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Professor e aluno: O encontro de dois mundos

E MUITO COMUM NOSSOS ALUNOS SE ALGUNS SE SENTEM MAIS ENCORAJADOS, COMO PARTILHAR DO UNIVERSO UNICO E
SENTIREM NUM OUTRO UNIVERSO CURIOSOS. ANIMADOS. IMAGINATIVO DO ALUNO? E COMO
QUANDO ESTAO NA ESCOLA. ISSO E MAIS OUTROS DESINTERESSADOS, POUCO MOTIVA-LOS A DESCOBRIR OUTROS
COMUM DO QUE SE IMAGINA... ATENTOS. "NO MUNDO DA LUA". E AINDA. MUNDOS?

HA AQUELES QUE SE SENTEM INSEGUROS.

INTIMIDADOS. RETRAIDOS.

PRECISAMOS NOS APROXIMAR DO IMAGINARIO DELES, DE SUAS FORMAS DE SE DIVERTIR E CRIAR.
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E PRECISO TER CORAGEM PARA ENTRAR NESTE MUNDO. MUITAS
SURPRESAS E EXPERIENCIAS INOVADORAS PODERAO ACONTECER... E SO
PARTICIPAR DESTA AVENTURA NA QUAL APRENDIZAGEM. DIALOGO E
DIVERSAO SE ENCONTRAM DE MONTAO!
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Que bom ter vocé aqui, vamos entrar num mundo de

diversdo, aprendizagem e conhecimento?

Vocé estd prestes a conhecer o Mondo, um lugar cheio de mistérios e explorado
pelos PLINKS, criaturinhas simpaticas e bastante curiosas.

Este Guia foi pensado e elaborado para colocar vocé, professor, em interagdo com as criangas no
mundo virtual, promovendo aprendizagem com diilogo e diversio.

O PLINKS é um ambiente de aprendizagem ludica-digital que nasceu para promover uma
aventura educacional inovadora e prazerosa. Assim, os conteidos programaticos sdo
indissociaveis de uma forte narrativa - a expedigdo dos PLINKS - o que produz a participagdo
curiosa e integradora entre educadores e alunos de diferentes séries (2° ao 5° Ano do Ensino

Fundamental).

E quais sdo os ganhos em participar
dessa expedig¢do virtual junto aos seus
alunos?

Maior integragdo nas relagdes entre
professor-aluno através da partilha do
imaginario infantil narrado no universo

digital.

Motivacdo/engajamento/incentivo de
realizagio de tarefas pelos alunos (senso de
conquista).

Experiéncias didaticas transformadoras da
repetitividade da rotina escolar com o uso
de ambientes digitais gamificados.

E vocé ja ouviu falar em
gamificagdo da aprendizagem?

A gamificacdio é uma forte aliada as praticas
didaticas, pois torna o aprender uma aventura
significativa com o sabor das brincadeiras e das
conquistas vivenciadas nos jogos. Ou seja,
gamificar é transformar conceitos em jogos. E
com isso, conseguimos engajar, motivar e
incentivar os alunos em seus processos de
construgio de  conhecimento; além de
proporcionar interacdo, colaboragdo e diversdo.
Para atingirmos esse objetivo, é de extrema
importdncia a contextualizagio dos objetivos
educativos no ambiente lidico.

Vamos 13?!



Professor, vocé @ pessoa chave!

Educador, o PLINKS pode promover uma inovagdo educacional ao alcance de sua maos! Toda
transformacdo na aprendizagem se ancora no vinculo sempre tdo especial entre professor e
estudante. E s através desta relagdo preciosa que a construgio de significados efetivos para a
vida do aprendiz torna-se uma realidade.

O Plinks foi pensado como um recurso lidico-criativo e sintonizado com os modelos mais
inovadores de aprendizagem. Vamos participar e sermos autores de uma nova geragao da cultura
escolar?

Imagine se todos os jogos das LanHouses propiciassem
aprendizagens do curriculo escolar?

| | Lembre-se
O PLINKS trabalha na perspectiva de aproximar a
realidade do mundo a realidade da escola, e vocé, A tecnologia ainda no é realidade
professor, é que tem o profundo conhecimento desta na vida de muitas criangas e este
realidade. Entdo, prepare-se, vocé também serd nosso trabalho, o seu trabalho, ajudara a

incluir seus alunos digitalmente. Ja

mobilizador! Sabe por qué? Porque muitos dos seus :
pensou nisso?

alunos conhecerdo a plataforma através de vocé e por isso
é importante conhecer, desbravar e experienciar o
PLINKS. Nas seccOes seguintes apresentamos como
encontrar os contetidos nos jogos, nos PlinksPath e nos
bookgames de forma simples.

Contamos com voce!



Vamos conhecer
o Mondo e o Plinks?

A plataforma PLINKS é um ambiente lidico e de aprendizagem onde os alunos e educadores se
encontram, conversam, brincam, aprendem e participam de jogos e desafios. Nesta secgdo
apresentaremos os quatro lugares do Mondo, a histéria de como os PLINKS chegaram 13, e como
podemos localizar facilmente os objetos de aprendizagem. Vamos desbravar cada parte deste
Mondo juntos?
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Ruinas _ : _____ o > Baia de
de Witt ’ o L Vergé
\ % » Montanhas
Deserto L : de cuSChi
de Baskar DY



Afinal, quem sdao os PLINKS?

0S PLINKS SAO SERES ALIENIGENAS QUE VIAJAM
NO ESPACO EM BUSCA DE AVENTURA.

NUMA DESSAS VIAGENS, CHEGARAM AO MONDO. UM PLANETA
MUITO PARECIDO COM A TERRA. E RESOLVERAM MORAR LA
PARA APRENDEREM MUITAS COISAS: ENTENDER A LINGUAGEM.,
EXPLORAR O LUGAR. COMO CONVIVER E SE COMPORTAR,
ENTENDER AQUELE CICLO DE VIDA E O TEMPO DAQUELE PLANETA.

ELES ADORARAM O MONDO E TODAS AS COISAS DIFERENTES DE
LA. MAS UMA COISA OS DEIXAVAM MUITO CURIOSOS...

... 0 QUE TERIA ACONTECIDO AOS MONPINOS, POR QUE O
PLANETA ESTAVA DESABITADO? ELES DEIXARAM TANTAS COISAS
POR LA E OS PLINKS, CLARO. QUERIAM DESBRAVAR. 3
PRINCIPALMENTE ENTENDER A MAGIA DA VIAGEM ATRAVES DA
LEITURA QUE OS MONDINOS PARECIAM TANTO FAZER.

COMO ELES FATIAM ESSA VIAGEM ATRAVES DE LETRAS,
NUMEROS. IMAGENS? VAMOS JUNTOS NESTA AVENTURA?!
VOCES AJUDAM OfS PLINKS A DESCOBRIREM COMO VIAJAR COM
0S LIVROS, ACHO QUE VOCES VAO SE DAR MUITO BEM.

ELES SAO CRIATURINHAS CORAJOSAS. APRENDEM E TAMBEM
ENSINAM MUITAS COISAS. TEMOS OUTRA VISAO DO MONDO
DEPOIS DA CHEGADA DELES. ELES NOS MOSTRAM NOVAS FORMAS
DE CONHECER, ENTENDER E PRODUZIR CONHECIMENTO.




O Mondo ¢ a surpresa
de aprender brincando!

O Mondo é um lugar fantastico, cheio de aventuras, desafios, games e PLINKS, nossos amiguinhos!
Ela que eles se encontram engajados em resolver os enigmas, os PlinksPath, em viajar através dos
bookgames e dos jogos. Desta forma, motivamos nossos alunos a construir conhecimento com
interesse e significagdo.

A geografia do Mondo:

Montanhas de Cuschi

Neste lugar, a representacio da
Comunicacdo é mais presente, j& que
quando chegamos a um lugar novo,
precisamos entender primeiramente a
lingua e as varias formas de comunicagio.
Este é o primeiro desafio dos PLINKS. E
nido é a toa que a montanha se chama
Cuschi, ela recebe este nome em
homenagem a Luiz Anténio Marcuschi,
grande linguista brasileiro.

Neste deserto, os PLINKS serdo convidados
a todo momento a trabalharem o senso de
localizagdo. Afinal, depois que conseguimos
nos comunicar, o segundo passo é explorar,
andar e conhecer os lugares, para isso os
conceitos de geometria serdo muito
importantes nos desafios que sdo aqui
dispostos. Que tal perguntar aos alunos o
que o nome Deserto de Baskar lembra na
matematica?!




Ruinas de Witt

@ 2000

Baia de Vergée




Viu quantas coisas interessantes temos por aqui?

Os desafios dos PLINKS na jornada do conhecimento

Os PLINKS nio terdo descanso. A jornada deles é muito divertida, mas nem por isso deixara de ser
proveitosa e intensa. Assim, nessa jornada do conhecimento ele precisa muito da sua ajuda para
orientar, debater, confrontar e aprender. Sdo muitos os objetos de aprendizagem integrados a
plataforma, aqui vamos entender a fungdo didatica de cada um e como localiza-los nos ambientes.
Vocé encontrara totens em todo o Mondo, eles representam enigmas, PlinksPath, bookgame e
games. Ao clicar neles, abre-se o objeto de aprendizagem.
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TOTEM

DE ENIGMA
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Os enigmas sdo questdes que buscam a formagio
do aprendiz, pois trabalham na perspectiva de
construir competéncias e habilidades aliadas aos
contetidos curriculares (ver préxima secgio), além
de trazerem elementos fortes da narrativa, o que
deixa o desafio mais significativo do ponto de vista
imersivo e contextualizado com as praticas de
letramento e numeramento.

Enigmas
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Cada alternativa dos enigmas corresponde a um
possivel caminho cognitivo que responde
diretamente as habilidades que estdio em questdo
no enigma, dessa forma, conseguimos compor um
diagndstico de qudo perto os aprendizes estdo da
construgdo da competéncia/habilidade.



TOTEM

DE PlinksPath

Bookgame

EVlistérioldd

TOTEM

DE BOOKGAME

Sabe a sensacdo de navegar por hiperlinks?

De descobrir uma nova rede de significados que
nos pode levar a construcdo e a ampliagdo de novos
conceitos? Esse jogo consiste na atividade de
exploragdo ~ de  conceitos  através  de
palavras/imagens de um mesmo campo conceitual.
Mais do que isso, é um jogo textual que permite
refletir sobre o lido e o pretendido, privilegia as
tomadas de decisdo e a leitura investigativa. A
partir de um determinado ponto de partida, que
pode ser uma palavra ou uma imagem, o usudrio
tem como missdo chegar a um determinado ponto
final, que também pode ser uma palavra ou uma
imagem, a partir das alternativas que surgem ao
longo do percurso, fazendo de sua navegagdo uma
experiéncia de exploragdo conceitual através da
leitura atenta ao texto. Os PlinksPath trabalham na
perspectiva dos contetidos, mas de forma
inovadora por proporcionar ao aprendiz tomadas
de decisio que vdo desde a reflexdio e a
interpretagdo dos contetidos até o desenvolvimento
de competéncias relativas a intertextualidade e a
compreensdo leitora desses mesmos contetidos.

Os bookgames ndo sdo livros como os que estamos
habituados... Sdo narrativas de ficgdo que permitem
ao leitor mudar o percurso da histéria, e em
consequéncia o seu desfecho, através de escolhas
que vdo sendo feitas dentro do texto. E isso
acontece logo com os PLINKS, que gostam tanto de
aventura! O bookgame foi construido com o
proposito de elencar os temas as competéncias da
plataforma; assim, a arvore de decisdes do narrativa
leva o usudrio a refletir sob um aspecto intrinseco a
tematica. A leitura é imersiva e muito dinimica,
fazendo com que os aprendizes sintam-se
motivados a interagir nesta aventura.

11



TOTEM f v\

DE GAME
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Tarantics

Os jogos da plataforma PLINKS inovam ao
trabalharem conceitos escolares a partir de games
simples, mas, ao mesmo tempo, ricos em dar forma
e experimentacdo dos contetidos numa agdo lidica.
Essa aprendizagem pode ser chamada de periférica,
pois apesar de ndo ser instrucional, ela auxilia o
estudante tanto no desenvolvimento de suas
habilidades quanto na construcdo de conceitos
num cenario de game. Em cada ambiente do
Mondo temos um jogo, sdo eles:

Baska
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O Tarantics esta localizado nas Montanhas
de Cuschi - Comunicagdo - neste game, o
PLINKS voara com seu traje especial entre as
montanhas , pegard power ups que sdo
palavras geradoras de “poderes” relativos a
significa¢do daquela palavra; por exemplo, se
ele pegar a palavra agil, ficara veloz, se for a
palavra lento, ficara devagar e assim por
diante. O objetivo é pegar o maior nimero de
palavras e desviar das aranhas mecanicas,
que soltam teias eletrificadas.

Baska fica no Deserto de Baskar -
Localizagdo - 0 jogo se passa no espago
sideral e proporciona o trabalho com angulos
e com orientagdo espacial em relagdo a
objetos e corpos. Os usuarios comandam
uma nave que precisa destruir os obstaculos
que vém em sua direcdo, esses obstaculos sdo
pedras cosmicas. Para ser bom de mira é
necessario treino, pratica e conhecimento de
direcionamento.
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Iconix estd nas Ruinas de Witt - Agéo - é um
game em que o aprendiz precisa quebrar
torres de palavras levando em conta toda
carga de significados que ela traz consigo.
Para conseguir realizar tal quebra, faz-se
necessaria a escolha de elementos que sejam
opositores ao sentido das torres; por exemplo,
se uma torre é composta por palavras
pesadas, com carga semantica negativa, o que
poderd quebrar sdo elementos que tragam
significados de amor, alegria ou felicidade.
Cada signo também age de forma diferente
no jogo , um é padrdo, o outro acelerado e o
outro se multiplica. Vocé arriscaria dizer
quais os simbolos que fazem essa relagio (de
ser padrio, acelerado e de se multiplicar)?
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Combus fica na Baia de Vergé - Evolugdo -
a principal proposta deste jogo é mudar o
cendrio do lugar, gancho para trabalhar o
tema Evolugdo. Além disso, podemos
enfatizar assuntos como matrizes e
combinatéria através da composicdo dos
elementos presentes no game. Conceitos de
clima, tempo, solo também fazem parte da
te- matizacdo do jogo. O aluno precisara,
sobretudo, lidar com padrdes que geram
resultados climaticos sobre o Mondo.

74
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Diario de bordo do PLINKS

A fungdo do Diario de Bordo é permitir que o aluno, os educadores e os responsaveis possam
acompanhar seus achievements (conquistas) tanto em termos do seu desempenho/progresso em
relacio as atividades da plataforma como também em relacdo aos seus colegas
(turma/escola/plataforma).

MISSOES 30/50

7' ENIGHAs

WIKIPLINKS
0 MINIJOGOS

‘5ﬁ( BOOKGAMES

MEDALHAS

Os Professores, Gestores ou Responsaveis poderdo acompanhar o desempenho de todos os alunos
ativos nos ultimos 60 dias na plataforma PLINKS. De forma a promover proximidade, a plataforma
ird habilitar a emissio de tokens (cddigo) a serem entregues pessoalmente por parte do
Professor/Gestor ou Responsavel aos seus alunos/filhos para que eles possam inserir nos seus
Diarios de bordo. Ao inserir esses tokens, os alunos fornecerio um acesso mais detalhado do seu
desempenho ao Professor/Gestor ou Responsavel emissor do token. A partir deste momento, os
nomes dos Alunos ficam disponiveis a este Professor/Gestor ou Responsavel no Diario de Bordo.

1%



Objetivos educacionais do projeto

Quatro eixos norteiam toda produgiao do PLINKS:

Linguagem e identidade COHUNICAQKO
Os lugares, sua histéria e trajetéria LOCALIZAgKO

-~
Comportamento, convivéncia e transformacdes AQAO

O mundo, os ciclos da vida e o tempo EVOLUQKO

A partir de tal balizamento, tragamos os principais objetivos
educacionais do PLINKS:

Trabalhar os
contetidos curriculares
de outra perspectiva, de
modo a contemplar o
mundo contemporaneo
e as experiéncias dos
alunos.

Transformar os
processos de
aprendizagem em
algo prazeroso
para os alunos.

Engajar os alunos
em processos de
colaboragdo mais
amplos.




Conteudos

Portugueés Matematica

® Linguagem: agdo, interagdo e

interlocutores ® Numeros naturais
® Linguagem verbal e ndo verbal ® Sistema de numeracdo decimal
® O discurso e suas intengdes ® Operagdes fundamentais
e Coesdo e coeréncia textuais ® Propriedades das operagdes
aritmeéticas

e Texto, paragrafo, frase e oragdo
® Numero racional

e Variedade linguistica
® Medidas lineares, volumétricas,

® Sons, fonemas e letras de massa e de tempo
e Silaba, encontros vocalicos e ® Figuras geométricas planas e ndo
consonantais, digrafo planas
® Ortografia ® Lados e vértices nas formas
planas

® Divisido sildbica
® Faces, vértices e arestas em

e Acentuacdo prismas e piramides

@ Substantivo ® Doliedros e corpos redondos

e Adjetivo ® Angulos

e Artigo e numeral ® Graficos de barras e de linhas

® Verbo ® Tabelas de dupla entrada

® Pontuacido ® Resolucdo de problemas verbais

® Figuras de linguagem

16
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Competéncias ¢ habilidades
exploradas

Portugués

~

B . LTS B

Competéncia 03

Comunicagdo e linguagem: utilizar e expandir a lingua
portuguesa para relacionar e confrontar opinides,

comunicar e se integrar ao mundo. (Agio).

Habilidades:

Articular na produgdo textual a

linguagem verbal e a ndo verbal. !

\

Competéncia 01

Leitura e compreensdo: analisar e compreender textos e
os seus contextos, relacionando-os com a intenc¢do de
quem os produz. (Comunicagio).

Habilidades:

Ler oralmente, com fluéncia, diferentes
textos.

Estabelecer relagdes entre a linguagem
verbal e a ndo verbal.

Localizar informagdes explicitas nos
textos.

Realizar inferéncias de palavras e
expressoes no texto.

Realizar inferéncias a respeito do
contetido de um texto.

Considerar o contexto de producdo de um
texto, para compreendé-lo.

Identificar o tema de um texto.

1
v
1
1
1
1
1
1
v
1
1
1
1
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Observar as regras das diferentes situagdes Competéncia 02

de comunicagdo social, ao participar de
didlogos, conversagdes, debates.

Apropriar-se de géneros textuais da
oralidade formal, distinguindo-os das
formas da oralidade cotidiana.

Expressar-se de forma original, bem se
apropriando dos atos de linguagem
(narrar, descrever, relatar, expor,
argumentar).

Reconhecer a importancia da linguagem
corporal na interagdo verbal, controlando
voz, olhar, movimentos, gestos e
expressoes faciais.

Estabelecer relagdes com outros textos
(intertextualidade).

Posicionar-se criticamente frente aos
valores veiculados pelo texto.

Lingua escrita - fonologia, morfologia e sintaxe: utilizar e
compreender os sistemas simboélicos da lingua para a
construcdo de sentido, expressdo do ser e comunicagdo
com o mundo. (Comunicagio).

Habilidades:

Diferenciar escrita e oralidade,
dominando gradativamente as convengdes
ortograficas.

Empregar o conhecimento de que a escrita
é um codigo articulado (letras, silabas,
palavras, textos).

Apropriar-se de caracteristicas estruturais,
estilisticas e de contetidos de diferentes
géneros textuais.

Articular, na produgdo textual,
conhecimento do género, do sistema
alfabético e da situagdo comunicativa

sugerida.
17



Competéncias e habilidades
exploradas

Competéncia 02

Formas e espaco: Utilizar o conhecimento geométrico
para realizar a leitura e a representacdo da realidade e

Matematica

agir sobre ela e construir nogdes de grandezas e

medidas para a compreensio da realidade e a solucdo de

problemas do cotidiano. (Localizacio).

18

Habilidades:

Fazer medigdes usando unidades de

litro, mililitro, grama e quilograma).

desenhar e imaginar as figuras
geométricas estudadas (planas e ndo
planas).

prismas e piramides.

Identificar propriedades relativas a

planas.

pessoas.

Orientar-se espacialmente.

angulo reto.

medidas padronizadas (metro, centimetro,

Identificar, nomear, construir, comparar,

Reconhecer figuras planas como parte de

quantidade de lados e vértices nas formas

Identificar propriedades relativas a faces,
vértices e arestas em prismas e piramides.

Identificar poliedros e corpos redondos.

Orientar seu corpo em relagdo a objetos e

>

Quantidades e sistemas de numeragao: Construir signifi-
cados para os numeros naturais, inteiros e racionais.

(Acdo).

M
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Y
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Habilidades:

Comparar quantidades utilizando o
conhecimento sobre o sistema de
numeracgdo decimal

Compreender as idéias referentes as quatro
operagdes fundamentais.

Ler, escrever, comparar e ordenar nimeros
naturais pela compreensio das
caracteristicas do sistema de numeragio
decimal até as centenas de milhar.

Selecionar a estratégia de calculo mais
pertinente em relagdo aos problemas, aos
nimeros e operagdes apresentados

Desenvolver procedimentos de calculo
mental, aproximado e escrito pela
observagdo de regularidades e de
propriedades das operagdes aritméticas.

Efetuar adigdes, subtragdes e multiplicagdes
por meio de uma técnica operatdria

Resolver situagdes - problema que
envolvam as quatro operagées por
procedimentos pessoais de calculo ou de
uma técnica operatéria convencional.

Compreender o significado do numero
racional e de suas representagdes
(fracionaria e decimal) a partir dos
diferentes usos no contexto social

Relacionar ntimeros decimais, fragdes e
medidas

Competéncia 03

Mudanga e variagdo: Interpretar informagdes de
natureza cientifica e social obtidas da leitura de graficos

&
by

Identificar angulos como giro e conhecer o

e tabelas. (Evolucio).

Habilidades:

Localizar acontecimentos no tempo: dia,
meés, ano, hora, minuto e segundo.

Representar, ler e interpretar dados
organizados em graficos em barras
horizontais, verticais (simples e
multiplas), em linha ou segmentos e
tabelas de dupla entrada.

Analisar, interpretar, resolver e formular
situagdes-problema diversas (numéricas
ou nio)



Localizagao/Identificag¢ao
dos conteudos

Montanhas de Cuschi
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Enigmas

Verbal/nio verbal (Hz2) XY Coesio/ coeréncia (H9)
Verbal/nio verbal (Hs-H7) SEEW Coesio/ coeréncia (H9)
Verbal/nio verbal (Hz2) 2Y48 Coesio/ coeréncia (H9)
Linguagem/interagdo (H3) Discurso/intengio (Hs)
Linguagem/interagdo (H3) Tabelas (H1)
Discurso/intencgio (H3) Lados/ vértices/ planos (H4)
Discurso/intencio (H3) Resolucio/ problemas (Hs)
Discurso/intencio (H3) Resolugdo/ problemas (Hs)
Linguagem/interagdo (H4) V6P Graficos (H7)
Discurso/intengio (H6) Resolugio/ problemas (H7)
Linguagem/interagio (H6) Resolugio/ problemas (Ho)
Discurso/intengio (H7)

Texto/oragio/frase (H7)

33Vl Coesio/ coeréncia (H9)

 E = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = m.
-------------------'

2 4

N 4

A E E E E E E E E =E = = = = I =N N NN NN EEEm e

P1 = Enigma de Portugués 1 M29= Enigma de Matematica 29 19



Localizagdao/Identificag¢ao
dos conteudos

Montanhas de Cuschi

o l o4

-

v v
N a
o \ 7 g

H I = = = == = =N =N =N N N N N =N = N = Ny ------------------~

5

| ° 'N ° A
» Tarantics . 1 PlinksPath

' A ' CONCEITO INICIAL PONTO DE CHEGADA
] ® Sin6nimos ]

. ® Acdes verbais 1 Numeros naturais — — — = = = = = = »
] ] .

1 ® Sentido e significado 1 Numeros naturais — — — — = = = = P 100
1 ® Vocabulario 1 Prismas e piramides = §» Piramide quadrangular
1 1 . A A .

2 I Prismas e piramides — §» Pirdmide triangular
1 1 Prismas e piramides - J» Piramide pentagonal
1 1 . A A .

2 I Prismas e piramides — §» Pirdmide triangular
1 i Ntmeros decimais — — — = = P Um milhar
| 1

2 I Interlocugdo — — — — = = = = P Comicio
1 |

Interlocugdo — — — — = = = P Casamento

P
&

& 1 4

S e E e T s S S S S S S

Interlocugdo — — — — = = = = = P Aulas
Interlocugio — — — — — = = = P Telejornal
Interlocugdo — — — = = P Consulta médica
Variedade linguistica — §» Variagio por regido
Variedade linguistica — J» Variagdo por grupos
Variedade linguistica - — J» Variagio pela época
Variedade linguistica - Variagio por situacio

Variedade linguistica —» Var. por conhecimento

‘--------------------.

Sonseletras — — — — = = = = P Ditongo
Sonseletras — — — — = = = = P Tritongo
Sonseletras — — — = — = = = = P Hiato
Sonseletras — — — — — = = = P Digrafo
Sonseletras  — — — J» Encontro consonantal
Sonseletras  — — — — J» monossibalo tonico
Sonseletras — — — — = = = = P Oxitona
. L4

4

~-----------------
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Localizagao/Identificag¢ao
dos conteudos

Deserto de Baskar

N

-----------------------------.

Enigmas "
1

Prismas/pirdmides (H12) Lados/vértices/planos (H13) :
Figuras geométricas (Hi3) Lados/vértices/planos (H13) :
[ |

Figuras geométricas (H11) Figuras geométricas (H8) :
Y488 Medidas (H10) )WY Medidas (H8) :
Figuras geométricas (H17) JYt:§ Medidas (Hs) :
[ |

Tabelas (Ha6) Figuras/linguagem (H4) :
Figuras Geométricas (H11-H13) Figuras/linguagem (H4) :
|/

Figuras geométricas (Hs-H12-His) Figuras/linguagem (Hs)

Prismas/pirimides (H14) 25X Pontuacio (H9)

Poliedros (H14) Verbo (Ho)
Poliedros (H14) Verbo (H9)

Angulos (Hi8) Artigo/numeral (Ho)
Poliedros (His)

Lados/vértices/planos (H13)

Py

A\ J 1 4

~---------------------------'

M2= Enigma de Matematica 2 P18 = Enigma de Portugués 18 21



Localizagao/Identificag¢ao

dos conteudos

Deserto de Baskar

AN

. Baska

e Angulos
® Orientagdo espacial

® Lancamento obliquo

‘

A

S Em EEEEEEEEEEEEEEm

22

.-------—’

L

‘--------------------.

Y

------------------~

A\ J

PlinksPath

CONCEITO INICIAL PONTO DE CHEGADA
Numero racional — — — — = = = = p 0,25
Numero racional — — — — — = — — = » 25
Numeroracional — — — — = — = = = b 2
Numeroracional — — — — = = = = » 0,2
Numeroracional — — — — = = = = b 1,75

Lados e vértices - — —
Lados e vértices
Lados e vértices - — —
Lados e vértices — — —

Lados e vértices -~ — —

P Triangulo equilatero
—————— p Quadrado
- Pentagono regular
— P Hexagono regular

— = Octégono regular

Poliedros — — — — — = = = < Tetraedro
Poliedros — — — = = = = = = < Hexaedro
Poliedros @ — — — — = = = = p Octaedro
Poliedtos — — = = = = = = p Dodecaedro
Poliedros — — — — = — = = P Icosaedro
Angulos — - - - =-=-—- === p Agudo
Angulos - - - - - - - - - = -» Reto
Angulos — — - - — = = = = o p Obtuso
Ortografia =~ — — — — = = = = = = » G
Ortografia. ~— — — — — — = = = = = > J
Ortografia ~— — — = = = = = — = = » X
Ortografia. =~ — — — — = = = = = - CH
Ortografia. =~—— — — — = — = = = = = » S
Verbos — — = = = — = = = = =) Receita
Verbos — — — — = = = = = = = p Poesia

~-----------------

»

.
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Localizagdo/Identificagdo
dos conteudos

Rulnas de Witt
‘:“‘. L

“l.i

a 4411

!'I.

I---------------------------_~

Enigmas \I
288 Linguagem/interagdo (H17) Ntmeros naturais (Hi-H3) :
Variagio linguistica (H14) Aritmética (H2-H4) :
Linguagem/interagio (His) )Y Medidas (H4-H1o) :

[ |
LW Verbal/nio verbal (H12) JY\VA Operacdes (H4) :
Linguagem/interagdo (Hz16) Numeracio decimal (H3) :
Discurso/intengio (H18) Numeragio decimal (H1-H3) E

Discurso/intencio (H18) Operagdes (H4-Hs)
Discurso/intencio (H18) Ntmero racional (H8)

26PQ Linguagem/interagio (Hi1) Ntmero racional (H9)
Linguagem/interagdo (H1) YeXY Operacdes (He)
2P¥eY Substantivo (H11) Aritmética (Hs)

@ Artigo/numeral (H1) Ntmero racional (H4)

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
I 92238 Discurso/intencio (H10)
'

'

'

'

1

1}
A o

~--------------------------'
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Localizagdao/Identificag¢ao
dos conteudos

Rulnas de Witt

-~ - -
\-‘ _-J','-.‘-“ -
o ' A -

o -

-------------------~

1 °
: Iconix

-

A\ J

~-----------------

.

® Sinonimos
® Antonimos
® Argumentagao
® Semantica

Intencionalidade

® Vocabulario

® Linguagem ndo verbal

T s s s s s

<

1 4

-------------------~

| h
» Bookgame '
1
|
1 ® Variacdo linguistica 1
2 - n
® Compreensio leitora .
|
g © Interpretagdo de problemas 1
. q
. Pt

2%

~----------------_

L}
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
[ |
|

A\ J

— -

------------------~

PlinksPath

CONCEITO INICIAL PONTO DE CHEGADA
Pontuagio — — — — — = = p Ponto final (.)
Pontuagio — — — — = — 9 Reticéncias (...)
Pontuagio — — — — — = - Dois pontos (:)
Substantivo - — — = = p Substantivo comum
Substantivo ~ — — — = p Substantivo préprio
Substantivo =~ — — — = p Substantivo abstrato
Substantivo =~ — — — = p Substantivo coletivo
Substantivo -~ — — = > Substantivo composto

- Metafora
p Hipérbole

Figuras de linguagem
Figuras de linguagem — — — — =
Figuras de linguagem - — — — J» Eufemismo

Figuras de linguagem ~ — — = p Comparagio

Figuras de linguagem — — — — = p o (zero)
Niuimeros naturais — — — — — — = — = p 5o
Numeros naturais  — — — = = = = p 1000
Numeros naturais — — — — = — = = = > 17
Ndmeros naturais — — — — — = = = p 121
Numeracdo decimal ~ — — — <Jp umaunidade

Numeracdo decimal -~ — — = <§» uma centena

Numeragdo decimal - — — — = 9 um milhdo

Numeros naturais — — — — — = = = - 2
Numeros naturais — — — — — = = = p 28
Numeros naturais  — — — — = = = p1000
Numeragdo decimal - — — = p uma dezena

»
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Localizagdo/Identificag¢ao
dos conteudos

Baia Vergé

.\
) ]

)
Y

)
N
N
N
v
-

i<

N\
[ | L .
, Enigmas '
|
[ |
1 Gréficos (Hz20) Discurso/intencio (Hs) i
|
[ |
I WYELY Graficos (H20) Adjetivo (H9) :
[ |
|
: Operagdes (H21) @ Ortografia (H8) 1
|
[ |
1 QUBER Resolucio de problemas (H21) a Encontro voc/cons (H8-Hg) '
|
[ |
|
! Resolugio de problemas (H19) Texto/orat;io/frase (Ho) .
[ |
|
[ |
s QUEEJ Operacdes (Hi9) Fonemas/letras (H8) 1
|
[ |
| Tabelas (H21) Linguagem/interagéo (Hio) :
[ |
|
: JYELY Graficos (H20) 22V 8 Fonemas/letras (H8)
[ |
. Numeracio decimal (H19) YA Substantivo (H9)
[ |
1 Nﬁmeros naturais (H19) 2YEW Substantivo (H9)
[ |
: Aritmética (Hz1) Y98 Substantivo (Ho)
[ |
1 QYYEY Operagdes (Hs) Fonemas/letras (Hs)
[ |
1 Aritmética (H7) :
[ |
I |
I |
I |
I |
Y |
. 24
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Localizagdao/Identificag¢ao
dos conteudos

Baia Vergé

el 4

&

N4
>

LR R L LN -
. Combus * | PlinksPath %
: e Conjuntos o Adicio : : CONCEITO INICIAL PONTO DE CHEGADA :
1 e Matriz ® Clima e tempo g U Grificos — - — = = = 4 Grafico de linha :
I‘ e Combinatéria " : Graficos — - - ——= P Graficodebarra
‘~_________________'& 1 Graficos — — — — P Grafico de setor(pizza) :
: Graficos — — — — = = P Graficoderosca
Cmmmmmmmmmmmm——————. I (?réficos —————— P Grafico de bolhas :
, Bookgame ooy dngles oo oo > Raso
' g Angulos — - - - - - - = === p Giro 1
g © Conversdo de tempo e espago : I Corposredondos — — — — — — » Cilindro "
I e Relagdo tempo/espago 1 : Corposredondos — — — — = = = p Esfera :
: e Aritmetica : 1 Corposredondos — — — — — = = -» Cone 1!
1 e Paradoxo de Zenon 1 ' Poliedto — — ——— === =~— » Cubo :
: ® Significacio numeérica ' : Poliedro — — - - — = = p Paralelepipedo &
v @ Resolucdo de problemas ,I I Prisma — —— — == p Prisma pentagonal "
‘y . e e e P : Silaba tonica — — — — = = p> Proparoxitona :
I Silabaténica — — — = Monossilabo atono
: Verbos — — = — = — = = = = < Bilhete :
g Verhos — — — — — = = = = p Horéscopo 1
: Verhos — — = — — = = = = = = -» HOQ :
g Numeral — - - - - === p Contagem 1
I Numeral — — — ——— = === < Parte :
: Numeral — - - - - == == -» Posigio
g Numeral — — - —— == P Multiplicagio ¥
: Numeral — - — — = = = = p Quantidade :
g Pontuagio — — — - = = p Interrogagio (?) &
I Pontuagio — — — — — — < Exclamagio (!) :
\‘ "

~-----------------
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Como os PLINKS podem
contribuir no processo de
ensino-aprendizagem?

A plataforma PLINKS também pode promover muita interacdo fora do ambiente
online; sdo a¢des que promovem integragio nos campos da oralidade e da escrita.

rodas de conversa

|}
= Experimentagdo da plataforma, diario de bordo, como é
1 a casa/nave dos PLINKS, avatares, amigos, agdes dos
ommmmm PLINKS, etc.

N s mw

L3
- s = mm [ P X ~
' teatralizagao
|
Oralidade --—--- IC\I/;:;I(;;S de estérias na sala a partir da vivéncia no
- E m m m -
-==! Desenhos

Feitura, exposigdo e dialogos sobre desenhos produzidos
a partir da experiéncia no Mondo.

Jogo de palavras

'-----

Bingo matematico, stop/adedonha (nome, lugar, objeto

-m ‘
referentes ao Mondo etc.
Il O = W ’

------‘

Redagdo colaborativa ou individual

-a- oy N e m

' A partir da narrativa e das vivéncias de cada um e da
== ! construcdo de Missdes pelo Educador.
1
1
1
. Concurso de nomes
aam = EmEmE .

Os nomes mais criativos dados aos PLINKS

27



No ambiente online, ¢ so6 soltar a imaginag¢do
e propor atividades como:

Atividades com jogos

Vocé pode criar um torneio! Se, por exemplo,
estiver trabalhando poesia, pode langar na sala
de aula os seguintes desafios: jogar o Iconix,
responder a dois enigmas (Hg-Coesdo
/coeréncia) das Montanhas de Cuschi que
trabalham esse género e resolver o PlinksPath
Verbos-poesia que estd no Deserto de Baskar.
Forme grupos na sala, nomeie alguns alunos
para serem monitores e anotar as pontuagdes
de cada grupo, o vencedor podera ser quem
terminar primeiro ou que obtiver mais pontos,
veja como seus alunos reagem melhor!

Maratona de enigmas

Lancar um desafio apés o trabalho com algum
contetido pode ser bastante motivador: a ava-
liacdo de hoje serd responder a todos os
enigmas sobre Prismas e Piramides das
Montanhas de Cuschi.

Trabalhar alguns conceitos fica mais facil
depois que os alunos vivem algumas

experiéncias relativas a eles; sugira o Combus
para eles jogarem e experienciarem a formacao
de conjuntos antes de verem o assunto em sala
de aula.

Maratona PlinksPath

O PlinksPath faz os alunos refletirem sobre os
conceitos que ja possuem e facilita a ampliagdo
de novos conceitos; escolha um contetido e
promova uma maratona em sala, pode ser em
dupla, por exemplo, e observe como cada dupla
percorrerd um caminho diferente, pois existem
muitas formas de aprender, ndo é bacana?!

A Interacdo entre os alunos a partir de missdes construidas por vocés é muito

significativa, pois as atividades sdo pensadas exclusivamente para os seus

alunos, com todas as suas singularidades.
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Quer se cadastrar e desbravar o
Mondo?

E muito facil participar e vocé levar& apenas alguns instantes para se
cadastrar!

‘ Ao clicar em jogar, vocé serd direcionado

para esta tela:

Witiize

Nome do Plinks

Hée tem?
CRIE SEU PLINKS

‘ Marque a opgdo professor e clique em

proximo.

CRIg SEU PLINKS

0 gque vocé &?

Priofe

Nesta tela, precisamos saber seu nome, o
nome do seu PLINKS e sua senha para

acesso ao Mondo. Guarde sua senha para
acessar a plataforma das préximas vezes. e

CRIE SEU PLINKS

Dado de Acesso
Seu nome complete

Dé um neme para seu Plinks

Crie uma senha de acesso

E-mail

29



‘ Pronto! O seu PLINKS nasceu. Agora, é s6

personaliza-lo.

CRIE SEU PLINKS

Escolha a Cor do seu Plinks

oo

30

Ja estamos terminando, mas precisamos
saber um pouquinho. sobre vocé.

CRIg SEU PLINKS

Perfil de Professor




Expediente

Promover a aprendizagem em criangas, pré-adolescentes e educadores reunidos numa
plataforma de rede social e jogos digitais foi o desafio que motivou a parceria entre os
Institutos Natura e Ayrton Senna, a empresa Joystreet e a Fundagdo Telefonica.

Foram agregados conhecimentos acumulados dos Institutos Natura e Ayrton Senna e da
Fundagio Telefénica na disseminagdo de politicas publicas, associadas a expertise da
Joystreet no desenvolvimento de tecnologias educacionais lidicas, a fim de contribuir
para a melhoria da qualidade das escolas de ensino fundamental.

il Joy Street

Instituto
Ayrton
Senna

Educacao do futuro,
agora.

I

N

&£

INSTITUTO ‘ natura

bem estar bem

Yelefonica | vivo

Fundagao Telefonica

Joy Street - Fundada em 2010, é uma empresa
especializada em tecnologias educacionais ludicas que
desenvolveu e opera as Olimpiadas de Jogos Digitais e
Educagio (OJE).

Instituto Ayrton Senna - Fundado em 1994, por desejo do
tricampedo de Foérmula 1, Ayrton Senna, é uma
organizacdo sem fins lucrativos que pesquisa e produz
conhecimentos para melhorar a qualidade da educacio,
em larga escala.

Instituto Natura - Criado em 2010, a partir da crenga da
Natura de que toda empresa tem um compromisso com a
sociedade que vai além da sua atuacdo empresarial. A
fundacdo do Instituto Natura pretendeu expandir e
fortalecer as iniciativas sociais da Natura ja existentes
desde a década de 90, por meio da promogio de projetos
capazes de impactar positivamente a qualidade do ensino
publico no Brasil e na América Latina.

A Fundacdo Telefonica Vivo nasceu da vontade de levar
muito mais que comunicagdo as pessoas. Nasceu para
melhorar a qualidade de vida de criangas e jovens através
daquilo que o Grupo Telefénica tem de melhor: a
tecnologia. Desde 1999, nosso compromisso é impactar de
forma positiva a vida de milhares de pessoas nas cidades
em que o Grupo estd presente. E buscamos fazer isso de
forma inovadora: através da colaboragdo entre pessoas e
instituicdes. Antecipamos as tendéncias sociais e o
desenvolvimento de novas tecnologias, aplicando-as aos
nossos programas e iniciativas. A Fundacdo Telefonica
Vivo se dedica a quatro linhas de atuagdo: Infincia e
Adolescéncia, Educacdo e Aprendizagem, Inovagio Social
e Voluntariado.
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