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As cem linguagens da crianca

A crianca é feita de cem.

A crianca tem cem maos, cem pensamentos,cem modos
de pensar, de jogar de falar.

Cem, sempre cem modos de escutar as maravilhas de
amar.

Cem alegrias para cantar para compreender.

Cem mundos para descobrir.

Cem mundos para inventar.

Cem mundos para sonhar.

A crianga tem cem linguagens (e depois cem cem cem...).
Loris Malaguzzi
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A MUDANCA HISTORICA

[...] O homem é um ser histérico; move-se na ordem da
perpetuacdo. Essa perpetuacdo ndo termina com a
reproducédo do individuo, mas prossegue pela transmissao
do conhecimento, que é também transmissdo de formas
de ser, de formas de crer. Portanto, o simbolico se
transmite a0 mesmo tempo que o conhecimento dito
‘cientifico’. Assim, transmitimos uma realidade cultural

dentro da escola. (PAIN, 1995, p.22)

A caminhada cotidiana define a nossa historia, que para alem do
passado, vai sendo construida a cada dia, a cada instante. Descobrimos novos
caminhos, transformamos outros e o ciclo continua sendo exercitado durante
toda existéncia, podendo acontecer de maneiras diversas de acordo com 0s
sujeitos que participam de cada momento. Nossas acoes, intervencoes,
construgGes se unem a outras agdes, formando novas historias e definindo

novos caminhos, nesse processo, a mudanga € uma constante e uma certeza.

Nessa perspectiva, percebe-se que ja foi 0 tempo em
que a escola era a Unica fonte de conhecimento.

Com a popularizagdo e democratizacdo dos meios de
comunicacdo e da tecnologia, alunos de todas as faixas

etarias vém tornando-se atualizados, com acesso a

todos os tipos de dados e equipamentos de maneira

rapida, dindmica e fascinante.
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MAS NEM TUDO SAO FLORES

Os professores e professoras tém vivido dias dificeis

profissionalmente.

O ruido nas salas de aula estd cada vez pior. E um barulho
ensurdecedor. Os alunos conversam muito fora do tema e em volume
altissimo. Arrastam carteiras, se agridem, falam palavrdes e ndo demonstram

0 menor respeito ao profissional que esta em sala, salvo algumas excecoes.

Percebe-se também, a falta de interesse em aprender e prestar atengédo
ao contetdo que estd sendo trabalhado em sala. Esse comportamento
destorcido provoca um desgaste e exige cada vez mais energia dos
profissionais. Estes falam e os alunos fazem de conta que ndo escutam. “isso €

muito triste” comentou uma professora.

Os poucos alunos interessados em sua aprendizagem, ficam frustrados
devido a ter de suportar um ambiente cadtico. Conversando com a professora,
essa me trouxe o comentario de uma de suas alunas: “Professora eu quero

aprender, mas meus colegas nao me dao esse direito”.

N&o bastasse isso, a influéncia das tecnologias moveis, a0 mesmo
tempo em que abrem portas para 0 mundo, facilita a pesquisa e a
comunicagéo, tem se tornado um vildo dentro e fora das salas de aula, devido
a falta de direcionamento e canalizacdo pedagbgica. Por ndo ter um

direcionamento, aquilo que pode ser positivo acaba sendo um problema.
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Pois os tira do foco, seduz para as idéias rapidas e prontas. Conforme
Kerber 2009, este sera o século do paradoxo da informacao. “Temos alta
combinacao de informagdo e baixa capacidade de pensar criticamente” (p.

76). Este autor aponta que os alunos contemporaneos,

Serdo homens que ndo saberdo pensar, duvidar, criticar as
convengdes do conhecimento, transformar o conhecimento vigente,
interpretar criticamente os fendmenos, produzir idéias com
originalidade, preservar os direitos humanos, repensar a si mesmo,
reciclar o autoritarismo e a rigidez intelectual. (Kerber 2009, p. 76).

Pois os alunos de forma geral tém demonstrado certa dependéncia
desses equipamentos e principalmente da conexd com a internet. Ou seja,
essa obsessdo principalmente pelas midias sociais, 0s coloca em um lugar de
ingenuidade sendo dominados pelo fascinio do mundo online. E uma geracio
muito habil nos teclados, mas que ndo sabe e ndo consegue interpretar

comportamentos alheios quando estédo frente a frente. Dessa forma,

As criancas de hoje estdo crescendo numa nova
realidade, na qual estdo conectados mais a
maquinas e menos a pessoas de uma maneira que
jamais aconteceu antes na historia da humanidade.
Isso é perturbador por diversos motivos. Por
exemplo: o circuito social e emocional do cérebro
de uma crianca aprende através dos contatos e das
conversas com todos que ela encontra durante um
dia. Essas interagcdes moldam o circuito cerebral.
Menos horas passadas com gente — e mais horas
olhando fixamente para uma tela digitalizada —
sdo 0 prenudncio de déficits. (Goleman, 2013, p. 13)
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Esse mesmo autor, alerta para os perigos do vicio em internet, ou
games. Cita lugares como Taiwan, Coréia e outros paises asiaticos que véem
0 vicio em internet, nos jogos online, midias sociais, realidades virtuais entre
a juventude como um problema de satde nacional, causando nos jovens um
isolamento. Segundo o autor, cerca de 8% dos jogadores de video game norte-
americanos entre 8 e 18 anos parecem se encaixar nos critérios diagnadsticos

da psiquiatria para o vicio.

Conforme suas pesquisas, 0s estudos cerebrais revelam mudancgas em
seus sistemas de recompensa neural enquanto jogam semelhantes aos

encontrados em viciados em alcool e drogas. (2013, p. 15).

Né&o se trata mais de usar ou ndo as tecnologias. Mas a questdo é
como usé-las. E preciso problematizar 0 seu uso propondo a
transicdo para uma consciéncia mais critica em relagdo a isso.
Desenvolvendo a compreensdo que o sujeito seja capaz de desfrutar
dela e refletir sobre a influencia da mesma em sua formagé&o.

E para fechar, tem ainda o tema recorrente da desvalorizacédo
profissional. O fato de que os professores precisam cumprir uma carga horaria
cada vez maior, trabalhando em vaérias escolas na busca de melhorar seus
salarios, para dar conta de atender seus compromissos e oferecer uma vida
digna aos seus familiares. O que ocasiona tempo escasso para formacéo,
leitura, pesquisa e até mesmo na convivéncia com sua familia ou descanso.

Diante de tudo isso, percebe-se que nem tudo séo flores.
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> G M@ ” Mas, tenha calma!

@ N " Vamos ver na sequéncia,

' @ 4 como podemos direcionar todo
"6 esse interesse para aquilo que mais
- queremos. ENSINAR DE FORMA
s PRAZEROSA.

QUEM SAO AFINAL OS ALUNOS DESSE TEMPO?

A Escola Na Palma Da Mao Dos Alunos. A Mobilidade Na Educacéao

Percebe-se atualmente, que as tecnologias, em especial as tecnologias
moveis (UNESCO 2014), tém influenciado o estilo de vida de grande parte
dos seres humanos. Criancas e adolescentes j& tém esses equipamentos
imbricados em seu dia a dia e em suas vidas como algo absolutamente natural.
Fato esse, que denominou 0s sujeitos desse tempo, como nativos, ou
residentes digitais (Prensky, 2000, Palfrey 2011) fase em que praticamente
todas as suas ac¢Oes perpassam a tecnologia. Sua comunicacéo, suas relagoes e
suas acoes ludicas, ou seja, o seu brincar e sua diversdo, estdo fortemente

relacionados com os equipamentos e 0 acesso a rede.
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Estas mudancas tem evidenciado a necessidade de repensar 0s
ambientes educacionais: a escola pode se beneficiar da utilizagio
das tecnologias digitais com novas abordagens para 0 ensino e
aprendizagem, numa concep¢do mais ativa, na qual os
conhecimentos séo construidos de forma dindmica, por meio de um
processo interativo que considera toda a experiéncia e a bagagem
cultural do aprendiz. (Pinto & Botelho, 2012 P. 135))
S&o tempos em que as criancas e 0s adolescentes tém acesso rapido as
informacdes, além da grande quantidade e variedade das mesmas. O que por

si s6 provoca mudanca de comportamento e de interesses desse publico.

Os aparelhos que temos hoje sdo permeados por um grande fascinio,
devido a agilidade, interatividade e pelas multiplas possibilidades que
oferecem. Hoje queremos muito mais, queremos a magia, 0 encanto, a
seducédo, queremos o mundo na palma das maos. Queremos deslizar os dedos

nas telas e abrir janelas e portas para o universo.

Essa magica é possivel com a tecnologia existente nos

/ aparelhos modveis.  Conforme descreve Palfrey (2011)
tecnologias que oportunizam aos jovens inovadores, acostumados as
multitarefas, capazes de revolucionar os relacionamentos e 0s negdcios,

romper as fronteiras do tempo e do espaco.

Para onde vamos, levamos nosso grupo de contatos, relacionamentos,
amizades e companhias. Temos a sensacdo de nunca estar sozinhos e ao
mesmo tempo se permitir o isolamento no tempo e lugar desejados, ja que
lugar € um modo de estar no mundo (Santaella, 2010). Sendo assim, percebe-

se 0 avanco da intencionalidade pedagdgica e da insercdo da cultura digital na
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aprendizagem (Tic-educacdo, 2013), visto que apresenta um encantamento
préprio, ampliando os universos sociais, culturais, pedagdgicos e emocionais.
Este cenario tem potencial para tornar a aprendizagem um processo ludico,
desafiador e motivador. Como a supera¢do no jogo, onde as descobertas

tornam-se mais significativas e prazerosas (Santaella, 2013).

O termo ludico segundo o dicionario Larousse, (1992, p. 699) vem do
Latim - Ludus e traduz-se por, jogo, brinquedo, divertimento, passatempo,
relativo ao jogo enquanto componente do comportamento humano. Dessa
forma, na sequéncia desse estudo, vou demonstrar de forma pratica,
considerando o cenario exposto, que os dispositivos mdveis podem ser usados
para articular atividades diversas, voltadas ao ensino e aprendizagem de

forma prazerosa.
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A CRIANCA E O JOVEM CONTEMPORANEO

Pelo fato das criancas e adolescentes contemporaneos, ja possuirem
uma relacdo de proximidade com as tecnologias moveis, fazendo dos
aparelhos uma de suas principais fontes de diversdo e comunicacdo, acredita-
se que uma proposta pedagogica utilizando esses equipamentos podera gerar
interesses e motivagdo para esses sujeitos, facilitando assim a aprendizagem.
Pois ja se sabe que,

“O ludico tem sido comprovadamente uma possibilidade na
educacdo, permitindo a manifestacdo do potencial criativo e

contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio, além dos
aspectos social, pessoal e cultural. (Pinto & Botelho. P. 136, 2012)

Os jogos, principalmente os eletronicos, pelo atrativo da tecnologia e
sua interatividade, oportuniza o desenvolvimento de diversas habilidades,

como as cognitivas e psicomotoras. “A esséncia do jogo esta na fascinagdo e

ILO) DORMUELES
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na capacidade de excitar. Tensdo, alegria e divertimento, constituem o ato
fundamental de jogar”. (Santaella, 2013, p. 252)

A FASE DAS HABILIDADES DIGITAIS.

As infancias vém mudando de forma radical e muito rapida. Percebe-
se em criancgas e adolescentes que 0s novos interesses se manifestam em todas

as fases. Principalmente com relacgéo as tecnologias.

“Os nativos digitais estdo causando uma ruptura a curto prazo. Essa
ruptura origina-se, em parte, do uso da tecnologia e de
relacionamento modificado com a informagdo. Destruicdo
criativa... vai parecer mais construtiva do que parece hoje”.

(Palfrey 2011, P. 253,)

A facilidade com que se ambientam e circulam pelo mundo
digitalizado, eletrénico e dindmico no sentido de exercitar a mobilidade que
oportuniza agdes nos mais diversos espacos e lugares, ndo tendo mais um
endereco fixo para algar voos digitais faz com que “A internet seja um lugar
onde a criatividade e a imaginacdo florescem de maneira que resistem ao
modo de controles tradicionais e hierarquicos”. (Palfrey 2011, P.255)
Conforme o autor rompe-se as fronteiras de tempo e espaco para as acoes
humanas. Os sujeitos desse tempo, também chamados de,

Nativos digitais acostumados com as multitarefas, parecem
desconcentrados aos empregadores. Mas sua capacidade de fazer
malabarismos com as tarefas podem torna-los mais produtivos em
empregos com alto grau de estresse. Exemplos: planejador de

eventos, ou gerente de um restaurante fast-food, que requerem
atencdo e multitarefas. (Palfrey 2011, P. 264.)
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Essas habilidades bem direcionadas poderdo ser importantes para
quando esses jovens forem para 0 mercado de trabalho, pois lidam de maneira
muito natural com equipamentos que parecem complexos.

Para as criancas e adolescentes deste tempo, manifesta-se como algo
que sempre conviveram. Porém, demanda certa atencdo devido a
possibilidade de torna-los dispersos e em alguns momentos desconcentrados.
Mas ndo tem como nao perceber a sua capacidade inventiva e agil ao fazer
suas escolhas e tomar suas decisfes. Entendendo que;

Os nativos digitais estdo fazendo de maneira diferente, s6 conte-los
e dar orientacdo quando eles estiverem claramente metendo os pés

pelas maos, e ceder diante daquilo que eles sdo capazes de fazer
como ninguém. (Palfrey 2011, P. 265)

Ou seja, as varias tarefas ao mesmo tempo e o dominio dos aparelhos.
Essa familiaridade com o mundo eletrénico e digital exerce muito fascinio e
serve para o seu exercicio de relacdo social, com mais forca do que quaisquer
outras acdes possiveis a partir dos equipamentos moveis. Por certo, a sua
ludicidade perpassa esse campo, pois num pequeno objeto ele tem a sua
disposicdo desde mdsicas, games até a possibilidade de comunicacdo sem

limites.
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AS TECNOLOGIAS E A APRENDIZAGEM

A insercdo nos espacos de convivéncia da cultura digital apresenta
um encantamento proprio provocado pela ampliacdo dos universos
culturais e das relagcbes sociais e emocionais que sdo nela
estabelecidas. No entanto, justamente pela forca da sedugdo que
exerce sobre as pessoas, pode tornar-se territério de manipulagéo,
exploracdo, exposicdo das fragilidades. (TIC Educacéo 2013, P. 50)

Esse desejo sedutor pelas atividades tecnoldgicas leva as criancas e 0s
adolescentes h& permanecer bastante tempo envolvido na atividade. Devido a
acdo de desmistificar os aparelhos ser algo que historicamente fascina o ser
humano em todas as fases da vida. Serve assim para originar grandes
descobertas.

Porém, Santaella cita alguns fatores importantes a serem agregados

com clareza em uma plataforma integrada com o proposito de aprendizagem.

Séao eles:

LILO L DOBNUELES
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E fato que atualmente as criancas e adolescentes tem utilizado mais o
seu tempo interagindo através dos games do que praticando leituras,

estudando ou fazendo tarefas escolares, entende-se que,

Os games estimulam a aprendizagem procedimental, a capacidade
de reestruturar e reconfigurar o conhecimento a modo de ver o
problema de mdltiplos pontos privilegiados e, por meio desse
processo, desenvolver uma maior compreensao sistémica das regras
e procedimentos que regem a experiéncia cotidiana. (Santaella,
2013, p. 258).

Porém, canalizar esse interesse para o foco que buscamos exercitar
nesse projeto, que nesse caso, serd direcionado ao desenvolvimento do
raciocinio logico e das areas especificas do conhecimento de criancas e
adolescentes, onde cada um tem o seu tempo, cada sujeito humano € unico, e

percebe as situacdes da vida de uma maneira unica.

LILO L DORNUELES
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AS TECNOLOGIAS MOVEIS COMO INSTRUMENTOS PARA
ENSINAR E APRENDER

O ser humano é histérico e como tal sofre e intervém nas
mudancas. A evolucdo da existéncia é atravessada pela evolucéao
cumulativa da historia e da cultura. Segundo Santaella (2010,
p-133), a “hipercomplexidade advém da simultaneidade de seis
formas de cultura que coexistem, sobrepdem-se, intercambiam-se, e
misturam-se inextrincavelmente: a cultura oral, a escrita, a
impressa, a cultura de massa, das midias e a cibercultura”. A
ubiquidade, a assincronia das mensagens, as caracteristicas da
conectividade impactam a vida da escola, mesmo que em tempos e
intensidades ndo homogéneas. O curriculo estd, mais que nunca,
submetido as novas modalidade de trabalho, de lazer, de
relacionamento e dos servicos, como modalidade que é da cultura e
da producéo da existéncia. (TIC Educacdo 2013, P. 47)

Em muitos ambientes educacionais se tem a impressdo que o tempo

parou. Embora quase todas as instituicbes disponibilizem equipamentos

tecnologicos, mas o estimulo a sua utilizacdo ainda € muito precario,

preferindo manter-se em um sistema pedagdgico mais tradicional. O mesmo

ndo ocorre com o corpo discente. Hoje muito mais exigente e interconectado

com o que ha de mais atual pelo mundo afora. Até anos recentes o prazer ndo

fazia parte das atividades intelectuais sérias, mas essa relacdo vem mudando a

cada dia.

Os estudantes terdo um papel mais ativo na determinacdo do que
querem aprender e como. Os professores, por sua vez, atuardo
como curadores e guias, ajudando os estudantes a fazer sentido e
tirar proveito do estonteante numero de recursos educacionais
acessiveis por tecnologias moveis. (UNESCO 2014, p.41)
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As novas experiéncias de aprendizagem nédo tém mais uma limitacéo
de tempo e de espaco. Se antes o lugar principal de ensinar e aprender se dava
dentro de uma sala de aula e em uma escola, hoje o acesso ao conhecimento
estd em todos os lugares e a qualquer momento. Na medida em que se
fragmenta o conteddo de aprendizagem, isolando-o de todas as demais
possibilidades, afasta-se do potencial pedagdgico e epistemologico da
educacdo desses novos sujeitos. Portanto, “cabera aos educadores atualizar
suas praticas pedagogicas para alcancar uma maior integracgdo com a
aprendizagem informal”. (UNESCO 2014, p.41)

A escola e os atores escolares também estdo imersos nesse novo
paradigma. A Internet, os tablets, os smartphones e as midias
sociais tém transformado de forma rapida e profunda a maneira
como jovens se socializam e se relacionam com o mundo a sua
volta. Ao mesmo tempo, tém o potencial de gerar impactos no
cotidiano dos atores escolares, em especial para a formagéo de
alunos para o uso dessas mesmas tecnologias. (TIC Educacéo 2013,
P. 27)

Esse acesso vem tomando novas proporcdes de forma rapida,
conforme apontam as pesquisas. “o crescimento do uso de tablets nas escolas
publicas. Enquanto em 2012 apenas 2% delas possuiam esse tipo de
equipamento, em 2013 essa proporcao chegou a 11%” (TIC Educacao 2013).
A modernizacdo das conexdes com a internet e a diminuicdo do preco dos
equipamentos que vem se tornando mais em conta, facilita a sua aquisicéo e

consequente dominio dos mesmos.
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Uma forte tendéncia a mobilidade é observada no ambito escolar —
fendmeno também verificado nas empresas e nos domicilios
brasileiros, por meio das pesquisas TIC Domicilios 2013 e TIC
Empresas 2013. Essa tendéncia se reflete no fato de que 71% das
escolas publicas ja possuem acesso a Internet sem fio (Wi-Fi), um
aumento de 14 pontos percentuais em relagdo a 2012. (TIC
Educacdo 2013, P. 29)

E fato notdrio nas pesquisas, embora ndo sejam atuais, o interesse do
publico foco desse estudo, que esta no auge de sua vivéncia escolar, quando
se apresenta o planejamento de atividades que envolvam equipamentos
tecnoldgicos, principalmente 0s moveis, aparece certa euforia pela sua

utilizacdo. Nos trabalhos apresentados pelas TIC Educacao, fica claro que,

Embora a maioria dos alunos ndo tenha
mencionado espontaneamente a motivacgéo, ficou
evidente, ao serem observados enquanto usavam
tecnologias em sala de aula, que estavam
motivados. A menor énfase dada pelos alunos a
motivacao, se comparada com a dos professores,
pode ser explicada, em parte, pelo fato de que
eles vivenciam esse aspecto de outra forma. Ou
seja, os alunos pensam mais em termos de
“diversao”. Na verdade, ao serem questionados
acerca da sua concordancia com algumas das
declaragdes sobre as tecnologias, 94,3% dos
alunos responderam que gostavam de usar o
computador na escola e 94,2% gostavam de
procurar informagdes na Internet. Além disso,
89,3% dos 2.712 alunos entrevistados
consideraram que 0 uso de tecnologias em sala
de aula ajudava a aprender. Esses resultados sugerem que 0s jovens
gostavam deste uso das TIC.

Por fim, cabe observar que os professores, bem como os
alunos, afirmaram que o uso de tecnologias em sala de aula
aumentava a sensacgdo de competéncia (3,4%): (TIC Educagdo 2013, P.

66)
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Portanto, despertar e manter a motivacdo para o0 aprendizado de
exceléncia elevam os patamares de colocacdo da sua instituicdo junto aos
6rgdos avaliadores, bem como a possibilidade de colocar no mercado alunos

bem sucedidos e com conhecimentos excelentes.

PRATICAS INTEGRADORAS

Sem a intencdo de descrever receitas prontas, pretende-se aqui,
apresentar possibilidades pedagogicas vivenciais no sentido de experimentar
de forma prética, algumas técnicas que possam ser utilizadas para aprender de

forma ludica e prazerosa, servindo de parametro para outras experimentacoes.

I_EILEI NUELES
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ATIVIDADE 1- Ao propor uma gincana de digitacdo de texto no seu
smartfone, sem errar letras ou palavras, digitando no menor tempo possivel,
um texto pré-selecionado, varias habilidades estardo sendo desenvolvidas de
forma intencional e planejadas. Além do processo de conhecimento do texto
proposto, da sua leitura e interpretacdo, perpassa o desenvolvimento da
coordenacdo motora fina, as habilidades manuais, (MEINEL, 1984). Bem
como a observacdo, a concentracdo e o foco. (Goleman, 2014). O desafio e 0
prazer estdo no fato de conseguir superar 0 seu proprio tempo, que podera ser
cronometrado atraves do aparelho. Tanto se pode jogar de forma individual,
quanto competindo com outros jogadores. Portanto, alem a atividade de
exercicio da area linglistica, outras habilidades sdo contempladas como

contelido neste jogo.

ATIVIDADE 2- Pede-se que os jogadores se reinam em duplas e
gravem um video de 30 segundos, com a maior quantidade de ditos populares
possivel nesse tempo. Os dois integrantes da dupla devem aparecer no video.
Apobs a gravacdo, o0 video podera ser editado no aparelho, o texto analisado e
interpretado a luz da historia e da geografia. Essa atividade, tanto desenvolve
a area linguistica, bem como pode ser direcionada para outros campos do
conhecimento de acordo com a proposta do professor (a), como trabalho em
equipe, raciocinio logico e articulagdes artisticas. Pois conforme Zago (2010),
0 docente além de mediador precisa ser um encantador, despertando nos

alunos o interesse e a vontade de aprender.
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Além de integrar as tecnologias com o seu desenvolvimento
educacional, é preciso que o desafio gere ao mesmo tempo aprendizagem e

prazer na sua construgéo.

Nas proximas sugestdes, ndo entrarei em detalhes tedricos para nao
estender muito esse material, pois teremos a oportunidade de sugerir um curso
mais completo para aqueles que queiram iniciar uma caminhada diferenciada

nas suas atuacoes. Sendo assim, segue outras sugestoes:

Atividade 3- Criar um video que se torne um viral. Pode ser uma
piada, uma poesia, uma xaradinha, mas precisa ter o propdsito de deixar
uma mensagem. Compartilhe com o maximo de colegas que estejam na

escola ou fora dela.

Atividade 4- Em grupos de 5 participantes, produzir um texto

coletivo. Possibilidade de usar Google driver para uma composicao coletiva.

Atividade 5- Ligar a camera de video e produzir um filme de um

minuto com o maximo de caretas que conseguir fazer.

Atividade 6- Usar o editor de textos e produzir o diario das ultimas 12

horas, com o maximo de detalhes que lembrar.

Atividade 8- Grupos de 10 participantes. Cada um escreve uma frase

de acordo com o que vier a cabega e produz um texto coletivo.
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Atividade 9- Aproveitar o intervalo, fazer uma foto externa. Produzir

um texto de 10 linhas sobre a imagem.

Atividade 10- Dar 5 temas para que 0S grupos pesquisem
rapidamente na Internet e encontrem o maximo de informacdes pontuais

acerca do tema. Pesquisar palavras homonimas.

Atividade 11- Fazer foto seqliencial e contar uma histéria. Exemplo:

borboleta voando, formiga em movimento, carro em movimento, etc.

Atividade 12- Ditos populares diversos, joga-se de forma coletiva, a
professora cita a primeira parte e os alunos precisam completar a frase em

uma gravacao de voz.

Aplicativos como “gravador de voz avancado” e “bloco de notas”
além de muitos outros poderao ser bem uteis. Hoje em dia, para todas as

situacOes existe um app para facilitar as tarefas.
PALAVRA FINAL

Muito bem, essas sao apenas algumas possibilidades diante de um
universo infindavel que ird surgir, a partir do momento em que os atores de
uma sala de aula comecar a empreender essa estratégia de utilizar as
tecnologias moéveis para se beneficiar desses equipamentos tao importantes
na atualidade e que ainda na maioria dos casos, sao proibidos dentro das

salas. O que precisa mesmo é desmistificar a sua utilizacdao e avancar
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direcionando criticamente no sentido de servir para auxiliar na formagao de

todos.

Sou muito grato a vocé colega da educacdo que chegou até esse

momento comigo na leitura desse material.

Isso demonstra o seu interesse em se atualizar e ter algo diferenciado

para oferecer aos seus pares na profisséo.

N&o existe outro caminho para se destacar e deixar um legado que
tenha dedicacdo e investimento de tempo e dinheiro na busca pelo melhor.
Quanto mais conhecimento tiver, mais capacidade de superacao dos desafios

e de contribuir com ideias inovadoras.

Diante disso, faco o convite: siga conosco. Acompanhe-nos nas
midias. Curta e comente nosso material. Ser4 sempre uma grande alegria

caminharmos juntos.

ILO) L DORNUELES
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Cursos e palestras com metodologia diferenciada

para inspirar a sua equipe.

www.educareumexerciciomagico.com.br

SIGAM-ME NAS MIDIAS SOCIAIS:

https://www.facebook.com/lilo.dorneles

https://www.facebook.com/groups/152082502070519/

https://www.facebook.com/professorlilo/

https://twitter.com/lilodorneles

https://www.linkedin.com/in/lilo-dorneles-palestrante-1783272b/

whatsapp = 045 999778237
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