SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCAGAO
DIRETORIA PEDAGOGICA
SUPERINTENDENCIA DE ENSINO MEDIO
GERENCIA DE ENSINO MEDIO

GUIA PEGADOGICO PARA
0 USO DO CHROMEBOOK

¢, GOV
o © Y Jee itz ‘ "é"-:eo

‘ UEG Universidade
Estadual de Goias ENSINO MEDIADO POR TECNOLOGIA! © ESTADO QUE DA CERTO




GOIANIA - 2024

GUIA PEGADOGICO PARA
0 USO DO CHROMEBOOK

5
.Q- ) =GOV
c r i a lab (a) & // sssss /
aaaaaaaaaaaaaaaaaa

‘ U EG Eslggluv:{sdga g:iés ENSINO MEDIADO POR TECNOLOGIA! O ESTADO QUE DA CERTO



SUMARIC

1. APRESENTACAO

2. METODOLOGIA

2.1. Metodologias ativas
3. SUGESTOES DE FERRAMENTAS GOOGLE

4. SUGESTOES DE ATIVIDADES PEDAGOGICAS

4.1. Area de linguagens e suas tecnologias
Proposta 1: Construgao de sentido no Discurso das Midias Digitais
Proposta 2: Ampliagdo da Capacidade de Producao Oral e Escrita
Proposta 3: Constru¢cdo de uma Linha do Tempo

4.2. Area de matematica e suas tecnologias
Proposta 1: Equacgodes Lineares
Proposta 2: Fungdes Exponenciais e Logaritmicas
Proposta 3: Juros

4.3. Area de ciéncias humanas e sociais aplicadas
Proposta 1: Guerra Fria e a Declaragao Universal dos Direitos Humanos
Proposta 2: Abordagens do Enem sobre Meio Ambiente
Proposta 3: Compreensao do Individuo

4.4. Area de ciéncias da natureza e suas tecnologias
Proposta 1: Emissdes Radioativas e os Impactos no Organismo
Proposta 2: Desenvolvimento Sustentavel
Proposta 3: Construindo um Atomo

5. CONSIDERAGOES FINAIS

6. REFERENCIAS

19

20
20
20
21

22
22
24
25

26
26
27
27

28
28
29
30

32

33



L APRESENTACAO

A Secretaria de Estado da Educagcdo de Goias, por meio da
Superintendéncia do Ensino Médio/Geréncia do Ensino Médio, apresenta o
Guia Pedagogico para uso do Chromebook no intuito de fortalecer o trabalho
desenvolvido pelos professores nas unidades escolares desta Rede de Ensino,
nas turmas de 32 séries do Ensino Médio, estimulando a aprendizagem no
contexto educacional. Assim, o trabalho do dia a dia em sala de aula pode ser
mais dindmico e possibilitar a ampliacdo de atividades voltadas a
recomposicao da aprendizagem, por meio das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicacgéo (TDICs), referenciadas no Documento Curricular
para Goids - Etapa Ensino Médio (DC-GOEM). - Disponivel no link:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/historico/BNCC_EnsinoMedio
embaixa_site_110518.pdf

O uso dessa ferramenta, no ambiente escolar, tem por objetivo favorecer

a aprendizagem dos estudantes das 32 séries do Ensino Médio, de modo a
colaborar com a formagao integral, proporcionando a aprendizagem
significativa. Almeja-se também, conectar os estudantes as novas formas de
ensino e ampliar as condi¢Ges para que os eles participem das avaliagdes e
exames como: Enem, vestibulares, concursos e outros. Trata-se de uma forma
de incentivar a cultura digital, considerando os estilos de aprendizagem: visual,
auditivo, leitor, escritor e/ou cinestésico.

Espera-se que o uso dos Chromebooks nas unidades desta Rede de
Ensino, auxilie os professores e estudantes na realizacdo de diversas
atividades, como pesquisas escolares durante as aulas e as realizadas
extraclasse, permitindo que haja o envio e compartilhamento de materiais
multimidia, textos e audios, via Google Classroom, esse equipamento se utiliza
do sistema operacional do Google chamado de Chrome 0S, que é bem mais
leve que os demais sistemas operacionais disponiveis no mercado, fato que
caracteriza um importante diferencial do dispositivo, principalmente para uso
em ambiente escolar.

O desafio da unidade escolar sera oferecer acesso a internet, tanto para
os estudantes quanto para os professores. Assim, caberd aos educadores
pensar e selecionar estratégias pedagdgicas a partir do uso dessa ferramenta,



visando a ampliagdo e recomposi¢ao da aprendizagem dos estudantes,
tornando-os navegadores criticos no novo panorama do letramento, em
tempos digitais. Ainda, acerca do letramento digital, € importante que os
professores estejam em continuo aprimoramento quanto a selegcdo e a
realizacdao de praticas pedagdgicas, por meio do chromebook e das
ferramentas disponibilizadas pelo Google Workspace for Education.

E importante ressaltar que as praticas mediadas por tecnologia, sédo
sustentadas em politicas publicas educacionais, em normas e leis que
viabilizam e apoiam também o trabalho do professor em suas acdes, nas
unidades escolares, para que esse processo educacional transcorra de forma
exitosa, a partir da utilizagdo dos chromebooks. Sao elas: Portaria MEC N° 865
de 08 de Novembro de 2022 (DIARIO OFICIAL DA UNIAO), disponivel no link
https://www.in.gov.br/web/dou/-/portaria-n-865-de-8-de-novembro-de-2022-4
43021071 ; Politica Nacional para Recuperacao das Aprendizagens, instituida
pelo artigo 9° do *Decreto n° 11.079, de 2022; Plano Nacional de Educacao,
instituido pela Lei n°® 13.005, de 25 de junho de 2014, em especial com vistas
ao cumprimento de suas metas 3,7 e 11. Além de poder fazer conexdes com a
PIEC, LabCrie e GuiaEdutec; Resolu¢dao do Conselho Nacional de Educacao n°
3,de 21/11/2018 Art. 17. § 15. Metas 3, 7 e 11 do Plano Nacional de Educacgéo
(2014-2024).

A utilizacao do chromebook viabiliza o trabalho do professor quanto ao
desenvolvimento de suas praticas pedagodgicas, facilitando o acesso aos
conteudos didaticos digitais, como, por exemplo, os materiais disponibilizados
por meio do Projeto Goias Bem no Enem, no Portal NetEscola e outros.
Possibilita, também, o acesso as plataformas/links das avaliagbes

diagndsticas e formativas, assim como o acompanhamento da sistematizagao
dos resultados dessas avaliagdes, gerando dados importantes para a corregcao
de rotas, bem como maior assertividade das intervengdes pedagodgicas, nos
processos educacionais.

Assim, o uso dessa ferramenta no ambiente escolar possibilitara
trabalhar a cultura digital com foco no desenvolvimento do processo ensino e
aprendizagem, auxiliando o estudante a compreender, a utilizar tecnologias
digitais de informacdo e comunicagao de forma critica, significativa e
reflexiva nas diversas praticas sociais, para se comunicar, acessar e
compartilhar informagdes, favorecendo a produgcdo de conhecimentos,
resolucao de problemas e exercicio do seu protagonismo .



2/ METODOLOGIAS

Para que os estudantes desenvolvam as atividades pedagdgicas,
utilizando o Chromebook, é necessario que os professores utilizem além dos
objetos de conhecimento sugeridos pelo nosso documento curricular, outros
meios digitais que possibilitem o desenvolvimento desta cultura, com o
objetivo de ampliar a aprendizagem, auxiliando na formacao integral dos
sujeitos envolvidos no processo.

Sabemos que a educacéao hibrida desempenha, metodologicamente, um
papel fundamental no processo de educagao digital dos estudantes, por varias
razdes importantes, tais como:

Flexibilidade: o ensino hibrido oferece aos estudantes a flexibilidade
para acessar os conteudos e recursos educacionais de acordo com suas
necessidades individuais, combinando os métodos de aprendizagem
presenciais e on-line, que permitem que os estudantes aprendam em seu
préprio ritmo e estilo;

Personalizagao: a educacdo hibrida oferece ferramentas digitais e
recursos on-line que podem ser utilizados para oferecer atividades e materiais
adaptados ao nivel de habilidade e interesse de cada discente, atendendo as
necessidades especificas para promover um aprendizado mais eficaz e
significativo;

Ampliagao do Acesso: a educacao hibrida possibilita a expansao ao
acesso a educacao, ultrapassando barreiras geograficas e socioecondémicas,
possibilitando que os estudantes de areas remotas ou com meios limitados
sejam capazes de beneficiar-se do acesso a recursos educacionais on-line,
bem como usufruir da interagao presencial com professores e colegas, durante
as atividades presenciais;

Desenvolvimento de Habilidades Digitais: ao incluir a tecnologia digital
ao processo de ensino-aprendizagem, a educacao hibrida auxilia os
estudantes a desenvolverem habilidades digitais elementares que sdo cada vez



mais requisitadas no mundo atual. Isso inclui habilidades como navegagéo na
internet, pesquisa on-line, comunicagcao digital, colaboragdo virtual e
competéncia em ferramentas digitais;

Preparacao para o Futuro: ao oferecer uma educagao hibrida que
prepara os estudantes para enfrentarem os desafios do mundo moderno, ela
também capacita esses jovens a se tornarem mais adaptaveis, familiarizados
com a tecnologia e capazes de aprender de forma auténoma e colaborativa,
habilidades essenciais para o sucesso pessoal e profissional no século XXI;

Assim, para dinamizar o uso da tecnologia no contexto escolar, viabilizada pelo
Chromebook, apresentamos as seguintes sugestoes:

Acessar e utilizar as salas no Google Classroom para dinamizar as aulas por
meio da utilizagdo da ferramenta;

Propor pesquisas na sala de aula e atividades que poderao ser realizadas,
por meio da Rede de Inovacao para a Educacao Hibrida (RIEH);

Aplicar avaliagdes propostas pela unidade escolar ou pela Seduc-GO;

Acessar materiais multimidias complementares e participar das atividades
remotas on-line ou off-line;

Promover a execugdao de trabalhos pedagdgicos individuais ou
colaborativos que utilizem os aplicativos disponiveis nas plataformas;

Acessar o portal de conteudo NetEscola;

Acessar os conteudos do Revisa Goias e as agdes do Projeto Goias Bem no
Enem, como: #MovEnem, #MeuFuturo, Redagdao Enem, Prémio Redacgéao
Nota 1000;

Acompanhar as atividades dos estudantes nas salas do Google Classroom;

Criar um documentario que podera ser acessado por meio de link ou QR
code;

Utilizar algum aplicativo de celular, como por exemplo o WhatsApp Web, para
envio de resumo, resenha e outras atividades;

Fazer uso do aplicativo Google Arts & Culture que permite visitar museus de
forma virtual e espacos de arte pelo mundo, ver obras renomadas e seus
criadores;



Visitar bibliotecas e hemerotecas digitais, para fins de pesquisa;
Estimular a autonomia do estudante ao optar de forma flexivel pela RIEH;

Apresentar ao estudante o conceito de Aprendizagem ao Longo da Vida
(Lifelong Learning), a qual conceitua que a vontade de aprender deve partir
do individuo;

Acesso aos conteudos pedagdgicos em diferentes espagos por meio da
RIEH;

Aprimorar 0 pensamento computacional, robdtica educacional e
programagao empregando as seguintes ferramentas digitais: Linguagem
LOGO, Scratc.Imagine Program, Blockly, Code.org, App Inventor, Lego
Mindstorms, Tinkercard, Python, entre outras;

Utilizar o site Canva para elaboragao de uma apresentacgao visual trabalho ou
pesquisa feita pelo estudante, a exemplo do que ocorre no Google
Apresentacao, com a vantagem de que na plataforma Canva, o documento
fica sob seu dominio.




1) METODOLOGIAS

As metodologias ativas sao estratégias de ensino que tém por objetivo
estimular os estudantes de forma autébnoma, participativa a realizarem tarefas
que os encorajem a pensar além dos problemas, a terem iniciativa, tornando-se
responsaveis pela construgao do processo de aprendizagem.

Assim, o uso dessa ferramenta no ambiente escolar possibilitara
trabalhar a cultura digital com foco no desenvolvimento do processo ensino e
aprendizagem, auxiliando o estudante a compreender, a utilizar tecnologias
digitais de informagcdo e comunicagao de forma critica, significativa e
reflexiva nas diversas praticas sociais, para se comunicar, acessar e
compartilhar informagdes, estimulando seu protagonismo.

Sugestdes de como aplicar o Pensamento Computacional na educagao:

Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning - PBL):
neste método, os estudantes sdo apresentados a problemas desafiadores que
exigem o uso de conceitos de programagcao para resolver. Os estudantes sao
encorajados a explorar diferentes solugdes e a colaborar com colegas para
encontrar a melhor abordagem;

Ensino Baseado em Competéncias: esta abordagem foca no
desenvolvimento de habilidades especificas de programacao, dividindo o
curriculo em unidades de aprendizagem que se concentram em competéncias
individuais, como estruturas de controle, fungdes e algoritmos. Os estudantes
progridem a medida que demonstram proficiéncia em cada competéncia;

Aprendizagem Autodirigida: neste método, os estudantes tém
autonomia para explorar e aprender programacao de forma independente,
utilizando recursos on-line, tutoriais e projetos praticos. Eles tém a liberdade de
definir seus préprios objetivos de aprendizagem e ritmo de estudo;

Ensino Baseado em Desafios (Challenge-Based Learning): os
estudantes sao desafiados a pensar e resolver problemas complexos e a criar
projetos ambiciosos que os incentivem a aplicar e aprofundar seus



conhecimentos de programacao. Eles podem trabalhar em equipe para superar
esses desafios, desenvolvendo habilidades de resolugdo de problemas e
colaboracao;

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): neste modelo, os estudantes
podem estudar conceitos de programacao em casa por meio de videos,
leituras e tutoriais on-line, e depois aplicam esse conhecimento em atividades
praticas e colaborativas em sala de aula, com o apoio do professor;

STEAM: "STEAM": é uma sigla em inglés que se refere a Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics). Representa uma abordagem educacional que visa integrar
esses componentes curriculares de forma interdisciplinar, promovendo a
resolugao de problemas, criatividade, pensamento critico e inovagao. STEAM
vai além do tradicional modelo de ensino de STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica) ao incluir as artes como uma parte essencial do
processo de aprendizagem;

Pensamento Computacional: o pensamento computacional emergiu
como uma habilidade fundamental no mundo moderno, moldando a forma
como abordamos problemas complexos e impulsionando a inovagdo em
diversas areas. Em sua esséncia, o pensamento computacional representa
uma abordagem sistematica para a resolucao de problemas, inspirada pelo
funcionamento dos computadores e pela l6gica algoritmica.

Em sua base, o pensamento computacional é composto por quatro
principais componentes inter-relacionados: decomposi¢ao, reconhecimento
de padrdes, abstracao e algoritmos. A decomposi¢cao envolve a divisdo de
problemas complexos em partes menores e mais gerenciaveis, permitindo
uma abordagem mais focada e eficiente. O reconhecimento de padrdes
capacita os individuos a identificar tendéncias e regularidades dentro de um
problema, possibilitando a aplicacdo de solugcdes conhecidas a novos
contextos. A abstragdo permite que os detalhes menos relevantes sejam
ignorados, concentrando-se nos aspectos essenciais de um problema. Por fim,
os algoritmos sado sequéncias de passos ordenados que direcionam a solugéo
de um problema, fornecendo um caminho légico para alcangar um objetivo
especifico.



O pensamento computacional ndo é apenas uma habilidade técnica, é
uma mentalidade poderosa que capacita os estudantes a enfrentarem os
desafios do século XXI, com confianga e criatividade. Ao adotar os principios
do pensamento computacional, abrimos portas para a inovagao, o progresso e
o crescimento em todas as esferas da sociedade. Desse modo, podemos
propor aos estudantes, situacbes de aprendizagem que lhes permitam
trabalhar com:

Simulagoes e Modelagem: uso de simulagbes computacionais para
explorar fendbmenos complexos e sistemas dinamicos. Os estudantes podem
interagir com modelos computacionais para compreender melhor os
processos naturais, experimentar cenarios hipotéticos e prever resultados;

Codificagao: programagao de computadores como uma forma de
aplicar o pensamento computacional na pratica. Plataformas de programacao
visual, como Scratch ou Blockly, sao 6timas para iniciantes, permitindo que os
estudantes criem algoritmos e desenvolvam projetos interativos;

Roboética Educacional: a robdtica educacional tem como base o
pensamento computacional, o qual possui significativa importancia na
formacgao dos estudantes em todas as areas, desde seu ingresso na vida
escolar. Além disso, como estda associada ao software e hardware, no
desenvolvimento de robos, tem o poder de transformar o processo de
aprendizagem e tornar as aulas muito atrativas a até divertidas. A robdtica
educacional aproxima os estudantes da ciéncia e da tecnologia,
transformando o ambiente escolar num espacgo de inovagao e abrindo portas
para o estimulo ao empreendedorismo;

Programagao LOGO: a linguagem de programacgao voltada para a
aprendizagem de criangas e adultos, criada a partir das pesquisas de Seymour
Papert, no laboratério de inteligéncia artificial do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). A ideia dos pesquisadores era usar o computador como
um dispositivo capaz de construir conhecimentos através o “aprender fazendo”
com o uso da programacao, através das acdes dos estudantes a partir de suas
préprias experiéncias de aprendizagem;



@ Programacgao com cartoes ou blocos: a programag¢ao com cartdes ou
blocos € uma abordagem de ensino de programagao que utiliza elementos
fisicos, como cartdes ou blocos, para representar comandos de programacao.
Essa abordagem é comumente usada em ambientes educacionais,
especialmente com estudantes mais jovens ou iniciantes, para introduzir
conceitos fundamentais de programacao de forma acessivel e pratica.

A programacao com cartdes ou blocos oferece uma abordagem pratica
e tangivel para ensinar conceitos de programacao, permitindo que os
estudantes visualizem e manipulem os comandos de programacao de forma
fisica. Isso pode ajudar a tornar os conceitos abstratos mais concretos e
acessiveis, especialmente para estudantes mais jovens ou aqueles que estéao
apenas comecando a aprender a programar. Nesse método, cada comando de
programacgao, como "mover para frente", "virar a direita", "loop" ou "condigao’, é
representado por um cartao ou bloco fisico com uma etiqueta ou icone que
descreve a acao correspondente. Os cartdes ou blocos sdo manipulados e
organizados pelos estudantes para criar sequéncias de comandos que formam

um programa.




3, SUGESTOES DE
FERRAMENTAS
D0 GOOGLE

O Chromebook favorece o uso de ferramentas Google no processo de
ensino e aprendizagem. A seguir, apresentaremos alguns recursos tecnolégi-
cos que poderao tornar as aulas mais dinamicas, tais como:

Google
for Education

Google for Education - Recursos on-line para professores e estudantes que
buscam por materiais para utilizar como ferramentas educacionais, como
planos de aula, jogos e aplicativos que promovem o aprendizado na sala de
aula. https://edu.google.com/intl/ALL_br/ .

Google

Chat

Chat do Google - E uma ferramenta de comunicac&o utilizada para falar dire-
tamente com as pessoas em pequenos grupos colaborativos, que além do
envio de mensagens, pode ser utilizado para contribuir em um fluxo de traba-
lho baseado em um topico. https://mail.google.com/chat/u/0/#chat/home




£Y Google Cloud

Google Cloud Plataform - Criada pelo Google em 2008, esse conjunto de
paginas da internet, possui a tecnologia em nuvem na qual oferece varios
recursos fisicos e virtuais para o armazenamento de objetos de forma segura
e duravel. https://cloud.google.com/

M Gmail

Gmail Google - E um servico de webmail gratuito em que suas correspondén-
cias eletronicas sdao armazenadas com segurang¢a na nuvem, permitindo o
acesso em qualquer computador ou dispositivo com um navegador da Web.
https://www.gmail.com

9 Google Maps

Google Maps - Tal ferramenta possibilita a navegacao passo a passo até seu
destino de forma descomplicada. Ela mostra as rotas e utiliza informacgoes de
transito em tempo real para encontrar o melhor trajeto. Com a navegacgao por
voz, ouve-se alertas de transito, instrugdes sobre onde virar e qual faixa usar.
https://www.google.com.br

Google
Calendar

31

Agenda - Ferramenta disponivel de forma gratuita e adequada para organiza-
¢ao do tempo, para programar reunioes e eventos com rapidez, receber lem-
bretes das futuras atividades. https://www.googleadservices.com




o Google Drive

Google Drive e Documentos - E um servigo de armazenamento e sincroniza-
cao de arquivos. O Google Drive abriga agora o Google Docs que oferece a
edicao de documentos, folhas de calculo, apresentagdes e outros.
https://www.google.com/intl/pt-br/drive/about.html

a : Translate
Google Tradutor - O Google Tradutor é um servico virtual gratuito de traducao
instantanea de textos e websites. www.translate.google.com

Google

Cloud Print

Google Cloud Print - Permite a conexao de impressoras a internet, tanto as
tradicionais como aquelas ja habilitadas para usar Wi-Fi. www.cloud.google.com

n Google Books

Google Livros - O indice mais diversificado para se pesquisar livros na integra.
Encontra-se a indicagao de venda de titulos, outros tem suas prévias disponi-
veis, e ha titulos disponiveis para leitura na integra. https://books.google.-

com.br/




E Google Classroom

Google Classroom - Possibilita o gerenciamento de conteddo para unidades
escolares e/ou turmas. E uma ferramenta que simplifica a criacéo, a distribui-
cdo e a avaliagdo de trabalhos. E um recurso do Google Apps redirecionado a
area de educacao. https://classroom.google.com

Google Keep

Google Keep - Pode ser utilizada na Educacdo Emocional. E uma interessante
ferramenta para o desenvolvimento de normas coletivas, de forma colaborati-
va. Tendem a atenuar desigualdades de tratamento no ambiente escolar,
importante ferramenta para a prevencao contra violéncia. https://keep.goo-

gle.com/

B Blogger

Google Blogger - Blogger é um servico do Google criado pela Pyra Labs, que
oferece ferramentas para edigao e gerenciamento de blogs, forma semelhan-
te ao WordPress. O Blogger é mais indicado para usudrios que nunca tenham
criado um blog ou que ndo tenham muito familiaridade com a tecnolo-
gia. E uma ferramenta simples para o inicio de producéo de midias por jovens
estudantes, sob a orientagao de professores. https://www.blogger.com/

L Google Meet



Google Meet - Google Meet é um servico de comunicagao por video desenvol-
vido pelo Google. Permite a criagao de reuniées, compartilhamento e multipli-
cacao de conteudos por meio de aulas sincronas, além da possibilidade de
gravacgoes destes encontros e, posterior acesso pelos estudantes. https://me-
et.google.com/

B Google Forms

Google Forms - Esta ferramenta pode promover gerenciamento de pesquisas
lancadas pelo Google. Os usuarios podem acessar o Google Forms para
pesquisar e coletar informagdes sobre outras pessoas e, também, podem ser
usados para questionarios e formularios de registros. Através deste mecanis-
mo podem ser elaboradas avaliagdes e simulados por exemplo. Gera dados a
partir de respostas atribuidas, conforme sua programacao, para maior eficién-

cia do processo avaliativo. https://docs.google.com/forms/create?hl=pt-br

Google Jamboard - E uma ferramenta colaborativa de quadro branco digital
desenvolvida pelo Google. Ela oferece uma plataforma interativa na qual os
usuarios podem desenhar, escrever, adicionar imagens e outros elementos
multimidia em um espago compartilhado. Os estudantes interagem com o
quadro deixando suas contribuicdes em notas autoadesivas, seguindo uma
proposta virtual de design thinking. O Jamboard é uma ferramenta versatil,
projetada para promover na educagao a colaboragao, a criatividade, a comuni-
cacgao e o pensamento critico dos estudantes, facilitando o brainstorming, a
criacao de mapas conceituais, a resolucao de problemas e a discussao de
ideias. https://jamboard.google.com/




Built on

§ Blockly

Blockly - E uma linguagem de programacéo visual desenvolvida pelo Google
que permite aos usuarios criarem codigos por meio de blocos graficos arras-
taveis e interconectaveis. Nele, os usudrios montam programas arrastando e
soltando blocos de diferentes cores e formas em uma interface grafica intuiti-
va, que representam diferentes comandos, estruturas de controle, operagoes
matematicas, fungdes e varidveis, entre outros elementos comuns em progra-
macao. Os blocos sdo projetados para se encaixarem logicamente uns nos
outros, de modo que apenas combinacgdes validas sao permitidas, facilitando

a criacao de codigo sem erros de sintaxe. https://developers.google.com/blo-
ckly?hl=pt-br

B Microsoft 365

Microsoft 365 - O Microsoft 365 é um conjunto de ferramentas da internet,
baseado em nuvem que oferece uma variedade de aplicativos e servigos
desenvolvidos pela Microsoft. O Microsoft 365 inclui aplicativos populares
como Microsoft Word, Excel, PowerPoint, Outlook, OneNote, Teams, Share-
Point, entre outros. Tais dispositivos sdo projetados para ajudar individuos,
empresas e instituicdes de ensino a trabalharem de forma mais eficiente e
colaborativa, tanto on-line quanto offline, pois viabilizam uma comunicacgao
de forma eficaz seja por email ou por videoconferéncia que concordam para o
gerenciamento de aulas e tarefas escolares, bem como facilitam a criagdo de
documentos, planilhas e arquivos que podem ser utlizados amplamente no

processo educativo.

https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/business/compa-

re-all-microsoft-365-business-products-b?ef _id CjwKCAIA6KWVBhAREIWAFPZM7pLVw{D
890TL8WPMGiOvuJd1iouiY4ip9JMWYZL 24m4jBICEOEMI8BoCZk4QAvD_BwE_k &OCID=AID
cmmq9ldqz5w_SEM__k_CjwKCAIA6KWVBhAREIWAFPZM7pLVwfD890TL8wWPMGIiOvuJdlioui
Y4ip9JMWYZL24m4jBICEOEMI8BoCZk4QAvD_BwWE_k_&gad_source=1&gclid=CjwKCAIA6KW

vBhAREIWAFPZM7pLVwfD890TL8WPMGIiOvuJdliouiY4ip9JMWYZ1 24m4iBICEOEMI8B0oCZk
4QAvD_BwWE




Adobe’ Creative Cloud”

Adobe Creative Cloud - possibilita desenvolver projetos criativos de fotografia,
design grafico, edicao de video, design UX, desenho, pintura e redes sociais.
www.creativecloud.adobe.com

Adobe Acrobat

Adobe - O Adobe Acrobat Reader é um software que permite visualizar, imprimir,
assinar, compartilhar e fazer anotagdes em PDFs. www.adobe.com/br/reader/

. Adobe Spark

Adobe Spark - E um conjunto de ferramentas de criacéo de contetdo visual
gue possibilita aos estudantes criarem facilmente graficos como postagens
em midias sociais, cartdes, posteres, videos e paginas da web de alta qualida-
de, mesmo sem experiéncia em design ou habilidades técnicas avancadas.
https://express.adobe.com/page/9bPgZ

Canva

Canva - O Canva é uma plataforma on-line que permite a criagao de designs e
conteudos visuais de forma facil e intuitiva, mesmo para aqueles que nao tém
experiéncia em design grafico. A pagina oferece uma ampla variedade de
modelos pré-fabricados, elementos graficos, fontes, imagens e ferramentas



de edicao que permitem que o usuario possa criar diversos tipos de materiais,
como apresentagdes, cartazes, convites e muito mais. No ambito educacio-
nal, o Canva pode ser uma ferramenta muito util para professores e estudan-
tes em vdrias situagoes, pois ajudam a criar cartazes educativos, infograficos
explicativos, entre outros recursos visuais que auxiliam no processo ensino-
-aprendizagem em projetos escolares mais criativos e visualmente atrativos.

www.canva.com/pt_br

GeaGebra

GeoGebra Geometria - E um software envolvente de matemaética que pode ser
aplicado para todos os niveis de educacgao e que reune geometria, algebra,
planilhas, graficos, estatisticas e calculos em uma unica plataforma. www.ge-

ogebra.org
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GeoGebra Graphing Calculator - A calculadora grafica permite a exibigao de

dados estatisticos, graficos de funcdes, distribuicao de probabilidade, objetos
geomeétricos e seg¢des conicas. Ela tem sido amplamente utilizada nos paises
desenvolvidos ha quase duas décadas. https://www.geogebra.org/m/zfswywgv

K AUTODESK

TINKERCAD’
ClA

Tinkercad - E uma plataforma on-line de modelagem 3D, que permite aos
estudantes criarem modelos digitais de forma facil e intuitiva. O Tinkercad é
especialmente popular na comunidade educacional, pois oferece ferramentas



para ensinar conceitos de design, engenharia e fabricacao digital adequada
para estudantes de todas as idades. A plataforma possui uma extensa biblio-
teca de objetos pré-fabricados que os estudantes podem usar em seus proje-
tos. Isso inclui uma variedade de formas geométricas, simbolos, letras e
icones, permitindo adicionar detalhes e personalizar seus modelos de forma
criativa. https://www.tinkercad.com/

4 padlet

E uma plataforma de colaboracdo on-line que permite aos usudrios criar
murais virtuais nos quais podem adicionar notas, imagens, videos, links e
outros tipos de contetdo. E uma ferramenta versatil para a colaboracéo e
criagado, cujos murais podem ser compartilhados com outras pessoas, sendo
um recurso muito bem utilizado na educacao, para realizar sessées de brains-
torming, compartilhar recursos educacionais, como artigos, videos, sites e
documentos com os estudantes, bem como apresentar trabalhos e projetos
escolares de forma criativa e interativa. https://padlet.com/

M miro

Miro - € uma plataforma on-line de colaboracao e brainstorming que permite
que equipes trabalhem juntas em tempo real em um quadro virtual. Ela ofere-
ce uma ampla gama de ferramentas de colaboragao, como quadros brancos
virtuais, ferramentas de desenho, notas adesivas, diagramas e fluxogramas
usado para representar conceitos complexos de uma maneira visual e facil de
entender. O Miro é frequentemente utilizado em ambientes de negdcios para
facilitar a colaboracao remota entre equipes, mas também pode ser uma
ferramenta valiosa na educacao para criar aulas interativas e envolventes que
podem ser compartilhadas através de apresentagoes, videos e outros recur-
sos de midia, permitindo que os estudantes interajam e colaborem durante a

aula. https://miro.com/pt/



Scratch - E uma linguagem de programacéo visual e uma comunidade on-line
desenvolvida pelo MIT Media Lab. Foi projetada para ser de facil aprendizado,
permitindo que os estudantes criem seus proprios programas interativos,
animagcodes e jogos. Sua interface de programacao é baseada em blocos de
codigos coloridos que sao organizados em categorias, como movimento,
aparéncia, som e controle, que representam diferentes comandos e opera-
¢des nas quais os usuarios podem arrastar e soltar para criar scripts e combi-
nar para criar programas. https://scratch.mit.edu/

Cube

O Merge Cube - O Merge Cube é um instrumento de realidade aumentada em
forma de cubo, feito de espuma, que pode ser empregado em conjunto com
dispositivos mdveis, como smartphones ou tablets para criar experiéncias
educacionais imersivas e interativas. Esse instrumento permite que os estu-
dantes sejam capazes de explorar uma variedade de conteudos educativos
em 3D, incluindo modelos tridimensionais de anatomia humana, os planetas
do Sistema Solar, estruturas moleculares, obras de arte, propiciando o aumen-
to da participagao do estudante, tornando o aprendizado mais divertido e
envolvente. https://mergeedu.com/?cr=1952

) micro:bit

Micro:bit - E um pequeno computador programavel projetado para fins educa-
cionais, especialmente para ensinar programacao e conceitos basicos de
eletrénica para criancas e iniciantes em computacao com o objetivo de pro-
mover a educagao em ciéncia da computacao nas escolas. Equipado com
uma variedade de sensores e periféricos integrados, incluindo acelerémetro,



bussola, LEDs, botdes e conexao Bluetooth, o Micro:bit permite aos usuarios
criarem uma ampla gama de projetos interativos, assim como aprender a
escrever coédigo para controlar dispositivos fisicos, criar jogos, animagoes,
dispositivos vestiveis de forma pratica e acessivel. O Micro:bit tem sido am-
plamente adotado em escolas em todo o0 mundo como uma ferramenta para
ensinar habilidades importantes para o século XXI, como resolucao de proble-
mas, trabalho em equipe, pensamento critico e criatividade.
https://microbit.org/pt-br/

% Raspberry Pi

Raspberry Pi - E um computador de placa tnica do tamanho de um cartdo de

crédito, que foi projetado para ser acessivel, versatil e facil de usar, tornando-
-se uma ferramenta popular para educacgao, projetos de hobby e prototipagem
de dispositivos eletrénicos. O Raspberry Pi geralmente inclui um processador,
memoria RAM, entrada USB, entradas de audio e video, conectividade de rede
(Wi-Fi ou Ethernet) e pinos de GPIO (entrada/saida de propdsito geral) para
conectar dispositivos eletronicos externos.

O Raspberry Pi pode executar uma variedade de sistemas operacionais,
sendo o mais comum o Raspbian. Na educacao, o Raspberry Pi é frequente-
mente usado para ensinar conceitos de computagao, programacgao, eletréni-
ca, assim como os componentes curriculares de Ciéncia, Tecnologia, Enge-
nharia e Matematica. Ele pode ser usado para atividades praticas, como pro-
gramacao de jogos, criacao de sites, automacao residencial, experimentos
cientificos, projetos de robética e muito mais.

Os estudantes também podem realizar uma variedade de projetos
praticos em atividades de grupo e projetos colaborativos, como construir um
videogame, criar um sistema de monitoramento ambiental, automatizar tare-
fas domésticas simples, desenvolver um site ou blog, entre outros, incentivan-
do a colaboracgao, resolucao de problemas e criatividade entre os estudantes.
https://www.raspberrypi.com/




Twine

Twine - Esta ferramenta é usada para elaborar histdrias interativas e jogos de
aventura baseados em textos. Por meio deste recurso, os estudantes podem
construir narrativas, onde as escolhas dos leitores/jogadores influenciam o
desenvolvimento da historia. Esta plataforma é acessivel para usuarios sem
experiéncia em programagao. Com o auxilio do Twine, os estudantes podem
criar mundo ficticios, desenvolver personagens e a estruturar diversos enre-
dos, para aprimorar suas habilidades de escrita, experienciando diferentes
estilos de escrita e técnicas narrativas para contar suas histérias de forma
cativante. https://twinery.org/

Makey Makey - E um dispositivo de hardware que permite transformar objetos
do dia a dia em controles de computador. Desenvolvido pelo MIT Media Lab
em colaboragado com Jay Silver e Eric Rosenbaum, o Makey Makey é uma
placa de circuito que se conecta ao computador via USB e possibilita que os
estudantes criem circuitos simples usando objetos condutores. Essa ferra-
menta é frequentemente usada em ambientes educacionais para ensinar
principios basicos de eletrénica, programacao e design criativo de uma forma

acessivel e divertida. https://makeymakey.com/

ARDUINO



Arduino - E uma plataforma de prototipagem eletrénica de cédigo aberto que
permite criar projetos interativos e dispositivos eletronicos de forma acessivel
e facil. O coracao do Arduino é o microcontrolador, que é programado para
realizar uma variedade de tarefas e interagdes com sensores, atuadores e
outros dispositivos eletrénicos relativamente baratos e amplamente disponi-
veis, tornando-os acessiveis para uso em projetos educacionais, hobby e
prototipagem. Os projetos Arduino podem variar desde simples luzes piscan-
tes e sensores de movimento até rob6s autdbnomos, sistemas de automacgao
residencial e dispositivos vestiveis. 0 Arduino pode ser uma ferramenta
valiosa para a educacao em diversos componentes escolares, pois permite
aos estudantes aprenderem conceitos de eletrénica, programac¢ao, matemati-
ca, ciéncias e engenharia de forma pratica e interativa, tendo em vista que a
plataforma foi desenvolvida para ser facil de usar, mesmo para aqueles sem
experiéncia prévia em programacgao ou eletrénica. https://www.arduino.cc/

Storybird - E uma plataforma on-line que possibilita aos estudantes criarem e
compartilharem histérias visuais. A plataforma oferece uma variedade de
ilustracdes de diferentes artistas, que podem ser usadas para inspirar e ilus-
trar as histérias criadas pelos estudantes. O Storybird é popular entre profes-
sores e estudantes devido a sua facilidade de uso e sua capacidade de pro-
mover a criatividade e a alfabetizacao visual. A plataforma oferece diferentes
géneros literarios, como contos de fadas, ficgao cientifica, mistério, poesia e
outros, contribuindo com os estudantes para desenvolverem habilidades de
escrita e a explorarem diferentes estilos de narragao. https://storybird.com/




CoSpaces Edu - E uma plataforma de criagdo de mundos virtuais e realidade
virtual projetada especificamente para uso educacional. Tal interface permite
que professores e estudantes criem, explorem e compartilhem ambientes
virtuais interativos em 3D. A plataforma também oferece uma variedade de
ferramentas para criar experiéncias imersivas, incluindo modelagem 3D,

programacao visual, animacgao e interagao. https://www.cospaces.io/

Design Thinking

TOOLKIT

Design Thinking Toolkit - E um conjunto de métodos e técnicas que sdo
usados para aplicar o design thinking em diferentes contextos, com o objetivo
de resolver problemas de forma criativa e inovadora. O design thinking é uma
abordagem centrada no ser humano para a resolugao de problemas, que envol-
ve empatia, colaboracgao, experimentagao e pensamento interativo, bem como
inclui uma série de fases, que possui suas proprias técnicas e ferramentas que
ajudam a orientar o processo de resolugao de problemas.
https://designthinkingtoolkit.co/

Code.org - € uma organizagao sem fins lucrativos que visa expandir o acesso a
educacao em ciéncia da computag¢ao e aumentar a participacao de mulheres e
minorias sub-representadas nessa area. Sao oferecidos uma série de recursos
gratuitos, incluindo curriculos, ferramentas e tutoriais para ensinar programacgao
e habilidades relacionadas a computacao para estudantes de todas as idades.
Tem uma variedade de cursos e atividades que podem ser adaptados para
diferentes niveis de habilidade e idades, desde pré-escola até o Ensino Médio.
Com uma abordagem inclusiva e acessivel, o Code.org foi projetado para tornar
o aprendizado de programacao divertido e envolvente. https://code.org/



3) SUGESTAO DE
ATIVIDADES
PEDAGOGICAS

Apresentamos trés propostas pedagdgicas de cada area do conheci-
mento que podem ser viabilizadas a partir do uso das ferramentas digitais,
disponiveis no Chromebook, com o objetivo de potencializar o processo de
ensino e aprendizagem. Sao elas:

41) AREA DE LINGUAGEM E SUAS TECNOLOGIAS

PROPOSTA 01: Construgao de Sentido no Discurso das Midias Digitais

Habilidade da BNCC (EM13LP13)

Analisar, a partir de referéncias contextuais, estéticas e culturais, efeitos de
sentido decorrentes de escolhas de elementos sonoros (volume, timbre, inten-
sidade, pausas, ritmo, efeitos sonoros, sincronizacao etc.) e de suas relagoes
com o verbal, levando-os em conta na produc¢ao de audios, para ampliar as
possibilidades de construgao de sentidos e de apreciagao.

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMLP13A)

Comparar informacdes sobre concepgdes artisticas e processos de constru-
cao do texto literario (metrificacdo, rimas, ritmo, figuras de linguagem), anali-
sando o0 modo como a literatura e as artes se constituem, dialogam e se
retroalimentam para ampliar o repertério sociocultural e as possibilidades de
construcao de sentido.



Objetos de Conhecimento

Elemento da linguagem visual na Arte (a gravura, o quadro, a escultura
enquanto texto). Figuras de linguagem. Recursos linguisticos. Recursos sono-
ros. Estética e estilistica na literatura e nos elementos da linguagem teatral.
Géneros digitais. Géneros cinematograficos. Arte digital. Significados/senti-
dos no discurso das midias sobre os géneros digitais.

Estratégia

Os estudantes poderao realizar, por meio do Chromebook, atividades de pes-
quisa acerca dos diferentes géneros digitais. A partir da ampliagao e da apro-
priacao dos conhecimentos referente ao tema proposto, o professor podera
utilizar, junto aos estudantes, a ferramenta Google Blogger: https://www.blog-
ger.com/? Authuser para que possam construir, coletivamente, um blogger
literario, por exemplo. Os estudantes poderdao acessar imagens e diferentes

estéticas literarias, visando repertoriar os seus textos. Outras sugestoes, a
sequir:

1. Sugerir diferentes leituras, utilizando a ferramenta Google Livros, com vistas
a ampliar o repertorio cultural dos estudantes, por tematicas;

2. Incentivar a produgao de texto colaborativo no Google Drive ou Google Class-
room;

3. Propor a analise e criagao de propagandas, por meio do Google Apresentacgao.

PROPOSTA 02: Ampliagao da Capacidade de Produgao Oral e Escrita

Habilidade da BNCC (EM13LGG105)

Analisar e experimentar diversos processos de remidiagcao de produgodes
multissemidticas, multimidia e transmidia, desenvolvendo diferentes modos
de participacgéo e intervengao social.

Objetivos de aprendizagem (GO-EMLGG105A)

Produzir textos orais e escritos, considerando sua adequagao aos contextos
de producao, a forma composicional e ao estilo do género trabalhado, a clare-
Za, a progressao tematica e a variedade linguistica empregada para ampliar a
capacidade de produgao oral e escrita e de inser¢ao nos diversos campos de
atuacao.



Objetos de conhecimento

Lingua Portuguesa - Efeito de sentido dos textos literarios, das origens a
contemporaneidade. Conexao as praticas de leitura de textos literarios das
mais diversas tipologias. Letras (poemas) de musica em lingua portuguesa.
Manifestacoes literarias e artisticas (teatro, artes visuais e musica) Slam,
happening.

Estratégia

Os estudantes poderao ser divididos em grupos. Cada grupo podera pesqui-
sar no seu Chromebook, no Google e YouTube diferentes géneros textuais
acerca do futebol feminino, por exemplo. Posteriormente, poderao escolher
uma musica para construir uma parddia, retratando as desafios e conquistas
das mulheres no futebol. Montar um blog no Google Blogger ou um e-book no
Canva, para socializar as producgdes realizadas.

PROPOSTA 03: Construgao de uma Linha do Tempo

Habilidade da BNCC (EM13LGG403)

Fazer uso da lingua espanhola e da lingua inglesa como linguas de comunica-
¢ao global, levando em conta a multiplicidade e variedade de usos, usuarios e
fungdes dessas linguas no mundo contemporaneo.

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMLGG403H)

Conhecer a biografia de escritores classicos e contemporaneos utilizando um
repertério previamente selecionado para apresentar sintese da vida e obra
dos escritores escolhidos.

Objetos de Conhecimento

Os pretéritos. Biografia de escritores das linguas estrangeiras. Obras e escri-
tores, desde as classicas as contemporaneas de linguas estrangeiras. Expres-
sbdes e tempos gramaticais contidos nos géneros narrativos.

Estratégia

1. Como sugestao, por meio do Chromebook, o professor podera propor para
sua turma diferentes linhas do tempo de modo a identificar as producdes
literarias de escritores classicos e contemporaneos, de varias partes do



mundo, falantes de lingua inglesa.

2. Com base no compartilhamento, no Google Drive, das imagens e sentengas
que as linhas do tempo possuem, o professor podera fazer uma explicacao
acerca do contexto de uso das formas verbais, indicado na bimestralizagao
do DC-GOEM.

3. Baseado no objeto de conhecimento, o professor podera sugerir aos estu-
dantes uma busca na plataforma Google. Em seguida, os estudantes poderao
empregar o Chromebook nas pesquisas acerca de poemas ou excertos de
obras literarias destes escritores, utilizando o tempo verbal proposto.

4. Como sugestao de atividade, propomos que os estudantes, a partir de suas
fotos ou imagens pessoais, possam montar sua prépria timeline (linha do
tempo), sejam elas no formato de posts ou videos, bem como empregar os
topicos gramaticais apresentados no DC-GOEM.

42) AREA DE MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

PROPOSTA 01: Equacgoes Lineares

Habilidade da BNCC (EM13MAT301)

Resolver e elaborar problemas do cotidiano da Matematica e de outras areas
do conhecimento que envolvem equagdes lineares simultaneas, usando técni-
cas algébricas e graficas, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

Objetivo de Aprendizagem (GO-EMMAT301B)

Identificar problema do cotidiano relacionado a matematica ou outras areas
do conhecimento, envolvendo equacdes lineares simultaneas analisando
informacodes apresentadas em textos cientificos e outros para sua resolugao.

Objeto de Conhecimento
Sistemas de equagdes lineares.

Estratégia
1. Os estudantes poderao utilizar o Chromebook para que possam construir
um quiz utilizando o Google Apresentagao e em grupos criar perguntas com



solucdes apresentadas a partir de equacoes lineares, orientados pelos profes-
sores.

2. Os estudantes poderao utilizar o Google Planilhas para construir a resposta
do quiz. Exemplo: elaborar um plano cartesiano como ficaria no grafico.
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A seguir um passo a passo:

Passo 1: Abra a planilha e posicione o cursor de texto sobre o local onde
pretende adicionar o grafico. Feito isso, na aba "Inserir", clique em "Grafico",
Passo 2: Escolha o tipo de grafico na lateral direita da janela.

Passo 3: Nas abas superiores, é possivel alterar o estilo. Selecione o modelo
desejado e clique em "OK".
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Passo 4: Na planilha aberta podera ser editado os dados desejados para
responder o Quiz.

PROPOSTA 02: Fungoes Exponenciais e Logaritmicas

Habilidade da BNCC (EM13MAT203)

Aplicar conceitos matematicos, no planejamento, na execucao e na analise de
acoes envolvendo a utilizacdo de aplicativos e a criagao de planilhas (para o
controle de orgamento familiar, simuladores de calculos de juros simples e
compostos, entre outros), para tomar decisoes.

Objetivo de Aprendizagem (GO-EMMAT203B)

Compreender os conceitos essenciais da  Matematica Financeira,
educacao financeira e outros, analisando dados e informacgdes de problemas
diversos (empréstimos, salde, educacao, financas, sustentabilidade, tecnolo-
gia no mundo do trabalho etc.) para aplicar tais conceitos na busca por solu-
¢cOes de problemas.

Objeto de Conhecimento
Fungdes exponenciais e logaritmicas

Estratégia
1. Como proposta para a realizacao das atividades, o professor devera orien-
tar os estudantes quanto aos conceitos basicos do objeto de conhecimento



propostos pelo DC-GOEM e, em seguida, utilizara o Chromebook acessando o
Mobills https://www.mobills.com.br (um simulador de empréstimo on-line
gratuito), essa ferramenta auxiliara os estudantes a calcular a taxa de juros,
elaborar uma planilha, tabela ou gréafico (documento ou planilha) de orgamen-

to e custos, mostrando receitas e despesas de uma residéncia, categorizando
os gastos de acordo com sua natureza.

2. Com a mediacgao do professor, sugere-se apresentar para os estudantes
dois sistemas de amortizagao para que eles possam escolher qual é o mais
adequado para a aquisicao de um bem de consumo, de acordo com as recei-
tas mensais de uma familia, pode-se incentivar os estudantes a fazerem
simulagdes de empréstimos, comparando valores entre as instituicdes finan-
ceiras e o tempo necessario para quitar a divida.

PROPOSTA 03: Juros

Habilidade da BNCC (EM13MAT303)

Interpretar e comparar situagdes que envolvam juros simples com as que
envolvam juros compostos, por meio de representacgdes graficas ou analise
de planilhas, destacando o crescimento linear ou exponencial de cada caso.

Objetivo de Aprendizagem (GOEMMAT303B)

Interpretar situagdes que envolvem a ideia de juros (simples ou compostos)
apresentadas em textos, representagdes graficas, quadros, tabelas e/ou
planilhas (eletrénicas ou ndo) verificando se o crescimento apresentado, em
cada caso, é linear ou exponencial para comparar o usos dos conceitos (juros
simples ou compostos) em situagdes especificas do cotidiano.

Objeto de Conhecimento
Juros simples e juros compostos

Estratégias

Sugere-se trabalhar o conteudo sobre porcentagens e juros simples por meio

de gamificagao contextualizada com a aplicagao de problemas fundamenta-

dos em exemplos do cotidiano. A gamificacdao na Matematica deixa as aulas

mais atrativas, corrobora para que os estudantes desenvolvam um perfil mais
participativo nas aulas e criem autonomia na hora dos estudos. O professor



podera sugerir ao estudante uma pesquisa no Google para comparar a varia-
¢ao da taxa de inflagdo ao longo de diferentes periodos a partir da leitura de
reportagens, sites ou textos jornalisticos.

Como estratégia, o professor podera utilizar-se também de uma planilha para
elaborar grafico e analisar a renda familiar, bem como, elaborar uma planilha
de gastos como forma de gerenciamento financeiro. O uso de atividades
gamificadas, como Kahoot! e Wordwall, entre tantos outros podem ajudar no
entendimento sobre o tema, de forma divertida e interativa.

E imprescindivel, verificar as fontes e revisar as plataformas antes de usé-las
para garantir a qualidade do conteudo educacional.

413 AREA DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

PROPOSTA 01: Guerra Fria e a Declaragao Universal dos Direitos Humanos

Habilidade da BNCC (EM13CHS605)

Analisar os principios da declaragao dos Direitos Humanos, recorrendo as
nogoes de justica, igualdade e fraternidade, identificar os progressos e entra-
ves a concretizagao desses direitos nas diversas sociedades contemporane-
as e promover agdes concretas diante da desigualdade e das violagdes
desses direitos em diferentes espacos de vivéncia, respeitando a identidade
de cada grupo e de cada pessoa.

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMCHS605)

Analisar os principios da Declaragao Universal dos Direitos Humanos, identifi-
cando os progressos e entraves a concretizagao desses direitos para refletir
sobre as desigualdades sociais no Mundo Contemporaneo.

Objeto de Conhecimento
Declaracao Universal dos Direitos Humanos e Movimentos Sociais.

Estratégia

1. O professor podera iniciar a atividade explicando brevemente o contexto
histérico. Os estudantes, individualmente ou em duplas, poderao usar os
Chromebooks para fazer pesquisas no Google ou no YouTube sobre a Guerra



Fria e a Declaragao Universal dos Direitos Humanos.

2. Com base nas pesquisas realizadas, os estudantes poderao criar uma
apresentacao digital para compartilhar suas descobertas com a turma. Eles
poderdo usar o Google Apresentacdo ou outras ferramentas de apresentagao
on-line para criar apresentagdes com texto, imagens, videos ou graficos.

PROPOSTA 02: Abordagens do Enem sobre Meio Ambiente

Habilidade da BNCC (EM13CHS306)

Contextualizar, comparar e avaliar os impactos de diferentes modelos socioe-
condmicos no uso dos recursos naturais e na promocao da sustentabilidade
econdmica e socioambiental do planeta (como adocao dos sistemas da
agrobiodiversidade e agroflorestal por diferentes comunidades, entre outros).

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMCHS306A)

Identificar a relagdo ser humano-natureza predominante em diferentes mode-
los socioecondmicos (capitalista, socialista, feudalismo, escravismo etc.),
utilizando textos filosoficos, histéricos, obras de arte que demonstrem a
concepgao de ser humano em cada época e contexto historico para desenvol-
ver a criticidade em relacao a degradacao do meio ambiente no Brasil e no
mundo.

Objeto de Conhecimento
Territérios e fronteiras; Modelos econdmicos; Geopolitica dos recursos natu-
rais; O Desenvolvimento sustentavel;, Conferéncias ambientais.

Estratégia

Sugere-se elaborar um jornal colaborativo on-line com temas vinculados a
area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Os estudantes poderao cons-
truir uma percepc¢ao cognitiva de mundo com um recorte da realidade a partir
do ensino e aprendizagem desenvolvido em sala de aula, relacionando habili-
dades e competéncias trabalhadas no decorrer desse processo, com o0s obje-
tivos de aprendizagem aliados aos objetos de conhecimento e manter a
comunidade escolar informada com base na ciéncia. O jornal podera trazer
temas relevantes, utilizando como ferramenta o Google Site, dando sentido
pratico sobre o que se desenvolve em sala de aula.



PROPOSTA 03: Compreensao do Individuo

Habilidade da BNCC (EM13CHS605)

Analisar os principios da declaragao dos Direitos Humanos, recorrendo as
nogoes de justica, igualdade e fraternidade, identificar os progressos e entra-
ves a concretizacao desses direitos nas diversas sociedades contemporane-
as e promover agdes concretas diante da desigualdade e das violagdes
desses direitos em diferentes espacgos de vivéncia, respeitando a identidade
de cada grupo e de cada pessoa.

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMCH605D)

Avaliar como o conjunto de valores dos Direitos Humanos (direito a vida e a
liberdade, a liberdade de opinido e de expressao, o direito ao trabalho e a
educacao, entre outros) se manifestam concretamente para o individuo, atra-
vés do estudo do cotidiano, de documentarios sobre violacao de direitos
fundamentais em guerras e da filosofia humanista sobre os valores éticos
universais para perceber que a defesa de tais direitos faz parte indispensavel
de uma sociedade justa e inclusiva.

Objeto de Conhecimento
Declaracao Universal dos Direitos Humanos; Direitos Humanos e Movimentos
Sociais

Estratégia

Dentro dos diversos componentes curriculares, como por exemplo na historia
antiga o professor podera trabalhar a Alegoria da Caverna de Platdao propondo
a anadlise do trailer do filme Matrix por meio do Chromebook, fazendo a rela-
cao com Platao e a Alegoria da Caverna. O professor podera sugerir aos
estudantes, em atividade extraclasse, que assistam ao filme completo dispo-
nivel no Youtube, para ampliar o repertério e participar dos debates em sala
de aula que poderao acontecer posteriormente. Link para o acesso:

<https://www.youtube.com/watch?v=FOEyQKhWE1U>
<https://www.youtube.com/watch?v=aHmDi6 CUQ3M>




U4y AREA DE CIENCIAS DA NATUREZA
E SUAS TECNOLOGIAS

PROPOSTA 01: Emissoes Radioativas e os Impactos no nosso Organismo

Habilidade da BNCC (EM13CNT103)

Utilizar o conhecimento sobre as radiagdes e suas origens para avaliar as
potencialidades e os riscos de sua aplicacdo em equipamentos de uso coti-
diano, na saude, no ambiente, na industria, na agricultura e na geragao de
energia elétrica.

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMCNT103B)

Diferenciar os trés tipos de emissdes radioativas (alfa, beta e gama), descre-
vendo o que ocorre com o nucleo quando uma dessas emissoes é feita para
avaliar os principais efeitos provocados por essas emissodes radioativas nos
organismos e no meio ambiente.

Objeto de conhecimento
Radioatividade

Estratégia

A partir desse objeto de conhecimento, os estudantes poderao pesquisar
textos e videos no Google e YouTube sobre as emissdes radioativas e 0s
impactos positivos e negativos no nosso organismo. Posteriormente, fardo
uma apresentagao por meio do aplicativo Google Jamboard ou Google Apre-
sentacdo, expondo os resultados da pesquisa e conclusdes, apontando,
também, as possiveis solucdes.

PROPOSTA 02: Desenvolvimento Sustentavel

Habilidade da BNCC (EM13CNT106)

Avaliar, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais, tecnologias e
possiveis solucdes para as demandas que envolvem a geragao, o transporte,
a distribuicdo e o consumo de energia elétrica, considerando a disponibilidade
de recursos, a eficiéncia energética, a relagao custo/beneficio, as caracteristi-



cas geograficas e ambientais, a producao de residuos e os impactos socio-
ambientais e culturais.

Objetivo de Aprendizagem (GO-EMCNT106F)

Analisar processos de producgao de energia elétrica, comparando os diversos
métodos de obtengao, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais
para posicionar-se criticamente em relacao aos beneficios e impactos am-
bientais trazidos por cada um dos processos.

Objeto de Conhecimento
Processos de producgao de energia: edlica, solar, hidrelétrica, termonuclear,
termoelétrica entre outras.

Estratégia

Sugere-se pesquisar teorias cientificas propondo situagdes para analise sobre
a natureza, através de experimentos sustentaveis que contribuam para a
construcao de um mundo melhor. Podera ser utilizada nessa atividade a ferra-
menta Google Jamboard ou Apresentag¢ao, mostrando fontes edlicas e notas
adesivas com informacoes relevantes sobre o tema, conforme a ilustragao.

(ilustragao criada no Jamboard, para elucidar a estratégia)



PROPOSTA 03: Construindo um Atomo

Habilidade da BNCC (EM13CNT103)

Utilizar o conhecimento sobre as radiagdes e suas origens para avaliar as
potencialidades e os riscos de sua aplicagdao em equipamentos de uso coti-
diano, na saude, no ambiente, na industria, na agricultura e na geragao de
energia elétrica.

Objetivos de Aprendizagem (GO-EMCNT103C)

Aplicar as leis da radioatividade associando-as aos conceitos de numero de
massa, numero atomico e isétopos para debater sobre eventos como aciden-
tes nucleares (locais e mundiais) e suas principais consequéncias sociais e
ambientais.

Objeto de conhecimento
Radioatividade

Estratégia

Nesta atividade, sugere-se usar o Chromebook para assistir ao video "Como
construir um atomo?" Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?-
v=XpayyCTv-FO,
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Para mais sugestdes e acesso ao passo a passo, de como construir seu
atomo, acesse o link: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/build-an-

atom/about




5, CONSIDERAGOES FINAIS

O Chromebook, como ferramenta tecnoldgica, apresenta uma variedade
de aplicativos e extensdes que podem potencializar as praticas pedagogicas,
desenvolvidas pelas unidades escolares da Rede Publica Estadual de Goias, de
modo a atender as necessidades de aprendizagem, bem como ampliar os
conhecimentos necessarios a formacao integral dos estudantes, matriculados
nas turmas de 32 séries de Ensino Médio.

Com a variedade de aplicativos e extensdes disponiveis no Chromebook,
os professores poderao propor atividades de acordo com as necessidades
individuais ou coletivas de forma mais interativa e rapida. Poderao, ainda,
auxiliar, orientar e apoiar os estudantes quanto ao desenvolvimento de
habilidades tecnoldgicas essenciais, preparando-os para um contexto cada vez
mais digital.

A proposta do Guia Pedagdgico para o uso do Chromebook é apoiar os
professores quanto ao uso efetivo da ferramenta digital, com a implementacao
de atividades pedagdgicas que oportunizem aos estudantes desenvolverem
mecanismos que favore¢gam o avango no processo de ensino e aprendizagem,
sobretudo, considerando que essa ferramenta pode constribuir
significativamente para que o estudante compreenda e utilize as tecnologias
digitais de informagdo e comunicagado de forma critica, ética, significativa e
reflexiva nas diversas praticas sociais, para se comunicar, acessar e
compartilhar informacgdes, favorecendo a producdo de conhecimentos,
resolucao de problemas e exercicio do seu protagonismo.
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