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RESUMO

Este estudo discute o uso das tecnologias na educacao a partir de uma perspectiva histdrica,
compreendendo que os recursos digitais contemporaneos ndo surgem como ruptura absoluta,
mas como parte de uma trajetdria de mediagdes pedagogicas que atravessa a historia escolar.
Do mapa impresso aos atuais ambientes digitais, diferentes tecnologias foram incorporadas as
praticas docentes, transformando modos de representar, organizar e ensinar o conhecimento.
Com esse olhar, o artigo apresenta trés modelos de planos de aula voltados ao 3° ano do Ensino
Fundamental, articulando Geografia, Matematica ¢ Computagdo por meio do uso do Google
Maps e do Scratch. A proposta busca evidenciar como a leitura do espago, a representacao de
trajetos, as formas geométricas e o pensamento computacional podem ser trabalhados de
maneira interdisciplinar, inclusiva e intencional. Fundamentado em referenciais do
planejamento pedagogico critico e nos principios do Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA), o estudo demonstra que o valor educativo das tecnologias ndo esta no recurso em si,
mas nas escolhas pedagogicas que orientam sua utilizacdo. Os resultados indicam que o uso
consciente dessas ferramentas pode ampliar a autonomia investigativa dos estudantes, favorecer
aprendizagens significativas e fortalecer a mediagdo docente nos anos iniciais.
Palavras-chave: Tecnologias educacionais; Perspectiva historica; Planejamento pedagdgico;
Interdisciplinaridade; Google Maps; Scratch; DUA.

ABSTRACT

This study discusses the use of technologies in education from a historical perspective,
understanding contemporary digital resources not as an absolute rupture, but as part of a
trajectory of pedagogical mediations throughout school history. From printed maps to current
digital environments, different technologies have been incorporated into teaching practices,
transforming ways of representing, organizing and teaching knowledge. From this perspective,
the article presents three lesson-plan models for the 3rd grade of Elementary School,
articulating Geography, Mathematics and Computing through the use of Google Maps and
Scratch. The proposal aims to show how spatial reading, route representation, geometric shapes
and computational thinking can be addressed in an interdisciplinary, inclusive and intentional
way. Grounded in critical pedagogical planning frameworks and in the principles of Universal
Design for Learning (UDL), the study demonstrates that the educational value of technologies
does not lie in the resource itself, but in the pedagogical choices that guide its use. The results
indicate that the conscious use of these tools can expand students’ investigative autonomy,
promote meaningful learning and strengthen teacher mediation in the early years.
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1. INTRODUGAO

A presenca das tecnologias na educacgao nao constitui um fenébmeno recente,
embora tenha assumido novas formas com a digitalizacdo da sociedade
contemporanea. Ao longo da historia escolar, diferentes recursos técnicos foram
incorporados as praticas pedagodgicas, como o quadro, o livro didatico, os mapas
impressos, os instrumentos de medi¢cdo, os materiais manipulaveis, os projetores e,
mais recentemente, os computadores, os ambientes virtuais e as plataformas digitais.
Nesse percurso, observa-se que cada tecnologia passou a produzir novos modos de
representar, organizar e ensinar o conhecimento, especialmente em areas como
Geografia e Matematica, nas quais a visualizagao, a localizagao, a medida, o espago
e a representagao sao elementos centrais da aprendizagem. Assim, compreender o
uso atual de ferramentas como Google Maps e Scratch exige reconhecé-las ndo como
rupturas absolutas, mas como parte de uma trajetoria histérica mais ampla de
mediagcdes pedagdgicas.

Nas ultimas décadas, o avango das tecnologias digitais dentro das escolas tem
transformado o modo como professores e estudantes se relacionam com o
conhecimento. Para os docentes dos anos iniciais, esse cenario traz novas
possibilidades, mas também desafios importantes: como planejar aulas que fagam
sentido, que dialoguem com os objetivos de aprendizagem e que utilizem recursos
digitais de forma realmente significativa? Embora documentos oficiais, como a Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) e a BNCC da Computagao
(BRASIL, 2022), destaqguem a importancia de desenvolver habilidades ligadas ao
pensamento computacional, a leitura de dados e a compreensao do espago, muitos
professores ainda se sentem inseguros — seja pela falta de formacgéo, pela dificuldade
técnica ou pela duvida sobre o papel efetivo dessas ferramentas no processo de
aprender.

No 3° ano do Ensino Fundamental, essas questbes ficam ainda mais visiveis.
Conteudos de Geografia e Matematica — como localizagéo, orientagado, trajetos,
formas geométricas e medidas — podem ganhar vida quando associados a recursos
digitais que ampliam a exploragéo do espago e tornam a aprendizagem mais concreta.
Ferramentas como Google Maps (GOOGLE MAPS, 2025) e Scratch (SCRATCH,

2025), permitem representar ambientes reais, construir rotas, programar
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deslocamentos e relacionar a observagao do mundo fisico a conceitos geométricos e
computacionais, favorecendo a compreensdo e a autonomia investigativa das
criangas.

Nesse contexto, surge a necessidade de apoiar o professor na construgao de
um planejamento que una tecnologia, intencionalidade pedagdgica,
interdisciplinaridade e inclusdo. Freire (1996) nos lembra que planejar € um ato ético
e politico, orientado pela reflexao critica sobre a pratica e pelas necessidades reais
dos estudantes. Moran (2018) reforca que a escolha das tecnologias deve estar
alinhada ao propdsito pedagogico e ndo apenas ao entusiasmo pela novidade.
Sebastian-Heredero, Moreira e Moreira (2022), em seu Artigo intitulado Praticas
educativas pautadas no Desenho Universal para Aprendizagem (DUA), acrescenta a
importancia de pensar em multiplos caminhos de acesso, expressao e participacao.

Diante disso, o problema que orienta este estudo é: Como desenvolver a
intencionalidade pedagdgica no planejamento de aulas com recursos
tecnoldégicos, de modo que o professor compreenda o papel das tecnologias
digitais no desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC da Computacao
e promova aprendizagens interdisciplinares significativas para alunos do 3° ano
usando Scratch e Google Maps?

Para responder a essa questao, o artigo apresenta trés modelos de planos
de aula completos, que integram tecnologias digitais ao ensino de Geografia,
Matematica e Computacdo. Cada plano inclui orientagdes passo a passo, cenarios
alternativos e propostas inclusivas fundamentadas no Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA). O objetivo € mostrar como o planejamento intencional
transforma o uso da tecnologia em praticas pedagogicas ricas, acessiveis e

contextualizadas.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
A fundamentacgao tedrica deste estudo organiza-se em quatro eixos, definidos
a partir das necessidades do contexto investigado e dos objetivos da pesquisa: (1) o
planejamento e a intencionalidade pedagdgica, compreendidos como elementos
centrais da agao docente; (2) a integragdo das tecnologias digitais ao curriculo,
considerando as orientagbes da BNCC; (3) os principios do Desenho Universal para

a Aprendizagem, adotados como referéncia para a promogao da incluséo; e (4) as
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contribuigbes da Historia da Educagao, que permitem compreender a evolugao do uso

das tecnologias no campo educacional.

2.1 Planejamento e intencionalidade pedagégica

O ato de planejar, na perspectiva freiriana, é parte constitutiva da agao docente.
Para Freire (1996), o planejamento se ancora na reflexdo critica e na clareza de
propésitos, permitindo que o professor projete caminhos possiveis, antecipe desafios
e alinhe suas acdes as necessidades dos estudantes. Prado et al. (2024)
complementa essa visdao ao entender o planejamento como eixo estruturante da
pratica pedagogica, ndo como mera formalidade burocratica.

O planejamento pedagogico constitui um elemento essencial da pratica
docente, pois é por meio dele que o professor explicita suas intengdes, organiza o
ensino e antecipa estratégias para promover a aprendizagem. Na perspectiva de
Freire (1996), planejar ndo se resume a uma tarefa técnica ou burocratica, mas
representa um movimento reflexivo, ético e politico, no qual o professor analisa a
realidade, considera o contexto dos estudantes e projeta agées coerentes com seus
objetivos educativos.

No contexto deste trabalho, a intencionalidade pedagdgica relaciona-se
diretamente a integragao das tecnologias digitais ao curriculo. Ao planejar aulas com
0 uso do Scratch e do Google Maps, o professor precisa compreender que essas
ferramentas ndo sao fins em si mesmas, mas meios para desenvolver aprendizagens
interdisciplinares em Geografia e Matematica, em consonancia com as habilidades
previstas na BNCC da Computagdo. Assim, a intencionalidade pedagdgica orienta o
uso consciente do recurso tecnoldgico, garantindo que ele contribua efetivamente

para o desenvolvimento cognitivo, social e cultural dos estudantes.

2.2 Integracao pedagogica das tecnologias digitais

O uso das tecnologias no ambiente escolar demanda escolhas conscientes, ou
seja, se o0 docente planeja ministrar sua aula utilizando o Google maps para
desenvolver o ensino aprendizagem sobre geolocalizagao, por exemplo, ele(a) precisa
estar atento ao nivel de conhecimento dos alunos, para saber de qual ponto devera
comegar, pois se a abordagem estiver fora da realidade dos discentes, de pouco
adiantara todo o empenho do docente. Segundo Moran (2018), as tecnologias so6 se
tornam significativas quando vinculadas a objetivos formativos claros, rompendo com

usos superficiais que pouco contribuem para a aprendizagem. A integragdo das
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tecnologias digitais ao ensino exige escolhas pedagodgicas fundamentadas e
alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Moran (2018) afirma que as tecnologias s6
se tornam educacionalmente relevantes quando inseridas em propostas pedagdgicas
intencionais, que superem usos superficiais e meramente instrumentais. Nesse
sentido, o professor assume o papel de mediador, responsavel por atribuir sentido ao
uso das tecnologias no processo educativo.

A BNCC (BRASIL, 2018) e a BNCC da Computacdo (BRASIL, 2022) orientam
que as tecnologias digitais sejam trabalhadas de forma integrada as areas do
conhecimento, favorecendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da
resolugdo de problemas e da compreenséao critica do mundo digital. No ensino de
Geografia e Matematica, essa integracado possibilita a articulagdo entre conceitos
espaciais, geométricos e ldgicos, ampliando as formas de representacédo e
investigacao do espaco.

Ferramentas como o Google Maps e o Scratch, quando utilizadas de maneira
planejada, permitem que os estudantes explorem trajetos, localizagbes e formas
geométricas, ao mesmo tempo em que desenvolvem nogdes basicas de programagéao
e légica computacional. Contudo, para que essa integragao seja efetiva, € necessario
que o professor compreenda o ente tecnolégico como parte do curriculo, € ndo como
um elemento isolado. Nesse trabalho, a integracdo pedagodgica das tecnologias esta
diretamente relacionada ao objetivo de orientar o professor na construgédo de
planejamentos que articulem tecnologia, interdisciplinaridade e intencionalidade

pedagdgica.

2.3 Inclusao e o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA)

A promogao da inclusdo escolar requer que o planejamento pedagdgico
considere a diversidade presente na sala de aula. O Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) propde a organizacdo do ensino a partir de trés principios
fundamentais: multiplas formas de engajamento, multiplas formas de representagao e
multiplas formas de agao e expressao. Sebastian-Heredero, Moreira e Moreira (2022)
destacam que praticas inclusivas se constroem quando o professor antecipa
diferentes caminhos para a aprendizagem, respeitando ritmos, estilos e necessidades
dos estudantes.

No contexto das tecnologias digitais, o DUA oferece um referencial importante
para pensar propostas pedagoégicas que ampliem o acesso ao conhecimento. O uso
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de recursos digitais possibilita a diversificacao de linguagens, atividades e formas de
participagéo, favorecendo a inclusdo de estudantes com diferentes perfis.

Neste trabalho, os principios do DUA sao incorporados aos planos de aula
como estratégia para garantir que o uso do Scratch e do Google Maps atenda a todos
os alunos do 3° ano, promovendo aprendizagens significativas e equitativas. Dessa
forma, o DUA dialoga diretamente com o objetivo da pesquisa ao orientar um

planejamento pedagdgico intencional e inclusivo.

2.4 Perspectiva histérica do uso das tecnologias

A insercéo de tecnologias no ensino nao € um fendbmeno recente. Ao longo da
histéoria da educacdo, diferentes recursos foram incorporados as praticas
pedagogicas, desde mapas impressos e instrumentos de medigdo até os atuais
recursos digitais. Essa perspectiva histérica evidencia que o valor educativo da
tecnologia nao reside no instrumento em si, mas na forma como ele é utilizado no
processo de ensino e aprendizagem.

No ensino de Geografia e Matematica, os mapas sempre desempenharam
papel fundamental na compreensdo do espaco e das relagcbes geométricas. A
transicado dos mapas manuais para os sistemas digitais de geolocalizacdo amplia as
possibilidades de leitura e representacao do espaco, permitindo maior interatividade
e contextualizagéo.

Compreender essa evolugao historica contribui para que o professor reconheca
as tecnologias digitais como continuidade de praticas pedagogicas ja existentes, e nao
como ruptura. Nesse sentido, o uso do Google Maps e do Scratch, quando planejado
de forma intencional, insere-se em uma trajetéria histérica de mediagbes pedagogicas
que buscam promover uma aprendizagem mais significativa. Essa compreenséao
sustenta o objetivo do trabalho ao reforgcar que a integracéo das tecnologias digitais

deve estar fundamentada em principios pedagogicos solidos e contextualizados.

2.5 Ferramentas digitais utilizadas no estudo

Entre as tecnologias digitais selecionadas para este estudo destacam-se o
Google Maps e o Scratch, ferramentas que apresentam potencial pedagoégico para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a leitura do espacgo, organizagado de
informacgdes e pensamento computacional. A escolha dessas plataformas considerou
critérios como acessibilidade, facilidade de uso, gratuidade e alinhamento com os

objetivos de aprendizagem previstos para os anos iniciais do Ensino Fundamental.
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O Google Maps é um servigo de mapas digitais desenvolvido pela empresa
Google, que permite visualizar imagens cartograficas, fotografias aéreas e rotas entre
diferentes pontos geograficos. A plataforma possibilita explorar distancias, trajetos e
pontos de referéncia, oferecendo recursos interativos que favorecem a compreensao
do espacgo geografico de forma dinamica. No contexto educacional, o uso de mapas
digitais contribui para o desenvolvimento da orientacdo espacial, da leitura
cartografica e da interpretacdo de informagdes geograficas, ampliando as
possibilidades de analise do territorio e do entorno escolar (GOOGLE, 2025).

Além disso, a utilizagdo de mapas digitais em sala de aula permite aproximar
os conteudos escolares da realidade vivida pelos estudantes, uma vez que os alunos
podem explorar lugares conhecidos, identificar trajetos cotidianos e relacionar
representagdes cartograficas ao espago em que vivem. Segundo Moran (2018),
quando integradas a objetivos pedagdgicos claros, as tecnologias digitais ampliam as
possibilidades de investigacdo e construcdo do conhecimento, favorecendo
aprendizagens mais significativas.

Outra ferramenta utilizada neste estudo € o Scratch, uma linguagem de
programacao visual desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do Massachusetts
Institute of Technology (MIT). Essa plataforma foi criada com o objetivo de introduzir
conceitos de programacao de forma acessivel para criangas e iniciantes, utilizando
blocos de comandos que podem ser combinados para criar histérias interativas,
animacgoes e jogos digitais (RESNICK et al., 2009).

Ao organizar sequéncias de comandos no Scratch, os estudantes desenvolvem
habilidades relacionadas ao pensamento computacional, como sequenciacao logica,
identificacdo de padrdes, resolugéo de problemas e construgao de algoritmos simples.
Para Resnick et al. (2009), o aprendizado da programagédo em ambientes visuais
permite que criangas explorem ideias, experimentem solugdes e expressem sua
criatividade por meio da tecnologia, transformando o computador em um instrumento
de criacao e ndo apenas de consumo de informacdes.

No contexto deste trabalho, o uso combinado do Google Maps e do Scratch
possibilita a articulacao entre conceitos de Geografia, Matematica e Computacéo,
favorecendo a exploracado de trajetos, a representacdo de espacos e a criagao de
sequéncias de movimentos que simulam percursos no ambiente digital. Dessa forma,
as ferramentas selecionadas contribuem para o desenvolvimento de praticas

pedagdgicas interdisciplinares, alinhadas as orientagdes da Base Nacional Comum
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Curricular e da BNCC da Computacédo, além de promoverem experiéncias de

aprendizagem investigativas e contextualizadas.

2.6 A histéria do Scratch e sua dimensao pedagégica

O Scratch surgiu no contexto das pesquisas desenvolvidas pelo grupo Lifelong
Kindergarten, do MIT Media Lab, sob lideranga de Mitchel Resnick. A proposta nasceu
de uma preocupagdo pedagogica central: criar uma linguagem de programacgao
acessivel a criangas e jovens, permitindo que eles deixassem de ser apenas
consumidores de tecnologias digitais e passassem a atuar como criadores de
historias, jogos, animagdes e simulagdes interativas. Desenvolvido em 2007, o
Scratch consolidou-se como uma linguagem visual baseada em blocos, favorecendo
a aprendizagem por experimentagao, criagao e colaboragéo.

Historicamente, o Scratch dialoga com uma tradicdo mais ampla de tecnologias
educacionais voltadas a aprendizagem ativa. Sua proposta néo se limita ao ensino
técnico da programacdo, mas se aproxima de perspectivas pedagogicas que
valorizam a investigagdo, a autoria e a resolugdo de problemas. Ao organizar
comandos por meio de blocos encaixaveis, o estudante pode testar hipoteses, corrigir
percursos, criar sequéncias e observar imediatamente os efeitos de suas escolhas.
Essa caracteristica reduz barreiras iniciais comuns em linguagens de programacao
textual e torna o ambiente mais acessivel para criangas dos anos iniciais.

A propria ideia de “programar” no Scratch esta associada ao desenvolvimento
do pensamento computacional. Ao construir uma sequéncia de comandos, o
estudante mobiliza nogdes como ordem, repeticdo, causa e consequéncia,
decomposicdo de problemas e antecipagao de resultados. Desse modo, o Scratch
possibilita que conceitos abstratos da computagdo sejam trabalhados de maneira
visual, concreta e ludica. No contexto escolar, isso permite aproximar a programagao
de outras areas do curriculo, como Matematica e Geografia, por meio da
representacdo de trajetos, deslocamentos, formas, medidas, mapas e narrativas
espaciais.

Outro aspecto importante da histéria do Scratch é sua dimenséao colaborativa.
Desde sua origem, a plataforma foi pensada nao apenas como uma linguagem de
programacgao, mas também como uma comunidade on-line na qual os usuarios podem
compartilhar projetos, observar produgcdes de outras pessoas, remixar criagdes e

aprender coletivamente. Estudos sobre a comunidade Scratch destacam sua
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relevancia como ambiente de criacdo, compartilhamento e comunicagao entre jovens
programadores, indicando que o aprendizado ocorre também pela interagdo com
projetos ja existentes e pela possibilidade de recriagéo.

No campo educacional, o Scratch representa uma mudanga importante na
forma de compreender a tecnologia na escola. Em vez de tratar o computador apenas
como instrumento de pesquisa, reprodugao de conteudos ou realizagao de exercicios,
a plataforma propde o computador como espaco de autoria. O aluno passa a construir
algo proprio, tomar decisdes, organizar comandos e expressar ideias por meio da
linguagem digital. Essa perspectiva se aproxima da intencionalidade pedagogica
defendida neste estudo, pois o valor do Scratch ndo esta apenas em sua novidade
tecnoldgica, mas na forma como o professor o integra aos objetivos de aprendizagem.

No caso dos planos de aula apresentados neste artigo, o uso do Scratch
permite transformar trajetos observados no Google Maps em sequéncias
programadas. Assim, a crianga relaciona o espaco vivido, a leitura cartografica e a
l6gica computacional. Ao programar um deslocamento, ela ndo apenas “usa” uma
tecnologia, mas representa o espago, organiza uma sequéncia de agdes e
compreende que um percurso pode ser traduzido em linguagem simbdlica. Essa
articulagao reforga o carater interdisciplinar da proposta, integrando Geografia,
Matematica e Computacgao.

Portanto, compreender a histéria do Scratch contribui para situa-lo como parte
de uma trajetéria maior das tecnologias educacionais. Dos mapas impressos aos
ambientes digitais de programacéo, diferentes recursos foram sendo incorporados a
escola como formas de representar, organizar e produzir conhecimento. Nesse
percurso, o Scratch ocupa lugar relevante por favorecer uma aprendizagem criativa,
investigativa e autoral, especialmente quando utilizado com planejamento, mediagao

docente e intencionalidade pedagdgica.

3. METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo foi organizada com o propésito de
responder ao problema de pesquisa e de orientar a elaboragao de trés modelos de
planos de aula que integram tecnologias digitais ao ensino de Geografia, Matematica
e Computagao no 3° ano do Ensino Fundamental. O percurso metodolégico articula

diferentes procedimentos, incluindo andlise documental, estudo tedrico e
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desenvolvimento de propostas pedagdgicas passiveis de replicagdo no contexto

escolar.

3.1 Abordagem da pesquisa

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, pois busca compreender e
interpretar praticas pedagogicas relacionadas ao planejamento docente e ao uso
intencional das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem. Trata-se
também de uma pesquisa aplicada, uma vez que resulta na producdo de materiais
concretos — os planos de aula — destinados ao uso direto por professores dos anos
iniciais.

Quanto aos objetivos, o estudo apresenta carater descritivo, ao detalhar as
etapas de elaboracdo dos planos, as decisdes didaticas envolvidas e as mediagdes
pedagogicas propostas. Possui ainda natureza exploratéria, ao investigar
possibilidades de integragdo entre tecnologias digitais, Geografia, Matematica e
Computagdo em um nivel de ensino no qual essas articulacbes ainda sao pouco

sistematizadas.

3.2 Fundamentag¢ao metodolégica e pedagégica

A construgao dos planos de aula foi orientada por trés eixos metodoldgicos e
pedagogicos interdependentes, que fundamentam as escolhas realizadas ao longo do
estudo. O primeiro eixo refere-se ao planejamento docente e a intencionalidade
pedagogica. Com base em Freire (1996) e Moran (2018), compreende-se o
planejamento como um processo reflexivo que vai além da organizagao de atividades,
envolvendo a definicdo de propdsitos, a antecipacado de mediagdes e a consideracao
das necessidades dos estudantes.

Nessa perspectiva, cada plano foi elaborado de forma a apresentar clareza
quanto aos objetivos de aprendizagem, coeréncia entre conteudos e estratégias e
intencionalidade no uso dos recursos tecnoldgicos. O segundo eixo diz respeito a
integracdo pedagoégica das tecnologias digitais. Inspirado nas reflexdes de Moran
(2018), o estudo parte do pressuposto de que a tecnologia s6 assume valor educativo
quando vinculada a finalidades formativas bem definidas.

Assim, ferramentas como o Google Maps e o Scratch foram selecionadas nao
apenas por seu potencial inovador, mas por possibilitarem a exploragao do espago
geografico, a investigacdo de conceitos matematicos e o desenvolvimento de

habilidades relacionadas ao pensamento computacional, em consonancia com as
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orientagdes da BNCC e da BNCC da Computagao. O terceiro eixo fundamenta-se nos
principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). Conforme apontam
Sebastian-Heredero, Moreira e Moreira (2022), praticas pedagogicas inclusivas
exigem a previsédo de diferentes formas de acesso, participagédo e expressao. Dessa
forma, os planos de aula foram concebidos de modo a contemplar flexibilizagdes e

alternativas que atendam a diversidade presente nas turmas dos anos iniciais.

3.3 Analise documental

O estudo inclui a analise de documentos oficiais e referenciais formativos que
orientam o curriculo e a pratica docente na rede publica. Foram considerados a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), a BNCC da Computagdo (BRASIL,
2022), a Matriz Curricular Municipal de Uberlandia (2025) e os fasciculos formativos
Municipal de Uberlandia (2025). A analise desses documentos possibilitou identificar
habilidades convergentes entre Geografia, Matematica e Computagao, especialmente
aquelas relacionadas a leitura e producao de mapas, orientacao espacial, elaboragao
de trajetos, uso de medidas, reconhecimento de padrdes e representacdo de
informacgdes. No campo da Geografia, a BNCC explicita a importancia da leitura,
interpretacdo e producido de representagdes cartograficas, como evidenciado na
habilidade EFO3GEQ5 (BRASIL, 2018), que trata da compreensao e utilizagdo de
mapas no cotidiano. Em Matematica, o documento destaca o uso de medidas e a
resolucao de situagdes-problema envolvendo localizagao e deslocamento no espaco,
conforme habilidades como EFO3MA20 (BRASIL, 2018). Ja& no ambito da
Computacdo, a BNCC da Computacao orienta o desenvolvimento do pensamento
computacional por meio da identificacdo de padrdes, organizagdo de informacdes e
elaboracao de algoritmos simples, conforme proposto na habilidade EF15C0O01
(BRASIL, 2022), estabelecendo relagcbes diretas com praticas pedagogicas que

articulam diferentes areas do conhecimento.

3.4 Selecao das tecnologias digitais

A escolha das tecnologias digitais adotadas nos planos de aula baseou-se em
critérios pedagogicos, técnicos e contextuais. Foram considerados aspectos como
acessibilidade e gratuidade das plataformas, facilidade de uso pelos professores,
alinhamento aos conteudos previstos para o 3° ano do Ensino Fundamental,
compatibilidade com diferentes realidades de infraestrutura escolar e potencial para

favorecer aprendizagens interdisciplinares.

Cadernos de Historia: Belo Horizonte, v 26, n° 45, julho de 2026 52




Nesse processo, foram selecionadas as ferramentas Google Maps, My Maps,
Google Earth e Scratch. Além de atenderem aos critérios estabelecidos, essas
tecnologias representam etapas relevantes na evolugao historica da cartografia e das
linguagens digitais, articulando mapas tradicionais a sistemas dinamicos de
geolocalizacéo e programacgao visual.

3.5 Processo de elaboragao dos planos de aula

A elaboracdo dos trés modelos de planos de aula seguiu um percurso
estruturado em etapas articuladas. Inicialmente, realizou-se o mapeamento das
habilidades previstas na BNCC, na BNCC da Computacdo e na Matriz Curricular
Municipal. Em seguida, procedeu-se a articulagao interdisciplinar dos conteudos das
areas de Geografia, Matematica e Computacao.

Na sequéncia, foram elaborados roteiros detalhados, contendo objetivos claros,
descricdo das atividades, mediagdes previstas e organizagdo didatica adequada a
faixa etaria dos estudantes. Cada plano contempla dois cenarios didaticos — com e
sem o uso de tecnologias digitais — de modo a permitir adaptagdes as diferentes
realidades escolares. Por fim, foram incorporadas estratégias e adaptacdes
fundamentadas no DUA, assegurando acessibilidade e participagdo de todos os

alunos.

3.6 Estrutura dos planos

Com o objetivo de garantir consisténcia e facilitar a aplicagao pelos professores,
os planos de aula foram padronizados a partir de uma estrutura comum, que inclui
identificacdo, habilidades curriculares, objetivos de aprendizagem, conteudos,
tecnologias utilizadas, descrigcdo passo a passo das atividades, orientagbes para a
mediacao docente, cenarios alternativos, avaliacdo formativa e estratégias inclusivas
baseadas no DUA. Essa organizagao busca favorecer a clareza, a sistematizacao das
propostas e a possibilidade de replicacdo dos planos em diferentes contextos

educacionais.

3.7 Aplicacgao dos principios do DUA

Os principios do DUA foram incorporados de forma transversal aos planos de
aula, visando garantir a participagdo equitativa dos estudantes. As propostas
contemplam multiplas formas de engajamento, por meio de atividades investigativas,
desafios e possibilidades de escolha; multiplas formas de representacdo, com o uso

de mapas digitais, imagens, trajetos, tabelas, narrativas e codigos; e multiplas formas
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de acgao e expressao, permitindo que os alunos demonstrem suas aprendizagens por
meio de registros orais, escritos, desenhos, organizagao de dados, elaboragdo de

algoritmos simples ou manipulagdo de materiais impressos.

3.8 Justificativa do formato adotado

O formato adotado para os planos de aula foi definido considerando as
condicdes reais de atuacao dos professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
As propostas buscam atender docentes que dispdem de tempo limitado para o
planejamento, apresentam diferentes niveis de familiaridade com tecnologias digitais,
atuam em escolas com infraestrutura variada e trabalham com turmas heterogéneas.
Nesse sentido, os modelos priorizam clareza, objetividade, flexibilidade e

possibilidade de adaptacgao.

3.9 Técnica de elaboragao dos modelos

Os planos de aula foram desenvolvidos a partir de critérios que asseguram
coeréncia entre habilidades e objetivos de aprendizagem, integracao significativa das
tecnologias digitais, articulagdo interdisciplinar entre Geografia, Matematica e
Computagao, mediacao docente reflexiva e atencao aos principios da inclusao.

Destaca-se, em especial, o Plano 3, que inclui uma atividade introdutoria de
programacgao no Scratch. A sequéncia inicial de comandos — ao clicar na bandeira
verde, andar determinados passos, aguardar e retomar o movimento — foi utilizada
como estratégia para introduzir a lé6gica sequencial de forma acessivel. A partir dessa
base, os alunos sdo incentivados a criar rotas proprias, estabelecendo relagbes
diretas entre a programacéao visual e os trajetos explorados previamente no Google
Maps. Essa abordagem favorece a compreensao inicial do pensamento
computacional de maneira contextualizada e significativa.

4. RESULTADOS

Os resultados deste estudo consistem na elaboragao de trés modelos de planos
de aula que integram tecnologias digitais ao ensino de Geografia, Matematica e
Computagao no 3° ano do Ensino Fundamental. Os resultados ndo se configuram
como dados estatisticos, mas como produtos pedagdgicos construidos a partir do
percurso metodoldgico adotado, em consonancia com o problema de pesquisa e 0s
objetivos propostos.

Os planos de aula foram desenvolvidos com o propdsito de apoiar o trabalho

docente, oferecendo propostas organizadas, claras e adaptaveis as diferentes
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realidades das escolas publicas. Cada modelo foi estruturado de modo uniforme,
buscando facilitar a compreensao e a aplicagéo por professores com distintos niveis
de familiaridade com tecnologias digitais. Optou-se por apresentar os roteiros em
formato textual e tabelado, evitando a dependéncia de imagens ou capturas de tela,
de forma a ampliar a autonomia dos docentes na reprodugéo das atividades.

Em termos estruturais, cada plano de aula contempla os seguintes elementos:
identificacdo da proposta; objetivos de aprendizagem; habilidades selecionadas da
BNCC, da BNCC da Computacdo e da Matriz Curricular Municipal; conteudos
abordados; tecnologias digitais utilizadas; descricdo passo a passo das atividades;
orientagdes para a mediagdo docente; cenarios alternativos, prevendo a realizagao
das atividades com ou sem o uso de tecnologias; instrumentos de avaliagao formativa;
e adaptagdes fundamentadas nos principios do Desenho DUA.

Essa organizacao possibilita ao professor visualizar o encadeamento didatico
das aulas, compreender a intencionalidade pedagdgica que orienta cada etapa e
realizar ajustes conforme as necessidades dos estudantes e as condigbes de
infraestrutura da escola. Além disso, os planos evidenciam a articulacao
interdisciplinar entre Geografia, Matematica e Computagdo, demonstrando como as
tecnologias digitais podem ser incorporadas ao curriculo de maneira contextualizada

e significativa.

4.1 Plano de Aula 1 — Explorando o Bairro com Google Maps
Identificagao
Ano/Série: 3° ano do Ensino Fundamental
Areas: Geografia e Matematica
Duracéo: 2 aulas de 50 minutos
Recursos: acesso a internet (ou versao impressa), Google Maps,
notebook/projetor/SmartTV, impressos, lapis de cor, régua.
Habilidades (selecionadas)
As habilidades (EFO3GE06) e (EFO3MA12) sdo mobilizadas de forma integrada
quando os estudantes utilizam o Google Maps para identificar e interpretar imagens
cartograficas do entorno, e a partir delas, descrever trajetos com base em pontos de
referéncia, relacionando a leitura do espago geografico a orientagdo espacial. Para

fechar o tripé interdisciplinar, a habilidade que dialoga diretamente com essas duas é:
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(EFO3CO04) - Pesquisar, selecionar e organizar informag¢des em ambientes digitais,
com apoio do professor, considerando critérios simples de relevancia e confiabilidade.

Objetivos de aprendizagem

Desenvolver a leitura e a interpretagdo de mapas digitais e impressos,
reconhecendo elementos cartograficos basicos.
Identificar trajetos e pontos de referéncia no entorno escolar, relacionando o espago
vivido a sua representacao cartografica.
Compreender relacbes entre distancia, tempo e meios de transporte, utilizando
medidas estimadas a partir de mapas digitais.
Roteiro passo a passo

Tempo Agdes do professor Acdbes dos alunos /

Etapa
P aprox. Resultado esperado
Acessar o site maps.google.com;
localizar a escola; selecionar dois
ou trés destinos no entorno;
Preparagdo 10 min organizar tabela impressa para —

registro. Caso utilize imagens,
realize capturas de tela
previamente.

Dialogar com os alunos sobre 0
trajeto realizado entre a casa e a
escola; registrar no quadro os
saberes prévios e os pontos de
referéncia citados.

Participacao oral;
identificacéo e
nomeacao de pontos de
referéncia do percurso.

Acolhimento 20 min

Projetar Google Maps; localizara Observagéo coletiva;

Demonstracga 20 min escola; “medir distancia” e a fungao formulagao de hipoteses
o coletiva de tracar rotas; orientar a e questionamentos
observacao da interface. orientados.
Orientar as duplas no uso do Preenchimento da
Atividade em dispositivo digital para localizar a  tabela com distancias e

escola, escolher um destino, medir tempos estimados para

duplas/grupos 40 min

distancias e estimar tempos. Em

diferentes meios de

contextos sem dispositivos, realizar transporte; registro das

a mediagao por projecao coletiva.

observacoes.

Socializagado 10 min

Conduzir roda de conversa para
apresentacao dos trajetos
encontrados, incentivando a
comparagao entre rotas.

Producgdes orais;
comparagao de
percursos e analises das
diferengas observadas.
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Acompanhar o desenvolvimento  Evidéncias de
— das atividades (participagao, aprendizagem
registros e a linguagem utilizada.) registradas em rubrica.

Avaliagao
formativa

Figura 1 — Tela do Google Maps com a escola e a ferramenta “Medir distancia”

&

@ #  viaR Serra Gradaus 7 min

Detalhes  Visu:

-18.96369, -48.22319

Compartilhar este local
#  viaR. Chapada do Apodi 7 min
il Adicionar um destino

O que ha aqui?
via R. Serra GradaGs e R. Serrado 7 min Serra Geadads, 100}, \ \s: Imprienir

Roncador Disténcia até aqui

Modelo para registro

Aluno [Distancia Tempo [Distancia Tempo de|Distancia de Tempo de
Caminho a pé a pé de carro carro bicicleta bic__i_c_;leta
Casa-escola TN, AT e {
Q6 [T e [T e [
Aluno [Rota 1 [Rota 1 [So6 tem 2min [Rota 1 [Rota 1
Jodo 500mts  [tomin [T "t 500mts  [5min
Rota2  [Rota2 [0S Rota2  |Rota2
450mts  |08min 450mts 4min

Fonte: Elaborada pelo autor, (2025).

Avaliagao formativa

Critério Sim [Parcial Nao
Localizar a escola no mapa o \Od O
Utilizar a ferramenta de medicao de distancia |0 (O O
Registra corretamente os dados na tabela o O (|
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Emprega termos de orientagao espacial o O O

Explica oralmente as descobertas realizadas [0 |O O

Adaptagoes DUA

Para estudantes com TDAH, as atividades sdo organizadas em etapas curtas,
com objetivos bem delimitados, permitindo momentos de movimentag&do controlada
durante a aula.

Para estudantes com TEA, o roteiro € disponibilizado de forma impressa e
numerada, com antecipacao visual das etapas por meio de uma mini agenda.

Para estudantes com dislexia, utiliza-se fonte ampliada, leitura coletiva das instrucdes
e possibilidade de registro por meio de desenhos ou esquemas visuais.

Para estudantes com dificuldades motoras, prevé-se o trabalho em duplas
colaborativas, com divisdo de tarefas entre manipulagao dos recursos e registro das
informacdes.

Versao alternativa sem uso de tecnologias digitais

Em contextos em que n&o haja acesso a dispositivos digitais ou conexao a
internet, a proposta pode ser desenvolvida com mapas impressos do entorno
escolar, previamente selecionados e ampliados pelo professor. A escola € identificada
coletivamente no mapa, e os alunos analisam possiveis trajetos até destinos
proximos, utilizando referéncias visuais como ruas, pracas e estabelecimentos
conhecidos.

A medigéo das distancias pode ser realizada de forma estimada, com base na
escala apresentada no mapa impresso, ou por meio da comparagao entre percursos
mais curtos e mais longos. O tempo de deslocamento é discutido de maneira
qualitativa, considerando diferentes meios de transporte, mantendo o foco na relagao
entre distancia, tempo e percurso.

4.2 Plano de Aula 2 - Formas geométricas no tragcado urbano (Google
Maps + My Maps)

Identificacao

Ano/Série: 3° ano

Areas: Matematica e Computacéo

Duracéo: 2 aulas de 50 minutos

Recursos: Google Maps e My Maps; projetor multimidia; mapas impressos; cartolina

com formas geométricas recortadas.
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Habilidades

As habilidades (EFO3GEO06) e (EFO3MA10) sdo mobilizadas de forma integrada
quando os estudantes analisam o tragado urbano por meio de mapas digitais e
impressos, identificando e interpretando representagdes cartograficas locais e
reconhecendo padrdes e regularidades nas formas presentes no espago. Ao observar
quadras, pragas e construgdes, os alunos estabelecem relagdes entre a organizagao
do territorio e as figuras geométricas que o compdem, articulando a leitura do espaco
geografico ao reconhecimento de propriedades matematicas como lados, angulos e
proporcionalidade.

Nesse processo, a habilidade da BNCC da Computacdo que dialoga
diretamente com essas aprendizagens € a (EFO3CO04) — Pesquisar, selecionar e
organizar informag¢des em ambientes digitais, com apoio do professor, considerando
critérios simples de relevancia e confiabilidade. Ao explorar o Google Maps e o My
Maps, os estudantes aprendem a localizar informacdes espaciais, selecionar areas
especificas para andlise e organizar visualmente os dados observados,
desenvolvendo praticas iniciais de investigacdo mediadas por recursos digitais.
Objetivos

Identificar figuras geométricas presentes no tragado urbano por meio da leitura de
mapas digitais ou impressos.

Relacionar elementos da paisagem urbana as propriedades das formas geométricas
planas.

Desenvolver nog¢des iniciais de organizagao espacial, proporgao e representagao do
espaco.

Roteiro passo a passo

Etapa Tempo |Acao professor Acéao aluno / Produto

Acessar o Google Maps; selecionar
areas do entorno escolar com
Preparacao |10 min (diferentes formatos de quadras; —
preparar mapas impressos e
materiais de apoio.

. Participagao oral.
Inicio- 15 min [Retomar as figuras geométricas jd  |ativaczo de

ativagao estudadas, promovendo dialogo sobre|conhecimentos prévios.
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onde essas formas aparecem no
cotidiano.

Projetar o mapa do entorno; delimitar

Identificacado coletiva de

Exploracao . |visualmente quadras e espagos; . -
. 30 min| . ~ figuras geométricas no
coletiva orientar a observagéo das formas mana
predominantes. pa.
Orientar o uso do My Maps para .
y Maps p Registro das formas
o marcar e contornar formas ou, na
Atividade em . A . . encontradas e de suas
30 min jauséncia de tecnologia, conduzir a s
duplas .. ) caracteristicas em
atividade com mapas impressos e
tabela.
formas recortadas.
Solicitar o desenho de uma quadra  |Desenho e descricao
Producao 15 min [observada e a identificacao da figura |das caracteristicas da
geomeétrica correspondente. figura.
Acompanhar as produgdes e Evidéncias de
Avaliagao intervencgdes, observando a aprendizagem
formativa identificacao, a justificativa e o registradas em

registro.

rubrica.

Figura 02 — quadra delimitada em formato retangular com indicagao de

contorno
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Modelo — Identificando as figuras geométricas

Espacgo que lQual é a Figura geométrica Escreva as caracteristicas
encontrou ~ — da forma geométrica
(DESENHO) [Retangulo [Triangulo [Quadrado [yncontrada

B A B

[RETANGULO Dois lados mais longos e dois
lados mais curtos

Fonte: Elaboracao prépria (2025).

Avaliagao formativa

Critério Sim [Parcial Nao
Identifica figuras geomeétricas no mapa O O O
Relaciona o espaco real a figura geométrica |7 | 0
Justifica a escolha da figura O O O
Utiliza linguagem matematica adequada O O O
Registra as informagdes de forma organizada |3 |O m

Adaptagcoes DUA

Para estudantes com TDAH, as atividades sdo organizadas em etapas curtas,
alternando observagao, manipulagao e registro.

Para estudantes com TEA, utilizam-se mapas com areas destacadas por cores
e roteiro visual numerado.

Para estudantes com dislexia, privilegia-se o uso de simbolos, apoio visual e
leitura coletiva das instrugdes.

Para estudantes com dificuldades motoras, propde-se o trabalho em duplas
colaborativas, com mapas ampliados.
Versao alternativa sem uso de tecnologias digitais

Em contextos nos quais o acesso a dispositivos digitais ou a internet seja

limitado, a proposta pode ser desenvolvida por meio de mapas impressos do
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entorno escolar, previamente ampliados pelo professor. As quadras e espagos
selecionados sao observados coletivamente, e os alunos realizam o contorno das
formas utilizando lapis de cor ou sobreposigédo de figuras geométricas recortadas em
cartolina.

A identificagdo das figuras geométricas ocorre a partir da analise visual do
mapa impresso, mantendo-se o foco na relacdo entre o espaco real e sua
representacédo. O registro das observagdes é realizado na mesma tabela proposta
para a versao digital, garantindo a preservagao dos objetivos de aprendizagem e da
articulagao entre Matematica e Computagcado, mesmo sem o uso direto da tecnologia.

4.3 Plano de Aula 3 — Programacao de trajetos com Scratch (integragao
com Google Maps)

Identificacao

Ano/Série: 3° ano

Areas: Matematica, Geografia e Computacéo

Duracgao: 2 aulas de 50 minutos

Recursos: Google Maps (para selegdo do trajeto), capturas de tela do mapa,
computadores/cromebooks/ tablets com Scratch ou Smart TV para demonstragao;
versao sem tecnologia: mapas impressos + fichas de comandos.

Habilidades

As habilidades (EFO3GEO01) e (EFO3MA10) sido mobilizadas de maneira
integrada quando os estudantes reconhecem elementos da paisagem do entorno
escolar e organizam sequéncias légicas para representar trajetos e deslocamentos. A
leitura do mapa, aliada a analise de percursos possiveis, permite que os alunos
compreendam o espago geografico como um sistema organizado, no qual a nog¢ao de
sequéncia, ordem e regularidade é fundamental para descrever movimentos e
trajetos.

Para completar o tripé interdisciplinar, a habilidade da BNCC da Computacéao
que se articula diretamente a essas aprendizagens € a (EF15C001), ao possibilitar a
compreensao de que a tecnologia pode representar situagdes do mundo real por meio
de comandos organizados em sequéncia. Ao programar trajetos no Scratch, os
estudantes traduzem percursos reais em instrugdes estruturadas, estabelecendo

relagdes entre deslocamento fisico, linguagem simbdlica e pensamento computacion.
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Objetivos

Representar trajetos do entorno escolar por meio de sequéncias organizadas de
acoes.

Compreender a relagdo entre deslocamento espacial e organizagao légica de
comandos.

Comparar trajetos e distancias a partir de representacgdes digitais e impressas.

Roteiro passo a passo

Etapa Tempo |Acao professor Acéo alunos / Produto

No Google Maps selecionar trajeto;

~ . |capturar print do mapa (apenas a

Preparacao 10 min |, P P L. P (.p —
area necessaria); salvar imagem;

preparar conta Scratch.

Revisar o que aprendeu nos planos
Inicio — roda de 20 min anteriores; apresentar a ideia de
conversa programar um “carrinho” para

percorrer a rota.

Participacéo oral;
retomada de
conceitos.

Apresentar o ambiente Scratch

~ Observacao coletiva;
como espacgo de representacado de

Demonstragao

. 20 min . . . . formulagéo de
coletiva movimentos; explicar a légica de o,
a ~ hipoteses.

sequéncia de agoes.

Orientar a organizagao de Criacédo de uma
Atividade 35 min comandos em sequéncia para sequéncia logica
principal simular o deslocamento em um representando o

trajeto. percurso.

Promover a apresentacao das
Socializacao 15 min |[sequéncias criadas e a
comparacgao entre trajetos.

Apresentacgdes orais;
analise coletiva.

Acompanhar a compreenséo das
— sequéncias, a coeréncia dos Rubrica.
trajetos e a participagao.

Avaliacao
formativa

Cadernos de Historia: Belo Horizonte, v 26, n° 45, julho de 2026 63




Figura 03 — Ambiente do Scratch com cenario representando o entorno
escolar

Fonte: Elaborada pelo Autor, (2025).

Programacao inicial

Sequéncia logica utilizada na atividade:
Evento: quando a bandeira verde for clicada
Movimento: andar 100 passos

Controle: esperar 1 segundo

Movimento: andar 100 passos

Adaptagoes DUA

Para estudantes com TDAH, as sequéncias sdo organizadas em pequenos
blocos, com possibilidade de movimento durante a atividade.

Para estudantes com TEA, utilizam-se roteiros visuais e mapas com rotas
diferenciadas por cores.

Para estudantes com dislexia, os comandos sao apresentados com apoio visual
e leitura orientada.

Para estudantes com dificuldades motoras, prevé-se apoio de colegas e
ampliagao do tempo de execugao.
Versao alternativa sem uso de tecnologias digitais

Na auséncia de computadores ou acesso ao ambiente Scratch, a atividade
pode ser desenvolvida com mapas impressos do entorno escolar e fichas fisicas
de comandos, representando agbes como avangar, parar e mudar de direcao.
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Os alunos organizam essas fichas em sequéncia sobre o0 mapa, simulando o
deslocamento ao longo do trajeto definido. A testagem ocorre por meio da leitura
coletiva da sequéncia criada, verificando se o percurso proposto conduz corretamente
do ponto de origem ao destino.

Essa abordagem preserva o0 desenvolvimento do pensamento
computacional, especialmente no que se refere a organizacdo sequencial, a
antecipacdo de acgdes e a andlise de trajetos, evidenciando que o raciocinio
computacional pode ser trabalhado independentemente do suporte digital.

Avaliagao formativa

Critério Sim |Parcial Nao
Identifica origem e destino no mapa O O O
Organiza comandos em sequéncia légicay |0 d
Compara trajetos e distancias O O O
Justifica as escolhas realizadas O |0 d
Participa das discussdes coletivas O O O

4.4 Analise pedagdgica e tecnolégica dos planos

Os resultados desta pesquisa concretizam-se na elaboracao de trés modelos
de planos de aula que integram, de forma intencional, interdisciplinar e
contextualizada, o uso de tecnologias digitais ao ensino de Geografia, Matematica e
Computagao no 3° ano do Ensino Fundamental. As propostas foram concebidas como
instrumentos pedagdgicos completos, voltados ao apoio do professor dos anos
iniciais, considerando limitacbes frequentes como escassez de tempo para
planejamento, inseguranga no uso das tecnologias e diversidade de infraestrutura nas
escolas publicas.

Ao longo do processo de construgéo, os planos foram organizados de modo a
garantir clareza, coeréncia interna e aplicabilidade pratica. Para isso, adotou-se uma
estrutura padronizada, composta por identificacdo, objetivos de aprendizagem,
habilidades da BNCC, da BNCC da Computacao e do DCM/CEMEPE, descri¢cao dos
recursos, roteiro detalhado das atividades, versdes alternativas sem uso de

tecnologias digitais, avaliacdo formativa e estratégias de acessibilidade
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fundamentadas no Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). Essa organizagao
favorece a compreensao do planejamento como um processo reflexivo e intencional,
e ndo como mera formalidade documental.

Os trés planos apresentam especificidades que evidenciam diferentes niveis
de complexidade pedagdgica e tecnoldgica. O Plano de Aula 1 - Explorando o Bairro
com Google Maps prioriza a leitura cartografica, a identificacdo de trajetos e a relagao
entre distancia, tempo e meios de transporte, articulando Geografia e Matematica a
partir da exploragao do entorno escolar. O Plano de Aula 2 - Formas geométricas no
tracado urbano amplia essa abordagem ao focalizar a geometrizagao da paisagem,
promovendo a identificacdo de figuras geométricas em quadras e construcoes,
integrando conceitos matematicos a interpretagdo do espaco geografico. Ja o Plano
de Aula 3 - Programacao de trajetos no Scratch aprofunda a interdisciplinaridade ao
incorporar a programagao como forma de representacao do espaco, articulando leitura
cartografica, organizacao de sequéncias légicas e pensamento computacional.

Em todos os planos, a tecnologia é compreendida como meio pedagogico e
nao como fim em si mesma. A presenca de versoes alternativas sem o uso de recursos
digitais reforca essa concepgéao, evidenciando que os objetivos de aprendizagem
podem ser alcancgados por diferentes caminhos, conforme as condi¢des reais de cada
escola. A incorporagao sistematica do DUA assegura que as propostas sejam
acessiveis a estudantes com diferentes perfis, ritmos e necessidades, fortalecendo o
compromisso com a incluséo e a equidade.

Do ponto de vista tecnoldgico, as ferramentas selecionadas sao gratuitas,
amplamente disponiveis e adequadas a faixa etaria dos alunos, o que favorece a
replicabilidade das propostas. A articulagdo entre visualizacdo geografica e
organizagao de sequéncias narrativas e computacionais amplia as possibilidades de
exploracdo do espaco, permitindo que os estudantes relacionem experiéncias do

cotidiano a representagdes simbdlicas e digitais, de forma progressiva e significativa.

4.5 Comparacao dos planos

Elemento Plano 1 - Plano 2 - Google Plano 3 - Scratch +
Google Maps | Maps / My Maps Google Maps
Tecnologia Google Maps | Google Maps e My Scratch e Google
Maps Maps
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Area Central Geografia Matematica Computagao
(aplicada)

Produto final Tabela e Mapa com Projeto Scratch com
mapa do identificacdo de forma | trajeto programado
bairro geométrica

Complexidade Baixa Média Média a alta

DUA (adaptagdes) | Sim Sim Sim

Verséo alternativa | Sim Sim Sim

sem tecnologia

De forma geral, os resultados apontam que o planejamento pedagdgico
intencional constitui elemento central para a integracéo das tecnologias digitais, uma
vez que orienta o uso dos recursos para além de atividades pontuais ou ilustrativas.
Os modelos elaborados evidenciam que ferramentas como o Google Maps e o
Scratch, quando mediadas por objetivos claros e estratégias bem definidas,
favorecem o desenvolvimento de habilidades relacionadas a leitura espacial, a l6gica
matematica e ao pensamento computacional, respeitando os principios da inclusao e
da diversidade. (Transportar este texto para o final do tépico 4.5).

5. CONCLUSAO

O presente estudo evidenciou que o planejamento constitui elemento central
para a integracao significativa das tecnologias digitais ao ensino nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Os trés planos de aula desenvolvidos demonstram que
ferramentas como o Google Maps e Scratch podem potencializar a aprendizagem de
conteudos de Geografia, Matematica e Computacdo quando articuladas a objetivos
claros, escolhas pedagdgicas conscientes e estratégias inclusivas.

A andlise das propostas revela que a tecnologia ndo substitui a agao docente,
mas amplia suas possibilidades, ao favorecer praticas investigativas, a leitura critica
do espaco e a autoria dos estudantes. Ao explorar trajetos, formas e deslocamentos
do entorno escolar, os alunos sao convidados a relacionar o espaco vivido a diferentes
formas de representacéo, desenvolvendo o pensamento computacional, a autonomia

e a compreensao de conceitos espaciais e matematicos de maneira integrada.
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Além disso, o resgate da perspectiva historica sobre o uso das tecnologias na
educacgao contribui para compreender que 0s processos de inovagao pedagodgica sao
continuos. Embora os recursos se transformem ao longo do tempo, permanecem
fundamentais a intencionalidade pedagogica, a reflexdo sobre a pratica e o
compromisso com a inclusao.

Os modelos apresentados configuram-se, portanto, como instrumentos
formativos e praticos, capazes de apoiar professores no planejamento de aulas mais
contextualizadas, acessiveis e coerentes com as orientagcdes da BNCC, da BNCC da
Computagdo e do DCM/CEMEPE. Ao evidenciar caminhos possiveis para a
integracdo das tecnologias digitais ao curriculo, o trabalho contribui para o
fortalecimento de praticas pedagodgicas que dialogam com as demandas
contemporaneas da educacao basica e com a realidade das escolas publicas.

Como possibilidade para estudos futuros, sugere-se a aplicacao pratica dos
planos de aula em contextos escolares reais, de modo a investigar seus impactos no
processo de aprendizagem dos estudantes e nas praticas de planejamento docente.
Investigagdes dessa natureza podem ampliar a compreensao sobre 0 uso pedagdgico
das tecnologias digitais nos anos iniciais e contribuir para o desenvolvimento de
propostas cada vez mais alinhadas as demandas contemporéneas da educagao

basica.
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