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PLANO DE AULA
01 Aula de 1:30 minutos cada.
Turma: XXXX

	PÚBLICO ALVO

	Alunos do Guiomar

	OBJETIVO 

	Identificar as habilidades e conhecimentos sobre informática

	CONTEÚDOS

	Sondagem de conhecimento sobre o uso de tecnologia

	RECURSOS DIDÁTICOS

	· Computadores, Balões de festa, Papel Ofício;

	PROCEDIMENTOS DE ENSINO


	       No primeiro momento da aula será feita a acolhida dos alunos e a  apresentação de dos dois alunos voluntários. (10min). Após isto, será feita uma dinâmica ao qual envolva os alunos em uma participação coletiva e ao mesmo tempo possam ser coletadas informações de sondagem. 
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]      A didática consiste em: Reunir todos os alunos em círculo (caso haja possibilidade) e entregar um pedaço de papel para cada aluno. Em cada pedaço terá que conter informações como: Nome, idade, se já usou computador ou celular/Tablet e o que gosta de fazer nessas ferramentas. Após isso, cada aluno colocará o papel dentro de uma bexiga e irá entregar para o aluno voluntário. Em seguida, cada balão será estourado (um de cada vez) pelos alunos voluntários do IFRN, sendo assim feita a leitura de cada informação contida no pedacinho de papel e incentivando a cada aluno tentar adivinhar a quem pertence a informação (lembrar de não citar o nome na leitura, pois o mesmo é só para melhor referência e identificação caso haja outras informações parecidas). Dessa forma, a participação de forma espontânea e descontraída ajudará em seu primeiro contato com os alunos, bem como na coleta de informações. (25 min).
[bookmark: _heading=h.30j0zll]   Fazer acordos em relação às regras de convivência entre alunos e alunos voluntários (falar sobre respeito, evitar conversas paralelas durante as explicações, etc.) (10 min)
[bookmark: _heading=h.1fob9te]      Após isso, e levando em consideração o que já se sabe sobre os conhecimentos dos alunos em relação a informática, iniciar o primeiro contato com as máquinas existentes no ambiente. (30 min)
[bookmark: _heading=h.3znysh7]     Momento feedback, perguntar aos alunos o que mais gostaram na aula, o que pode melhorar, o que aprenderam, se ficou alguma dúvida… (10min)
    

	AVALIAÇÃO

	Observar os alunos a partir do uso dos equipamentos tecnológicos (dificuldades e aprendizados).



