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BEM VINDO!

Prezado (a) Professor (a)

Este trabalho é fruto de uma pesquisa desenvolvida no Programa de
pos-graduacdao em Ensino, Linguagens e Sociedade- Mestrado
Profissional- PPGELS/UNEB, na linha de pesquisa 1- Ensino, Linguagens
e ldentidade.

Esta proposta de produto educacional € uma sugestdao de material e
aparato para alunos dos anos finais do ensino fundamental, baseada
na proposta de insercdo dos jogos digitais na sala de aula, auxiliando
na contextualizacdo de respostas sobre as questdes da diversidade
racial, na perspectiva de ajudar no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos, para que possam se desenvolver de maneira critica e
prazerosa.

Por considerarmos que os jogos digitais também podem ser Uteis em
outras modalidades da educacdo basica, desenvolvemos o aplicativo
chamado Diversity.

Tendo em vista a necessidade da inclusao digital nas escolas, como
microcosmo da sociedade, buscamos uma maneira de unir a
tecnologia e a educacdo para a abordagem da diversidade racial.
Visamos desenvolver atitudes de respeito e valorizacao da diversidade
e acreditamos na potencialidade dos jogos digitais como motivador de
maior atracdo e  participacdo de adolescentes e jovens, em
consonancia com Silva (2009), que nos explica que essas ferramentas
sao fendmenos que trouxeram mudancas significativas no processo de
comunicacdo, dando possibilidade aos sujeitos de se tornarem
participativos e produtivos, ao proporcionar interacdo e colaboracao
entre 0s Usuarios.

BOM TRABALHO!
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PALAVRAS INICIAIS

As tecnologias digitais se fazem presentes em praticamente todos os
ambientes sociais, influenciando na forma em que as pessoas se
comunicam, aprendem e interagem. Neste sentido, entendemos a
necessidade de um meio social conectando as organizacdes, governos,
instituicdes e até mesmo nosso lar, uma vez que dependem cada vez
mais das tecnologias de informacdo e comunicacdo e da internet.

No ambiente virtual ndo pode ser diferente. Dessa forma, buscamos
por meio desse produto criar um vinculo entre a educacdo escolar e o
meio social em que o aluno ja se encontra inserido. Entendemos que ao
discutir sobre a efetividade das tecnologias digitais dentro da sala de
aula, no ambiente escolar, é preciso considerar que existem desafios
que vao desde a formacdo docente a disponibilidade de aparelhos e
internet como um todo.

Outras dificuldades surgem no decorrer da concretizacdo, como
ferramentas disponiveis, o manuseio de ferramentas tecnoldgicas,
internet de baixa qualidade... esses sdao alguns dos pontos que precisam
ser melhorados, para que de fato aconteca a pratica do uso das
tecnologias em sala de aula. Por outro lado, compreendendo a vasta
participacdo de usuarios a procura e utilizacdo das tecnologias digitais,
pensamos em uma maneira para que todos pudessem ter acesso a elas
em um ambiente educacional.

Partindo do pressuposto de que os documentos referenciais
curriculares incentivam a inclusao digital nas escolas como forma de
inclusdao social e que, de acordo com Ramirez e Massuti (2009), a
integracdo da tecnologia as necessidades dos contextos sociais torna
produtivo o processo de transformacdo das rela¢cdes sociais de
exclusao, compreendemos que a tecnologia pode ser um aliado para
melhor integrar os sujeitos aos diversos meios na direcao da efetiva
inclusao.
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Freire (2008) destaca que a inclusdao é um movimento educacional,
social e politico, que defende o direito de todas as pessoas participarem
de forma consciente e responsavel na sociedade da qual fazem parte e
de serem aceitos e respeitados naquilo que os diferenciam dos outros. A
autora continua afirmando que a inclusdo baseia-se em quatro eixos
fundamentais: a) direito fundamental do individuo; b) obrigacdao da
sociedade em repensar a diferenca e a diversidade; c) implicacdo em
repensar o sistema educativo; d) constru¢cao de um vinculo de
transformacao da sociedade.

E importante salientar que o surgimento das tecnologias pode
acarretar em beneficios como a crianca/adolescente aumenta o
interesse em aprender, estimula a criatividade, desenvolve novas
habilidades, desenvolve a imaginacdo... e dentre os maleficios das
tecnologias digitais esta o caso da exclusdo digital, ocasionando assim
outro tipo de desigualdade social, uma vez que a tecnologia digital nao
chegou ao acesso de todos, por motivo de ndao possuirem dispositivos
tecnoldgicos. Dessa forma, pensar no uso das tecnologias digitais no
ambito educacional, pode amenizar essas desigualdades de acesso, pois
com a disponibilidade nos espacos educacionais estes alunos podem
interagir com as novas tecnologias.

Uma vez que as tecnologias se tornam emergenciais na vida dos
sujeitos, o que na perspectiva foucaultiana é categorizada como uma
nova forma de poder, pois tais ferramentas podem servir ao
adestramento dos individuos, por usar técnicas disciplinares sobre o
sujeito para torna-lo décil. As tecnologias digitais sao ferramentas uteis,
necessarias, contemporaneas e que estdao cada vez mais tomando
Nossos espacos na sociedade. Sua utilidade prescrita nos documentos
referenciais curriculares esta diretamente relacionada a um instrumento
util aos interesses econdmicos hegemonicos. Se lancarmos um olhar a
partir da governamentalidade dita por Foucault (1978), entenderemos
gque as tecnologias podem servir de ferramenta ao alcance dos
individuos para constitui-los como sujeitos em situa¢des de observacao
e favorecem mecanismos de vigilancia e controle.

Assim, o intuito de construir um produto educacional com as
tecnologias digitais é trabalhar com os estudantes de forma auténoma,
criativa e prazerosa, buscando incentivar a valorizacao e respeito de
diversas culturas de diversas racas.




ELABORACAO E

DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Todos estamos experimentando que a sociedade esta mudando nas suas
formas de organizar-se, de produzir bens, de comercializa-los, de divertir-se,
de ensinar e aprender.

(MORAN, 2000, p.11)

Compreendemos que a escola é parte da sociedade e é consoante com
as suas transformac¢bes. Pensando nisso, sugerimos uma proposta de
intervencdo de curriculo voltado para as questdes identitaria na escola,
destacando-se assim a importancia do Objeto de Aprendizagem.

Deste modo, esta pesquisa demanda bastante precisao, especialmente
porque é desafiador debrucar em toda construcao historica dos saberes,
tomando os acontecimentos da historia da diversidade e da inclusao
com cuidado para ndo perder o sentido.

Assim, a proposta do jogo digital pode proporcionar atividades
dinamicas, atrativas e divertidas, além de se adequar a uma imensa rede
de conteudos curriculares. O jogo foi produzido na pagina do Wordwall
(https://wordwall.net/account/login) o link de acesso do aplicativo é

https://c.app.vc/release/2776418/edu_diversity.apk. podendo baixar no
dispositivo Android.



https://wordwall.net/account/login
https://c.app.vc/release/2776418/edu_diversity.apk

PRIMEIRA ETAPA: CONCEPCAO E
ORGANIZACAO

Por teoria, o objeto de aprendizagem (O.D.A.) serve para
compreender melhor o conteudo, ou seja, fixa-los para que assim os
conceitos facam sentido. De acordo com Moran (2000, p. 28) “um
projeto inovador facilita as mudancas organizacionais e pessoais,
estimula a criatividade, propicia maiores transformac¢des”. Outro
beneficio do O.D.A. é que estando disponivel na internet pode ser
usado e revisado em qualquer momento, o0 que aumenta a
possibilidade de aprendizagem. Desse modo, ha alguns parametros
gque nos mostram os beneficios do O.D.A. que sdao motivacdao no
processo de ensino e aprendizagem; estimulo ao pensamento
dedutivo e indutivo; estimulo a construcdo de hipoteses; simulacdo de
situacdes reais; e possibilidade de aplicacdo a diferentes realidades e
contextos.

Os O.D.A.s podem ser utilizados para dar um aspecto ludico, pois é
uma 6tima ferramenta para aprimorar o ensino, pode trabalhar
diversos temas de modo interativo. Além de poder usar imagens,
animacdes ou recursos simples, como textos, powerpoint e paginas da
internet.

Compreendemos que é algo que existe nas praticas socais, que
concebe o corpo do individuo como maquina na intencao de adestrar
e transformar. Partindo da perspectiva foucaultiana, a tecnologia
possibilita resguardar a vida da populacdo, cujo objetivo é o controle
daquilo que possa cercar o homem.

Mais detalhes sobre a concepcdo do Objeto de Aprendizagem
encontra-se na disserta¢ao intitulada Ensino fundamental e tecnologia
digital: as rela¢des cotidianas na constru¢ao da identidade étnico-racial
gue se encontra no repositério do PPGELS- UNEB, especificamente na
terceira secdo.




Segunda etapa: confeccao
do objeto de
aprendizagem

Para a construcdo desse O.D.A. fez-se
necessario uma estratégia dividida em seis
fases, primeiro decidimos o design
pedagodgico, apdés foram analisados e
definidos os conteudos apresentados pelo
objeto, em seguida foi definida a sequéncia
instrucional e o nivel cognitivo das
atividades, em seguida decidimos o roteiro
para a producao final do objeto, logo apds
construimos o guia para o professor e por
fim a producdo do objeto postado para
uso pratica na sala de aula virtual.

FIGURA 1: PAGINA INICIAL DO APLICATIVO

FONTE: GOOGLE IMAGENS

A primeira fase, a constru¢dao do design pedagdgico, foi
escolhido um programa de simples acesso, na pagina principal
com o tema da abordagem pedagdgica na parte superior da
tela centralizado uma imagem de trés pessoas e um conjunto
de livros, formando cadeiras, na seguinte composi¢do: uma
mulher no topo dos livros sentada com um notebook, um
homem sentado a sua direita com um notebook e outro
homem em pé em sua frente, apoiado em outro livro, também
com um notebook na mdo. A escolha da imagem foi para
mostrar que hoje as pessoas estdao conectadas com a rede de
internet no processo de ensino-aprendizagem.



FIGURA 2: TELA DE DESCANSO DO APLICATIVO ~ ASSIM que se acessa O aplicativo, aparece a
lista com os icones e textos, que direcionarao
paras as paginas do aplicativo. Como esta

indicando na imagem abaixo:
FIGURA 3: ABAS DO APLICATIVO

& | Edub2connect >

£

Quem Somos nos >

FONTE: IMAGENS DO GOOGLE

Essa imagem aparece no inicio ?‘ '4 Contact Us >
do aplicativo e é, também a tela

Professor >

de descanso, dois segundos ela ﬁ
muda para a pagina inicial T

FONTE: FOTOGRAMA TIRADA DO APLICATIVO

Ao clicar nas abas, direcionam para o seguinte: Edu02conect: para
0s jogos; Contact us: para o email de contato com a equipe criadora;
Quem somos noés: para conhecer as criadoras do aplicativo;
Professor: que direciona para a pagina do blog onde estdo as
sugestdes de textos, planos de aula e filmes para trabalhar na sala
de aula; Galeria: que é onde se encontram as imagens; e, por fim,
Direitos autorais: em que se encontram o link dos textos usados
para a selecdo de textos e imagens.
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Ao clicar em cada uma dessas abas, o usuario é direcionado a uma
pagina, como mostramos abaixo:

PN R ETt e oy A aba em destaque na figura 4 é o

EduO2conect, essa é a pagina direcionada,
especificamente, aos alunos onde encontram
o link dos jogos. Lembramos que esse é um

Eduo2connect aplicativo informativo, com sugestdes para os
E . ~ . . o
professores. Os jogos estao disponibilizados
Quem Somos nés > no aplicativo Wordwall.
] .
Phrtact Us s FIGURA 5: EDU02CONECT

Edu0Zconect
Professor >

Conceituando cultura

ERX

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO

Encontre o par correspondente

Cultura Afro-brasileira

m Quiz- Personalidades Negras
B
——
4
7

Na aba Quem somos nés, o
usuario encontra informacgdes
sobre as desenvolvedoras,
bem como da Universidade do
Estado da Bahia e do
Laboratério de Estudos do
Audiovisual e do Discurso que
subsidiaram as pesquisas.

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO

FIGURA 6: QUEM SOMOS NOS

FIGURA 7: QUEM SOMOS NOS

’. .‘ Contact Us

o . . : ﬁ Professor >
- —

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO



FIGURA 8: CONTACTUS Nessa aba, como mostra a imagem, estd o

contato de email, para que os usuarios possam
contribuir e dar o feedback com sugestdes,
elogios e/ou criticas.

Edu02connect > FIGURA 9: CONTACT US
AR
... Quem Somos nos >

V' .< Contact Us

| Ao | Professor

Edilane de Jesus Gomes

lane26gomes@gmail.com

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO

FIGURA 10: PROFESSOR

Esta é a aba direcionada, especialmente, aos
professores. Seu conteddo esta dividido em

quatro secOes: Galeria, Direitos autorais,
Carta ao professor e Blog, que serao | Edu02connect >

explicadas separadamente logo abaixo.
FIGURA 11: PROFESSOR

Quem Somos nés 5

‘ Contact Us

“© | caleria >
St
Professor
. Direitos Autorais >
1 " "%, Prezado Professor! >
... Bl 5 FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO
og

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO



FIGURA 12: GALERIA

< Professor Na aba Galeria, colocamos as imagens como
sugestdao de atividade. Nao adicionamos
alnn todas as imagens nesse material para nao
ficar extenso, mas buscamos reunir imagens
B raTe de representatividade racial, culindria e
religido afro-brasileira.

FIGURA 13: GALERIA
2 § Prezado Professor! >

28y Bl >
@ -

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO

Na secdo de direitos autorais, indicamos
a fonte de textos e imagens nao i 7
identificados no corpo do texto.
Compreendemos a necessidade de
valorizar a composicdo de quem os
elaborou  para  nos  possibilitar AR RS A6 S

selecionar para compor o aplicativo.

‘) | caleria >
-

&

FIGURA 15: DIREITOS AUTORAIS

<  Direitos Autorais

GOMES, Edilane de Jesus. Ensino fundamental e
tecnologia digital: as relagGes cotidianas na construgio
da identidade. Dissertagdo (Mestrado Profissional),
Cetité, 2021

GOOGLE, Imagens. Artistas, cultura, religido e
diversidade étnico-racial acesso em 2020

CADERNO DE ATIVIDADES - 9* ANO. GOVERNO
MUNICIPAL DE VALPARAISO DE GOIAS. SECRETARIA
MUNICIPAL DE EDUCAGAQ.

SENTINDO NA PELE: UM ESTUDO DOS POVOS ...
AFRICANOS E AFRO-BRASILEIROS PELA SUPERAGAD DO Bl og >
PRECONCEITO RACIAL CADERNO DIDATICO- . '

PEDAGOGICO DO PROFESSOR

NEABI, Indica. SugestSes de filmes e atividades para
abordar a Histéria e Cultura Africana, Afro-brasileira e
Indigena na sala de aula. 2015.

73 JOGOS SOBRE A AFRICA + ATIVIDADES E FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO

APRESENTAGOES formulageo blogspot.com,

<divelcones feitos por <a href="https://www freepik. com"
title="Freepik'>Freepik</a> from <a
href="https./fwww.flaticon.com/br/"
title="Flaticon">www.flaticon.com</a=</div=

0BS: os demais materiais que constam dentra do
aplicativo ha as referéncias, por isso julgamos necessaria
ndo colocé-las aaui

FONTE: FOTOGRAMA RETIRADA DO APLICATIVO



Nesta aba, nos dirigimos ao professor,
falando sobre a concepgdo e construgdo do FIGURA 15: PREZADO PROFESSOR

Diversity.

Galeria >

FIGURA 16: PREZADO PROFESSOR

€  Prezado Professor!

Este trabalho & fruto de uma pesquisa desenvolvida na

Programa de pés-graduacio em Ensing, Linguagens 4

Sociedade: Mestrado profissional: PPGELS/UNEB, na
a 1- Ensing, Linguagens e ldentids

de produto educacional & uma sug

miatedial & aparato para alunos dos anos finais | - — irei i
fundamental, baseada na proposta de inserglo dos jogos = Direitos Autorais ?

digitais na ala de aula, suxiliando na comextualizagso de

respostas sobre as questbes da diversidade racial, numa
perspeciiva de ajudar no processe de ensing @
aprendizagem  dos alunos, para que possam  sd
desenvolver de maneira critica e prazercsa. Consideranda
que o5 jogos digitais tambdém podem ser teis em cutrog
segmentos educacionals, em todas as modalidades da
educaio bisica, portanto, desenvalvemes o aplicativa

chamado Diversity. Tendo em vist: idade da Prez ado P;Ofessorl
inclusiio digital nas esealas, e que essas feramentas
fazem parte do colidiano da sociedade, buscamos uma
maneirta de unir 3 tecnologia e a educagho para 3
abordagem da diversidade racial com objelive de
desenvolver como ponto de insercio o respeito e a
valorizagdo da diversidade racial, pols com o auxilio dos

Jogos. dighals podemos ter um nimera de interesses @ ...
participagio maior, pedendo chegar no nosso objetivo]

‘Conforme Silva (200%) cas“frrnrrwnl'!s s#o fendmenos .-' Blcg >
fica i

que trouxeram mudangas
comunicacia, dando puss sibilidade aos suje
1amarem par pois
interagio & Lal.:bu.n;.m que wiabiliza a divulgacio de
diversos matefiais, nos quals permitem 808 usudrios
opinarem e discutirem sobee 0s que vemn sendo veiculada
na midia.

Bom trabalhol

FONTE: FOTOGRAMA CAPTURADO DO APLICATIVO

FONTE: FOTOGRAMA CAPTURADO DO APLICATIVO

FIGURA 17: BLOG Nesta aba, sdo mostradas sugestdes de textos
para os professores trabalharem na sala de aula.

Sdo textos sobre a diversidade afro-brasileira,
curtos, com linguagem simples e de facil
entendimento, para leitura entre o professor e os
alunos. Também adicionamos sugestdes de
planos de aula, videos, filmes e documentarios.
Além disso, sugerimos leituras de artigos

Xy Frevado Professor > cientificos para os professores.
FIGURA 18: BLOG

Galeria >

Direitos Autorais >

4 Material de Apoio (Textos) +  Sugestdo de Plano de Aula € Material de Apoio (Filmes/videos

FONTE: FOTOGRAMA CAPTURADO DO APLICATIVO

Material de Apolo (Textos) Sugestao de Plano de Aula Material de Apoio (Filmes/videos
Arte e diversidade cultural Plano de aula 1 textos/artigos))
Somas um pais gigante ¢ uncnn Nio st pnr A diversidade racial faz pane do rol de temas VIDEOS
sa sl al (8514876 kn que <|u em ser_pedagogicamente pela educagio

Diversidade cultural do Brasil

youtube.commwatch?y -Oyvidwilsd

wm projo, de formagl social,
a ersidade racial sob

de trages que car

I Momentos do boi caprichoso - festival
transformaes que

parintins 2006

Https/www.youtube com/watch?
Vefexdheihbgs

Unimed - Origem do Festival de Parintins
2 Redrige Gadelha (histéria do boi bumbiy

ue expressbes, com

stilns diferentes para cada tribo g youtube,com/wateh?
com a cf dos portugueses e da cultura Yezaemliilka

curopela, te 10 sd & Imradugso do religiio
catdlica, mas também toda uma tentativa de impor

FONTE: FOTOGRAMA CAPTURADO DO APLICATIVO

Influéneia da cultura africana no Brasil



A segunda fase é a elaboracdo dos jogos. Apés a selecdo do material
para a composicdao do aplicativo, pensamos em como elaborar os jogos.
Buscamos elaborar um aplicativo que fosse de facil manuseio e que
atrativo para o publico adolescente. As estratégias de abordagem foram
pensadas em perguntas que estimulem a reflexdo e a curiosidade do
aluno.

Construimos os jogos no wordwall, um aplicativo com diversas opcdes
de criacdo de jogos, o que nos deu a liberdade de produzir o nosso
proprio material.

FIGURA 19: JOGOS

ZENIE
Y

HEGGE
GHiEE

Dol il "
HOEEE

Conceituando cultura Quiz- Personalidades negras que ... Encontre o par correspondente Cultura afrobrasileira

FONTE: FOTOGRAMA CAPTURADO DO APLICATIVO

Os jogos propostos foram: 1) perseguicao no labirinto, que consiste
em perguntas e respostas, com duas op¢des, uma resposta falsa e
outra verdadeira, ganha quem acertar a resposta e conseguir passar
pelos “monstrinhos”. Neste jogo tem os “monstros” que atacam o
jogador e o impedem de acertar as respostas e mudar de fase. E

importante ressaltar que o jogador, mesmo conseguindo ndo ser
atingido pelo “monstrinho”, se errar a resposta perde. Esse jogo exige
concentracao, além de auxiliar na coordenacdo motora. Seu objetivo é
levar o conhecimento de pessoas negras que se destacaram no Nosso

pais e que por vezes sdo invisibilizadas ou inferiorizados.

2) cacga-palavras, consiste em o jogador encontrar as palavras
escondidas em meio a outras palavras. Pode ser uma pergunta que o
estudante pode encontrar a resposta no caca-palavras, ou pode ser as
proprias palavras escondidas usadas como dicas. O nivel de dificuldade
do jogo é relativamente facil, porque precisa encontrar as palavras, as
dicas nesse jogo sao as préprias palavras escondidas. Nosso objetivo é
que o aluno compreenda o conceito de cultura e desenvolva respeito e
valorizacao as diferentes culturas.



3) encontre a combinacgado, é parecido com o jogo da memoria,
porém as imagens nao sao viradas para baixo. Na parte superior,
aparece uma imagem e, na inferior, aparece uma sequencia de
imagens. O intuito é o jogador formar o par. O nivel de dificuldade é
extremamente facil. Utilizamos as imagens relacionadas as dancas,
comidas e religides afro-brasileira. Seu objetivo € que a crianca
conheca as diversidades da cultura brasileira.

4) jogo da meméria, com imagens de personagens negras que
tiveram destaque no mundo, tais como: atores, escritores,
jornalistas... O objetivo é que os alunos possam reconhecer e
valorizar a capacidade dos povos negros contribuirem para o avanco
das sociedades. Por conseguinte, que os alunos negros possam se
reconhecer e se sentir representados.

fovna
II__..I IJ.HHH '
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Compreendemos que o O.D.A. digital pode possibilitar novas
experiéncias no processo de ensino-aprendizagem e oferecer aos
professores orientacdes metodoldgicas para articular os conteudos
programaticos previstos no curriculo com a realidade dos alunos. Outro
ponto é proporcionar conhecimento e circulacdao a conteudos que foram
invisibilizadas nos diferentes materiais didaticos.

A pesquisa Ensino fundamental e tecnologia digital: as relacBes
cotidianas na construcao da identidade étnico-racial, contribuiu para o
entendimento de como estdo articuladas as linguagens, identidades e
praticas pedagogicas no cotidiano escolar dos anos finais do ensino
fundamental. Como resultado criamos o Diversity para promover
atividades que auxiliem no processo de ensino e aprendizagem
produtivo, positivo e emancipatério. O aplicativo é intuitivo e de acessar
sem dificuldade na PlayStore. Os alunos podem acessar
autonomamente, inclusive diretamente na aba de jogos, sem nenhum
conhecimento prévio e sem perdas ou danos no processo de ensino e
aprendizagem.

Este produto educacional, apesar de falar sobre a inclusdao da
diversidade racial nas salas de aula, ndo se configura como um aplicativo
inclusivo, pois ndo comporta recursos como o talkback para pessoas
com deficiéncia visual. Até o presente momento, somente essa categoria
gue ndo conseguiriam acessar a plataforma. Porém, alunos com
deficiéncia cognitiva e motora podem acessar, contribuindo até para sua
evolucdo no processo de ensino-aprendizagem, para que possam
realizar de acordo o seu tempo.

E um aplicativo elaborado para um publico na faixa etaria de onze a
treze anos, mas nado se limita. Pode ser usado em qualquer dispositivo,
computadores, tablets e celulares do sistema operacional Andréid.



Conhecemos a realidade das escolas publicas do interior da Bahia, e,
por ser um aplicativo que sé funciona conectado a internet, o professor
pode usar varidveis como imprimir as imagens para trabalhar o jogo da
memoaria, a partir das imagens de culinaria, danca e religido e trabalhar
as origens de cada um; as imagens de pessoas podem ser trabalhadas
para o reconhecimento profissional. Podem ser utilizadas as perguntas
para fazer um quiz na sala de aula, em duas equipes em competicdo; o
caca-palavras também pode ser impresso em papel A4. Por se tratar de
uma sugestdo de aplicacdo, o professor podera também criar seus
proprios jogos basta entrar na pagina do Wordwall e criar uma conta.
Nesta plataforma/aplicativo contém varias ferramentas para a
construcdo de jogos, questionarios, dentre outros... O professor tem a
liberdade de alterar de acordo a sua realidade e dos seus alunos.

Lembrando que esse aplicativo se configura como uma sugestao de
como o professor pode introduzir o uso das tecnologias digitais em suas
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