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Juntos per uma nova Cidade.

LUDORAMA

PREFEITURA MUNICIPAL DE CASTILHO
SECRETARIA DE EDUCACAO, CULTURA E DESPORTO
Escola Municipal de Educacio Infantil e Ensino Fundamental

“Professora Dijanira Bozzo Jorge”.

SALA DE AULA COMO ESPACO MAKERS: APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA PARA FAVORECER O PROTAGONISMO DO
ESTUDANTE E SUAS APRENDIZAGENS SOBRE O
HISTORICO DO MUNICIPIO.

O que faz a diferenca ndo sdo os aplicativos, mas estarem nas
maos de educadores, gestores e estudantes com uma mente

aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer sonhar, de
inspirar." (Moran, 2019, p.77)

PROFESSORES: Eliane Aparecida Ferreira Rial Castro.
Josiani da Costa Almeida Gomes

Maria das Dores Ferreira da Silva.

DISCIPLINA: Interdisciplinar.

CURSO: Inovacbes Tecnoldgicas.



+ RESUMO
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O presente trabalho tem a intencdo de mostrar como as metodologias
ativas utilizadas como recurso tecnoldgico em sala de aula, aliadas aos
docentes inovadores ampliam as formas de ensinar e aprender.
Professores capacitados apds curso em Inovagcbes e Tecnologias,
desempenham atividades estimuladoras e planejam suas aulas de
forma ludo pedagdgica. As trés Professoras na elaboragéo do projeto
utilizaram o aplicativo Kahoot.

+ PROBLEMATICA
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Fomentar no aluno a busca ativa pelo conhecimento historico de seu
municipio, suas culturas e tradi¢cdes; conteudos estes tdo necessarios
para a valorizacado do meio social ao qual pertence.

+ METODOLOGIA UTILIZADA
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Propor uma roda de conversa, a fim de identificar quais conhecimentos
os alunos ja possuem em relacdo ao conteudo proposto, em seguida
motiva-los a pesquisarem e se repertoriarem mais;

Ofertar informacdes complementares relacionadas ao tema: Municipio
de Castilho/SP, através de textos informativos impressos e slides com
fotos atuais e antigas, para que observem e refltam sobre essas
mudancas;

Promover a interagéo e a troca de conhecimentos de forma oral entre
os alunos; orientando-os através de questionamentos e reflexdes
relacionadas ao tema;

Disponibilizar o acesso as atividades elaboradas pelas professoras no
aplicativo Kahoot para que os alunos possam realiza-las de forma
colaborativa com os demais colegas, auxiliando uns aos outros
sentindo-se motivados a se superarem e atualizaram seus
conhecimentos;

Promover o engajamento de todos os personagens do ambiente
escolar nestas atividades inovadoras, aliando a tecnologia a realidade
da sala de aula, como fator motivacional.

A duracao sera de 4 aulas.

Total de alunos: 60 alunos.



« Materiais necessarios: computadores para o0s alunos, Wi-Fi,
impressora, sulfite, sites de pesquisas e Datashow.
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Play Kahoot! | Conhecendo
nosso Municipio

Play this kahoot about Conhece...
create.kahoot.it

https://create.kahoot.it

/share/comhecendo-nosso
-Municipio/65f63923-36e7/
-46e/7-b9eb-de31cc9b82e4

4+ RESULTADOS:

% Espera-se que os alunos possam através das metodologias
inovadoras e tecnoldgicas, indispensaveis para a motivacao
escolar, sentirem-se instigados a participarem das atividades
propostas e consequentemente ampliarem seus conhecimentos
referentes ao seu municipio.

% AVALIACAO

*» Faz-se necessario o emprego das diferentes fungbes da avaliagdo
como meio de reprogramar as agbes pedagdgicas com uso de
metodologias ativas, assim sendo realizar-se-a avaliagGes
Diagnéstica e Formativa, partindo de observagdes realizadas com o
aplicativo Kahoot e os registros pertinentes sdo de suma importéncia
ao desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem, por
permitir acompanhar a evolucao dos estudantes.



