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RECURSOS PEDAGOGICOS
DA EDUCANAVE

Jogos separados por niveis de desenuolvimento.
Propostas para criancas de 4 a 8 anos.

Jogos com interface que podem ser explorados individualmente e
coletivamente (ate 4 criancas por mesa).

Atividades que podem ser estimuladas por niveis de dificuldade.

Atividades para criancas com deficiéncia (criancas cegas, surdas,
com baixa visdo, com autismo, com TDAH, multiplas deficiéncias, etc.).

Atividades e historias narradas com contetudos alinhados a BNCC.

Plataforma de gestdo de aplicacao e utilizacao.




Espagos., tempos, Alfabetizacdo, Sustentabilidade,

0 ienci curiosidades
relacoes e consciencia . 1 ]
nmﬁems fonoldgica e cientificas, cidadania e
letramento educacgdGo para o consumo

Identidade, alteridade Autoria, criacao Educacdo
e direitos das criancas e jogo simbolico socioemocional

TN
11T
.

Linguagem Literatura e contacdo
computacional de historias




CARACTERISTICAS
FISICAS DA NAVE

B Jogos de classificacao livre Interface intuitiva Audiodescri¢do

t Limpeza facil Jogos offline Guias em alto-relevo
@ Vidro resistente a impacto e dgua Garantia de 1 ano Tradu¢cdo em LIBRAS

(ﬂ%) Tela multi-touch Ampliacao para baixa Plastico de alta resisténcia
visao nao toxico




TECNOLOGIA DE INTERFACE
COM OBJETOS CONCRETOS

A tecnologia consiste na Leitura
de conjuntos de cartas interativas
utilizando o método de aproximacao, a fim de

proporcionar maior interacao sensorial

com as imagens e os textos.




ACESSIBILIDADE

BAIXA VISAO

Um bloco de atividades por ambiente
com foco na acessibilidade, por meio de recursos
de ampliacao para crian¢cas com baixa visao
ou recursos fisicos em alto-relevo
para interacao com o objeto

RECURSOS DE AUDIODESCRICAO

para jogos e objetos (historias digitais)

Tela com traducao simultanea
em LIBRAS para as historias digitais




ACESSIBILIDADE

para acesso de cadeirantes

TELA SENSIVEL A OBJETOS

para interacdo através de recursos adaptados




SISTEMA DE GESTAO

Informacoes e gerenciamento de atividades,
cadastro de instituicoes, professores, alunos e
turmas, disponibiligacao de material de

formacdo pedagadgica (online) EINNIBRENGE
CEL R Ll (sistema operacional da mesa)
B (plataforma).




Jogo: Que som ¢ esse?

Objetivos

Idade

Contexto
Desdobramentos
Espaco/onde? -
Desenuolvimento =
Perguntas para iniciar a aula e
Tempo

Sondagem =

Organizacao da turma ST e
Como incluir a todos

Objatives

Idade:

Contexto:

da turma

Inicialmente aideia de trabalhar com jogos de escuta, retratam a importan-
cia do trabalho com os jogos de escuta que sdo naturalmente comuns para
as pessoas. Tracar um plano que seja comum ao cotidiano das criangas que
& ouvir 0s sons produzidos pela vida em sociedade, prestar atencao ao que
é comum a todos em seu dia a dia

Por isso, brincar com as criancas de ouvir sons e estabelecer critérios de
escuta para ajudar na memorizacdo e nos critérios de selecdo e atencao
ajudam a criang¢a na producao de leitura e escrita.

Vamos brincar de jogos de escuta como producdo da oralidade e das possi-
bilidades de relatar as produc¢des individuais e coletivas

Desenvolvi- Familiarizar as criangas com dinamicas e atividades de escuta atenta. Co-
mento locar as criangas para vivenciar varias situacdes de aprendizagem, estimu-
lando a escuta em diversos contextos, na escola, sons da natureza, sons do
cotidiano em casa, na cidade, sons diversos

Uma atividade interessante € organizar sequencias de sons do cotidiano
natureza, vozes, gravar 0 som da voz de cada um, as possibilidades e produ-
¢cdOes orais em diversas situacdes




Na Perspectiva fre
Nerpessoais, na escola, necessit,

! am
de cuidado e anencao, ou seja, uma edy-
Cacado voltada & pratica da liberdade, que
privilegia o didlogo, o outro, a Cultura, ¢
visa como acontece a relacdo com o co-

nhecimento, considerando -o como histé-
rico, social e cultural

ireana, as rela-

Por isso, o papel d

a escola hoje & fo-
mentar o didlogo, criar condicdes para a

Producao de novos conhecimentos,

nzar culturalmente e socialmente novos
saberes, que de fato, irdo auxiliar na orga-
Nizacdo do pensamento altamente critico
€ construtivo para a pratica em cidadania

A escola Precisa avancar nas prati-
Cas escolares tecnolégicas ao relacionar
035 conhecimentos Cientificos, ativos para
uso social. Nao apenas impor as ideias
305 alunos, mas dialogar com 3 ciéncia, a
Cultura e a histéria, o uso dos saberes, na
pratica coletiva, no fazer ciéncia, produ-

zindo novas ideias e Cultivando o pensa-
mento cientifico,

A aprendizagem nao

€ estitica, ests
atrelada a produc

do de conhecimento de
forma mediada ao exercicio de cidadania,
05 sentidos e as possibilidades de orga-
Nizar outras ferramentas Para a producilo
de novas ideias. A aprendizagem sé ocor-
re, quando ha interacio e articulacao so-

cial, priticas que favorecam a producdo
de sentido.

Por meio da aprendizagem dialoga-
da e mediada, O papel da tecnologia ¢ tra-
zer diversidade de conhecimento e infor-
macao, coma responsabilid
4 cultura digital, nas diferentes possibi-
lidades de do que ¢ Novo, sensorial, esti-

mulando diversas dreas de aprendizagens
distintas.

ade e fomento

1ogos digitais ¢

ativas, trz
biente da
zagens.

logia, a escola orga-

S @ realiza processos
ores, por meio dos
virtuais & metndnlnnise

@ A tecnologia na escola

Mesa Interativa Digital - Educa NAVE

A tecnologia estd presente em nos-
$as vidas desde que a interac3o social tor-
Nou se uma necessidade pessoal

Em consonancia com a passagem
do tempo, a tecnologia vem sendo desen-
volvida pelo homem. Porém, os recursos
digitais e virtuais surgem com mais efe-
tividade a partir da segunda metade do
seculo XX, com a inclusdo digital no apa-
recimento dos computadores, a partir da
década de 70. A intensificacio dos codi-
gos de organizacdo das informactes, sio
relativamente colocadas e Qeridas pela
inddstria mundial, que manipula a tecno-
logia de informacao, com a evoluclo dos
dados moveis, ou seja, a inclusdo da inter-
net, causando no mundo todo, uma revo-

lucdo dos meios de comunicacio em mas-
sa.

O impacto gerado pela quantidade
de informacdo e pelas estruturas tecno-
logicas, que avancam ao longo do século
X X1, modificam as formas de informacao e
comunicacao no mundo todo

No Brasil, os documentos politicos
oficiais com finalidades educativas, avan-
¢am na ideia da cultura digital, ndo como
formato de uso dos recursos, mas na
apropriacdo e valorizacao de meios di-
Qitais e virtuais, indicados em normativos
pedagogQicos, para aulas mais atrativas e
para o uso das metodologias ativas. Outro
apontamento, relevante é a valorizaco do
uso da tecnologia de forma critica, signi-
ficativa e ética dos recursos, nas diversas
esferas sociais e culturais, com o objetivo
de produzir conhecimento, resolver pro-
blemas, para que, as pessoas de forma ge-
ral, exercam protagonismo e cidadania na
sociedade do conhecimento.

A educacio brasileira acompanha a
Passos lentos a insercio de NOVas tecno-
logias no ambito educacional, as escolas
dinda carentes de recursos tecnolégicos,
enfrentam hoje, desafios também Qera-
Cionais, na apropriacdo @ no uso das fer-
ramentas, causando um descompasso ao
enfrentamento das mudancas efetivas em
diversos contextos educativos

A escola, nesse primeiro decénio
no seculo XX, sofre caréncias em diversas
esferas. Ha faka de recursos tecnologicos
e vontade politica, para que o uso da tec-
nologia se torne mais efetivo no ambiente
@scolar. Outra questdo, ¢ a necessidade
de educadores que tornem as suas aulas
mais interessantes, Com o uso de recursos
digitais e virtuais. Para que haja mudan-
cas efetivas nas praticas, s30 necessarios
0 uso de multiletramentos, recursos multi-
modais, efetivacio das mudancas geracio-
nais, inserindo os estudantes em conversa
e discussdo curricular e na pratica dos co-
nhecimentos historicamente produzidos.

A era da informacao requer de to-
dos nés: atencdo, formacdo continuada
producao de conhecimentos necessarios
para nossa vida em comunidade. Por isso,
as instituicdes educativas, em consonan-
Cia com as necessidades do mundo atu-
al, repense a organizacao das metodolo-
gias usadas em sala de aula, tornando -as
mais ativas e para que o conhecimento
produzido na escola, converse com as-
SunNtos urgentes em nossa sociedade. "A
educacao nao muda o mundo, a educacao
transforma as pessoas e pessoas mudam
© mundo®. (Paulo Freire)
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offline
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aplicativos educacionais

. Customizecéo e inserco de
atridades pedagogecat conforme
nec dades educecsonais dos alunos
aue podem ser feitas pelo professor ou
coordenadar pedagégico
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de oita resisténciy

&  Area restrita so3 professores com
informacoes dos versdes instaladas de
cada aplcativo, configuracdes da tela
inicial e funcéo pars Permitic & SCesSO
remato com controle de senhs por Token
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