tecnologias
ndo tem como ndo inserir as TICs nas suas agdes pedagogicas.

O uso da internet na escola ¢ exigéncia da cibercultura, ou seja, a cultura contemporanea
fortemente marcada pelas tecnologias digitais. Segundo Levy estamos vivendo o inicio de
uma transformagdo cultural na qual, a forma de construgio do conhecimento € coletiva. Ele
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explica que os educadores tém que mergulhar na cultura digital para compreender o universo
dos estudantes. A escola e os docentes precisam estar preparados para lidar com essa nova
situacdo de aprendizagem, ou seja, incorporar as midias tecnoldgicas atuais como
ferramentas em suas praticas. Mais do que isto, devem estar preparados para provocar os
alunos a andlise e reflexdo das informagdes que estdo disponiveis no mundo digital. Esse
devera ser o papel do professor nas aulas, nas quais serdo utilizadas as TICs: ser orientador,
direcionador do aluno para a construgdo do conhecimento. Diante de novos paradigmas.

A Declaragiio da Agenda 2030 explicita a importancia das TIC, visto que abrem amplas
possibilidades para acelerar o progresso humano.

A Agenda considera que as TIC desempenham um papel facilitador ou de apoio,
particularmente na criagio de capacidades, ¢ alicergada nos direitos humanos e comprometida
com a implementagfo de todos os direitos para todas as pessoas (UNESCO, 2017). Nesse
sentido, durante a 37 sessdo da Conferéncia Geral da UNESCO de 2013, os paises-membros
confirmaram o principio da aplicabilidade dos direitos humanos ao ciberespago (UNESCO,
2015b). Nesse mesmo ano, a UNESCO langou o conceito da universalidade da Internet. Esse
conceito ressalta normas e valores interconectados e interdependentes de comportamento que
sustentam a Internet e a necessidade de fortalecer esses valores para aproveitar todo o
potencial histérico da rede para o desenvolvimento sustentavel (UNESCO, 2015a).

Para esse fim, foram estabelecidos quatro principios normativos acordados pelos paises-
membros e que devem nortear o desenvolvimento da Internet, que deve ser: a) baseada nos
direitos humanos, b) aberta; c) acessivel a todos e d) que tenha participacio das
miltiplas partes interessadas.

Existem vdrias maneiras com as quais as tecnologias da informagdo e comunicagio (TIC)
podem contribuir para o desenvolvimento e acelerar a implementagéo dos ODS (Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel). Apesar de ndo existir um ODS especifico dedicado as TIC, €
possivel identificar contribuigdes das TIC para o desenvolvimento sustentavel:

Todas essas formas de aprendizado resultam em novos conhecimentos € inovagdes, o que
eram simples dados colhidos, agora processados, chegando a um novo campo de
entendimento e informag¢do. Como diz Kenski (2007, p.46), “Ndo hd divida de que as novas
tecnologias de comunicagdo ¢ informagdo trouxeram mudangas consideraveis e positivas para
a educagdo” [...].

Assim, entende-se que para as TIC serem realmente incorporadas em nossa pratica
pedagogica e tornarem-se instrumentos mediadores no processo de ensino e aprendizagem €
preciso um trabalho formativo de subsidios tedricos para que os professores possam repensar
suas praticas e experimentar novas possibilidades pedagogicas.

3.3 O Curriculo e a Tecnologia:

A educagio escolar contemporanea, encontra-se diante da possibilidade de construgéo de uma
nova organizagdo curricular e praticas pedagogicas, perante estudantes que ja sdo nativos
digitais. E educar com novas tecnologias ¢ um grande desafio que precisa ser enfrentado,
segundo MORAN (2013, p. 89-90). “Os alunos estdo prontos para a multimidia, a utilizagdo
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de recursos tecnologicos, como elemento diferenciado nas atividades escolares, vem se
constituindo num dos principais campos de estudos, tanto para professores, quanto para
pesquisadores na area da educagio. O curriculo deve caminhar aliado a evolugdo tecnologica
ndo apenas superficialmente, mas, engajados em prol de resultados efetivos na configuragéo
das praticas educativas e dos saberes escolares, em articulagdio com os contextos sociais.

A proposta de ampliar o trabalho com as tecnologias e assumir esse contetido como um €ixo
que perpassa o curriculo é compreendido como uma das maneiras de garantir a formagédo
integral do educando, respeitando os principios éticos, politicos e estéticos. Para isso, as
praticas escolares que utilizam diferentes tecnologias sdo concebidas sob a perspectiva critica
de ampliar as possibilidades de reflexdo sobre os recursos e métodos disponiveis, os quais
implicam diretamente formas de ensinar e aprender na atualidade, entendemos que esse uso
deve agregar e potencializar as agdes escolares e os conhecimentos de modo interdisciplinar.
Nio deve apenas ser um recurso com um fim em si mesmo, mas um instrumento
humanizador, mantendo o vinculo pessoal e coletivo, que promove uma aprendizagem
participativa e integrada.

Ancorados ha estes conceitos esta a Base Nacional Comum Curricular e¢ suas 10
Competéncias Gerais:

1.Conhecimento

B. Autoconhecimento

¢ avtocuidado E COMPETENCIAS | |

GERAIS

B.Cultura digital

Aprovada em 2017 pela Resolugdo CNE/CP N° 2, de 22 de dezembro do referido ano devera
orientar a elaboragdo dos curriculos das redes municipais, estaduais e federais de ensino. No
referido documento, as tecnologias digitais ocupam um espago consideravel e se apresentam
como desafios para a atuagdio docente orientando uma nova postura do professor diante das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo. A quarta e a quinta competéncia que
compde as dez Competéncias Gerais da Educagio Bésica apresentada logo na introdugdo do
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documento ji4 demonstram o espago que as Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicagdo deverdo ocupam.

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,

e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matemdtica e cientifica, para se expressar e partilhar informagoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
muituo.

« Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prdaticas 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.

Para o Ensino Fundamental, de acordo com a BNCC (2017, p. 63) as TDICs se apresentam
como um espago e como ferramenta que deve servir para se comunicar, resolver problemas
e produzir conhecimentos. Espera-se que o aluno néo apenas utilize as tecnologias digitais,
mas que compreenda e se posicione de forma critica diante dessas ferramentas de
comunicagio.

3.4 Neurociéncia — Educacio -Tecnologia:

A Neurociéncia e capaz de justificar através de embasamentos cientifico as contribuigdes que
a tecnologia pode trazer, sabemos que o ser humano ndo tem um processo-padrdo de
aprendizado. Apos diversos estudos sobre a mente humana, pesquisadores descobriram que
existem diferentes inteligéncias, o que faz com que cada pessoa tenha facilidades e
dificuldades diversas em certos componentes curriculares, além disso, aprender também ndo €
algo igual para todos. Enquanto alguns sdo mais propensos a armazenar informagdes por meio
da escuta, outros precisam ler os contetidos ou até mesmo escrevé-los para realmente entendé-
los.

Mas, ainda que existam milhares de formas de ensinar e aprender, a neuroci€ncia cognitiva €
capaz de mostrar qual é a melhor forma de fazer isso em sala de aula, para que, assim, 0s
alunos realmente absorvam o conhecimento. E preciso apostar em diferentes formas de
aprendizagem dentro da sala de aula, a fim de explorar todos os recursos possiveis para
melhorar a educagdo. Além disso, tirar os estudantes da zona de conforto ¢ uma boa forma de
estimular o potencial de cada um deles por meio de desafios. A neurociéncia afirma que o uso
da tecnologia em sala de aula pode potencializar o aprendizado. Os aplicativos sdo grandes
aliados neste processo, pois por meio deles o aluno recebe os mais diversos estimulos, como
visual e auditivo além de ser capaz de responder a eles de forma oral € motora.

4.0 Objetivos da Implementacdo de Aplicativos Educacionais:

e aprimorar a qualidade da educagio: proporcionando novos caminhos para o ensino
e aprendizagem, além de novas metodologias, formando educadores € os ajudando a
descobrir estratégias inovadoras para o aperfeigoamento do processo educacional.

e Ajudar a manter nossos indices de desenvolvimento da educac¢io basica (Ideb).

e Aulas mais atraentes e inovadoras: ampliando possibilidades para alunos e para
professores e transformando a aprendizagem, tornando-a mais motivadora e
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significativa. Contribuir para a diminui¢io das retencdes e da evasio
escolar: auxiliando os alunos com facilidades ou dificuldades de aprendizagem
através da educagio personalizada, e despertando o interesse deles para os estudos.

e Aumentar a integracio e o didlogo entre alunos e professores: incentivando a
autoconfianga, afetividade, autonomia e socializagdo entre docentes e discentes.

e Auxiliar na melhoria do desempenho dos alunos: ampliando a sala de aula para fora
do horario e do ambiente escolar, e melhorando, inclusive, a produtividade na ligao de
casa.

e Estimular alunos a aprenderem e a ensinarem: aumentando, também, o dialogo
com a familia, em casa, sobre 0s assuntos vistos em aula.

e Despertar a curiosidade e as novas descobertas: estimulando novas experiéncias
através da cultura digital, construindo novas competéncias e contribuindo para o
desenvolvimento de nossas criangas.

NOSSOS PRODUTOS:

APLICATIVO PARA QONSOLIDACAO DA ALFABETIZACAO PARA CRIANCAS
COM DEFICIT DE APRENDIZAGEM E/OU ATENCAO

Alt é um jogo pedagdbgico, direcionado a criangas com déficit de aprendizagem e/ou
aten¢do, devido ao transtorno do espectro autista ou qualquer outra sindrome ou
deficiéncia. Também eficaz para reforgo da alfabetizagdo dos alunos do Ensino
Fundamental I, anos iniciais, que por meio da Gamificagdo e da interagdo com a tecnologia

e do protagonismo dos alunos, contribui para o processo de ensino aprendizagem,
vinculados a metodologias ativas.

Por estar em consondncia com o artigo 32 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagio
Nacional — LDB, promove o dominio da leitura, a compreensdo do ambiente natural e
social, o fortalecimento dos vinculos de familia e dos lagos de solidariedade humana,
adotando estratégias especificas para a educagdo inclusiva.
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O design criado para o aplicativo estimula o aprendizado do alfabeto, de nimeros, cores,
formas, objetos, alimentos, animais e partes do corpo. O método de repetigdo tambeém ¢
explorado, por meio de exercicios que facilitam a memorizagio do contetdo.

Além disso, o aplicativo conta com recursos audiovisuais, graficos e imagens atrativos, o
que permite uma interagdo maior da crianga com 0 jogo.

_ ATIVIDADE2 | ATIVIDADE

O nome “ALT” significa “alterar” e faz alus@o ao recurso do teclado do computador que
permite 0 acesso a diversas opgdes suplementares a um programa ou janela abertos. Por
essa razdo, o termo foi escolhido para ser o titulo do jogo, ja que este se propde a ensinar
criangas por meio da tecnologia, de forma divertida e interativa.

A ferramenta une o uso da tecnologia ao aprendizado da crianga autista por etapas. O fato
de o jogo fazer avangar essas etapas cria o reforgo positivo. No entanto, ¢ valido enfatizar
que o aplicativo ndo pretende substituir os métodos existentes, e sim contribuir, com uma
opg¢do ladica, no processo de ensino-aprendizagem do portador do TEA. Assim, o ALT
busca apoiar o profissional da educagdo com uma proposta que combina ludicidade com
tecnologia de Informagdo e Comunicagao (TIC).

O aplicativo ¢ dividido por médulos. Em cada um deles ha uma sec¢do de aprendizado e
trés atividades ladicas que visam desenvolver a competéncia cognitiva das criangas
portadoras do TEA por meio da associagdo com figuras.

LMS - Gestdo de Aprendizagem:

Todas as atividades feitas pelos alunos sdo gravadas nas nuvens, com data, hora e avaliagdo
baseada na porcentagem de acertos ou de realizagdo da tarefa.
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Essas informagdes podem ser acessadas pelo sistema LMS de gestdo de aprendizagem.

P

MBRPLAY

Cadastre se

Digite seu e-mail e senha para entrar

(L )

Com )

Esqueceu a senha?

Contato@mbrplay net br

; . : ! : Relatdrio de Madulos
e )

Ano A Turma v Alune

Porcentagem %

Modulos



CAMARA MUNICIPAL DE PILAR DO SUL

Plenario Vereador Orlando Estevam de Oliveira

Rua Cel. Moraes Cunha, 457, Centro, CEP: 18.185-000 /
Telefone: (15)3278-1354/2388 | email: cmpilardosul@hotmail com | www.camarapilardosul.sp.gov.br

Também disponivel Relatorio de Pontos por atividade entre outros.

APLICATIVO PARA CONSOLIDACAO DO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA
PARA O ENSINO FUNDAMENTAL I

Kubets ¢ um jogo pedagogico, criado pela MBR Tecnologia Educacional, direcionado a
estudantes do 1° ao 5° do Ensino Fundamental 1.

Por meio da ludicidade, da interagdo com a tecnologia e do protagonismo do estudante, o
jogo contribui para o processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa, mais
especificamente.

Além disso, visando a educagio plena do estudante, o jogo instiga o desenvolvimento de
outras competéncias, como disciplina, higiene, gestdo do lar e administragdo pessoal das
finangas.

Em articulagdo com as competéncias gerais da Educagiio Basica ¢ com as competéncias
especificas da drea de linguagens, este App auxilia no desenvolvimento das competéncias
especificas descritas na BNCC.

Compreender a lingua como fendmeno cultural, historico, social, varidvel, heterogéneo e
sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
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construcio de identidades de seus usuarios e da comunidade a que pertencem.

Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interagdo nos diferentes
campos de atuagio da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de
participar da cultura letrada, de construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida social.

Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes
campos de atuagiio e midias, com compreensdo, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo
a se expressar ¢ partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos, € continuar
aprendendo.

Compreender o fendmeno da variagdo linguistica, demonstrando atitude respeitosa diante
de variedades linguisticas e rejeitando preconceitos linguisticos.

Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o estilo de linguagem adequados a situagio
comunicativa, ao(s) interlocutor (es) e ao género do discurso/género textual.

Analisar informacgdes, argumentos e opinides manifestados em interagdes sociais € nos
meios de comunicagdo, posicionando-se ética e criticamente em relagdo a conteudos
discriminatorios que ferem direitos humanos e ambientais.

Reconhecer o texto como lugar de manifestagdo e negociagio de sentidos, valores e
ideologias.

Selecionar textos e livros para leitura integral, de acordo com objetivos, interesses e
projetos pessoais (estudo, formagdo pessoal, entretenimento, pesquisa, trabalho etc.).

Envolver-se em praticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do senso
estético para fruigdo, valorizando a literatura e outras manifestagdes artistico-culturais
como formas de acesso as dimensdes ludicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo
o potencial transformador e humanizador da experiéncia com a literatura.

Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais
para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de compreensdo e produgdo),
aprender e refletir sobre 0 mundo e realizar diferentes projetos autorais.

Exemplo de Atividade do 1° ano
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LMS - Gestio de Aprendizagem:

Todas as atividades feitas pelos alunos sdo gravadas nas nuvens, com data, hora e
avaliagdo baseada na porcentagem de acertos ou de realizagéo da tarefa.

Esta versdo apresenta LMS completo para gestdo da aprendizagem, pelo qual professores,
coordenadores e diretores tém acesso a relatorios completos do desempenho dos alunos,
inclusive dos pontos que precisam ser reforgados individualmente.

Item 3

APLICATIVO PARA CONSOLIDACAO DO ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL I

MELHOR
YIAGEM,

A

S s R

O jogo didatico Melhor Viagem foi estruturado por nivel de aprendizado, obedecendo aos
parimetros curriculares nacionais e conciliando todas as diretrizes educacionais vigentes
no Brasil.

Através de login e senha integrados ao Google, o estudante joga conforme a série que esta
cursando.

E importante destacar que a criagio do Melhor Viagem ndo pretende, de forma alguma,
substituir a figura do professor em sala de aula. Pelo contrario, ele surge como uma
ferramenta de apoio para o profissional da educagdo, seguindo uma proposta ludica de
Tecnologia de Informagio e Comunicagéo.



.3
CAMARA MUNICIPAL DE PILAR DO SUL P
Plenario Vereador Orlando Estevam de Oliveira /g
Rua Cel. Moraes Cunha, 457, Centro, CEP: 18.185-000

S Telefone: (15)3278-1354/2388 | email: cmpilardosul@hotmail.com | www.camarapilardosul. sp.gov.br

. Pontuacéo

Portanto, o jogo desafia o estudante a responder a questdes relacionadas a Lingua
Portuguesa, conforme seu nivel de ensino, mas levando em consideragdo todo um
aprendizado prévio proporcionado por meio do trabalho realizado pelo professor em sala
de aula.

Onomatopeia € uma figura de
linguagem em que letras do
alfabeto s3o usadas para
formar palavras que
representam sons. Por
exemplo, para representar em
um texto o som de bomba
estourando, podemos escrever
“Boom"”; para indicar o som
do canto do galo, podemos
escrever “Cocoricd”. Veja mais

0 que sao substantivos compostos?
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Em articulagdo com as competéncias gerais da Educagio Bésica ¢ com as competéncias
especificas da drea de linguagens, este App auxilia no desenvolvimento das competéncias
especificas do componente descritas de acordo com a BNCC, tais como:

1. Compreender a lingua como fendmeno cultural, histérico, social, variavel, heterogéneo e
sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de construcdo de identidades de
seus usuarios ¢ da comunidade a que pertencem.

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interagdo nos
diferentes campos de atuagdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades
de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida social.

3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em
diferentes campos de atuagio e midias, com compreensdo, autonomia, fluéncia e
criticidade, de modo a se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos, € continuar aprendendo.

4. Compreender o fendmeno da variagio linguistica, demonstrando atitude respeitosa
diante de variedades linguisticas e rejeitando preconceitos linguisticos.

5. Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o estilo de linguagem adequados a
situagdo comunicativa, ao(s) interlocutor (es) e ao género do discurso/género textual.

6. Analisar informagdes, argumentos e opinides manifestados em interagdes sociais € nos
meios de comunicagdo, posicionando-se ética e criticamente em relagdo a contetidos
discriminatorios que ferem direitos humanos e ambientais.

7. Reconhecer o texto como lugar de manifestagio e negociagdo de sentidos, valores e
ideologias.

8. Selecionar textos e livros para leitura integral, de acordo com objetivos, interesses e
projetos pessoais (estudo, formag@o pessoal, entretenimento, pesquisa, trabalho etc.).

9. Envolver-se em praticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do senso
estético para fruigdo, valorizando a literatura e outras manifestacdes artistico-culturais
como formas de acesso as dimensdes ludicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo
o potencial transformador e humanizador da experiéncia com a literatura.

10. Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas
digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de compreensio e
produgéo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais.

LMS — Gestao de Aprendizagem:

Esta versdo apresenta LMS completo para gestio da aprendizagem, pelo qual professores,
coordenadores e diretores tém acesso a relatorios completos do desempenho dos alunos,
inclusive dos pontos que precisam ser reforgados individualmente.

Sdo previstos 3 encontros presenciais ou on-line para capacitagio técnica e pedagogica dos
professores que utilizardo esta ferramenta.



