	[image: image1.png]



	Prefeitura Municipal de Aramina
- Estado de São Paulo –

CNPJ nº. 45.323.474/0001-02

Rua Dr. Bráulio de Andrade Junqueira, 795 – Centro

Aramina – Estado de São Paulo

www.aramina.sp.gov.br



ANEXO I
TERMO DE REFERÊNCIA

1 - DO OBJETO:

OBJETO: CONTRATAÇÃO DE EMPRESA ESPECIALIZADA PARA PRESTAÇÃO DE SERVIÇOS CONSISTENTES NA IMPLANTAÇÃO DE SOFTWARES PEDAGÓGICOS NO LABORATÓRIO DE INFORMÁTICA DA ESCOLA MUNICIPAL EMEF OSWALDO CAMPOS DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS, ACOMPANHADOS DE SUPORTE TÉCNICO E PEDAGÓGICO, EM FORMA DE ASSESSORIA PRESENCIAL E ON-LINE PARA AOS GESTORES DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO, conforme especificações e quantidades abaixo:

2 - JUSTIFICATIVA
2.1- O uso da tecnologia da informação e de comunicação integrada a um conjunto de ações presenciais, se bem estruturado como política nacional, contribuirá para democratizar os sistemas de ensino, bem como processos de organização e gestão das unidades escolares, trazendo uma inovação tecnológica mas pedagógica para as unidades escolares, de forma a contribuir 100% na construção do conhecimento, contendo atividades com conteúdos já trabalhados em sala de aula, sendo aprofundados na sala de informática, colaborando no desenvolvendo  do aprendizado de cada aluno. Os conteúdos a serem usados no laboratório deverá ser fator de enriquecimento e integralização do currículo escolar nas escolas municipais.

3 - PRAZO
3.1- A licença de uso será utilizada pelo período de 12 (doze) meses, respeitando o calendário escolar.

4 - PRESSUPOSTOS GERAIS
4.1- Os softwares deverão observar os conceitos pedagógicos referenciados pela Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional - LDB nº 9.394/96, de forma a proporcionar a integração do software a ser implantado, respeitando as normas e diretrizes relativas a Educação Básica. 

5 - ESPECIFICAÇÕES
5.1- Softwares pedagógicos, com conteúdo educacional, digital, interativo e temáticos (jogos, atividades e brincadeiras) destinados à Educação Básica, para utilização dos alunos e professores do Ensino Fundamental Anos Iniciais, para complementação do aprendizado do aluno em sala de aula, com diferentes mecanismos de interatividade e gerenciamento do desempenho. Atividades lúdicas, por meio de objetos educacionais adequados a cada faixa etária. 
5.2- Os softwares serão utilizados a partir da instalação da licença de uso, nos equipamentos do laboratório de informática das escolas (computadores) para serem utilizados pelos alunos, auxiliados pelos monitores e professores, conforme turmas e salas a serem distribuídas.
5.3- Estes softwares deverão ter sido desenvolvidos com base nos princípios de Ensino Educacionais ditados pela Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional, LDB nº 9.394/96, na Lei Federal nº 11.645/2008, atendendo a Educação Básica: Anos iniciais do Ensino Fundamental e nos documentos orientadores, PCN’s (Parâmetros Curriculares Nacional).

5.4- Os softwares deverão traduzir-se como um complemento, atendendo as Áreas de Conhecimento e de Desenvolvimento da grade curricular: Língua Portuguesa, Matemática, História, Geografia e Ciências, bem como a sua parte diversificada, Inglês.

5.5- Os softwares deverão ter como proposta pedagógica, atividades que auxiliam no desenvolvimento de capacidades essenciais para o Ensino Fundamental Anos Iniciais, através de atividades complementares adequadas e pertinentes em relação ao contexto educacional, contribuindo para que os alunos tenham uma ampla aprendizagem, nas mais diversas áreas, alcançando assim os objetivos educacionais propostos.

5.6- Os softwares deverão contribuir com o diálogo, respeito e a convivência, possibilitando aos alunos e professores o acesso a informações corretas e necessárias ao crescimento pessoal, intelectual e social dos atores envolvidos no processo educativo, atuando como propagador de conceitos e informações necessárias à cidadania e ao convívio democrático, como o respeito, a ética e o reconhecimento da diversidade, observando o quanto segue.

5.7- E necessário ainda, que aborde a temática das relações étnico-raciais, do preconceito, da discriminação racial e da violência correlata, visando à construção de uma sociedade antirracista, justa e igualitária, assim como, estimular o convívio social e o reconhecimento das diferenças, abordando a diversidade da experiência humana e a pluralidade social, com respeito e interesse.

6 - CARACTERÍSTICAS
6.1- As atividades deverão possuir as seguintes características:

a) grau de benefícios cognitivos;

b) versatilidade e número de estágios, ou atividades com facilidade de uso;

c) clareza nas ilustrações, gráficos e contextos;

d) qualidade nos desafios;

e) o aluno deve responder a perguntas de múltipla escolha, enquanto avança em direção ao seu objetivo;

f) exercícios com lógica e estratégias, que reforçam o conteúdo visto em sala de aula;

g) atividades com desafios interessantes e criativos, usando de raciocínio, estratégias, cálculos e coordenação;

h) devem estimular o raciocínio, buscando a solução dos problemas;

i) as atividades devem apresentar níveis de dificuldade.

6.6- Os softwares deverão ter como principais quesitos, a acessibilidade, a interatividade e executarem em multiplataformas.

6.7- As atividades pedagógicas devem trabalhar uma ou demais Áreas de Conhecimento. 

6.8- As atividades deverão possuir conteúdos transversais, compreendendo as suas seis áreas: Ética (respeito mútuo, justiça, dialogo, solidariedade), Orientação sexual (corpo: matriz da sexualidade, relações de gênero, prevenção das doenças sexualmente transmissíveis), Meio Ambiente (os ciclos da natureza, sociedade e meio ambiente, manejo e conservação ambiental), Saúde (autocuidado, vida coletiva) Pluralidade Cultural (a vida das crianças no Brasil, constituição da pluralidade cultural no Brasil, o ser humano como agente social e produtor de cultura, cidadania) Trabalho e consumo (relações de trabalho, consumo, meio ambiente e saúde. Meios de comunicação, publicidade de vendas, direitos humanos, cidadania. Podem ser trabalhados também, temas locais, tais como trabalho, orientação para o trânsito, educação ambiental, meio ambiente, preservação, alimentos, animais, plantas, religião e etc.

6.6- Os softwares deverão apresentar uma interface clara, amigável e de fácil utilização, um layout de fácil entendimento, menus com textos autoexplicativos e conteúdos sistematizados, separados por ano, para utilização dos alunos que estão alfabetizados e os que ainda não.  

6.7- Cada atividade deve estar associada a um plano de aula, em formato digital, que guie e auxilie o professor no manuseamento do conteúdo e que proponha estratégias pedagógicas.

6.8- Os softwares deverão possuir as seguintes ferramentas:

a) cadastro dos alunos com usuário e senha;

b) medidor de desempenho, após realização das atividades, para que o professor possa acompanhar o desenvolvimento do aluno individualmente ou em conjunto.

c) avaliação de aprendizagem nos exercícios, com nota, e apresentação de feedback da quantidade de erros e acertos e a nota final;

d) exercícios de múltipla escolha com textos, múltipla escolha com imagens, pintura (trabalhando a coordenação motora), cruzadinha, liga pontos, quebra-cabeça (trabalhando a memória visual, auditiva, atenção, organização e o encaixa das palavras, letras, objetos), pegar e soltar imagens, pegar e soltar textos.

e) as atividades devem trabalhar com a capacidade de solucionar problemas, trabalhando o senso direcional, planejamento, calculo e organização.  

f) arquivamento do resultado do desempenho do aluno, para posterior análise do professor e diagnóstico das intervenções a serem tomadas.

g) impressão: o software deve permitir a seleção das atividades a serem trabalhadas, a impressão da(s) atividade(s) a ser(em) executada(s) para distribuição na sala, e depois de realizada(s) o seu arquivamento.

h) criação de telas sequenciais;

i) exercícios para teste dos assuntos estudados;

6.8- As atividades deverão possuir conteúdos temáticos, como saúde, sustentabilidade, cidadania, religião, cultura brasileira, etc.

6.9- Os softwares deverão apresentar uma interface clara, amigável e de fácil utilização, um layout de fácil entendimento, menus com textos autoexplicativos e conteúdos sistematizados, separados por faixa etária e ano, para utilização dos alunos já alfabetizados e os não.  

6.10- Cada atividade deve estar associada a um plano de aula, em formato digital, que guie e auxilie o professor no manuseamento do conteúdo e que proponha estratégias pedagógicas.

6.12- O software deverá permitir a integração em suas telas de sons, imagens e textos.

6.13- O software deverá disponibilizar:

a) cenários que possam ser inseridos nas telas;

b) personagens para inserção nas telas;

c) backup dos conteúdos criados;

d) balões para diálogos e textos para inserção nas telas;

e) recursos de desenhar livremente com lápis;

6.14- Disponibilizar manual pedagógico impresso e digital, com instruções para localização rápida dos temas, seus conteúdos e suas atividades.

6.15- Disponibilização de barra de ferramentas de acesso rápido, que facilite o manuseio, e localização das atividades que se deseja executar.
6.16- Atividades que permitam escrever, inserir, mover e arrastar imagens, montar palavras, frases, imagens, tudo de forma automática em definição imediata.  
6.17- As atividades devem abordar um tema e em sequência exercícios práticos que estimulem o pensamento, avancem no conhecimento e fixem os conteúdos trabalhados em sala de aula. 
6.18- Os softwares (telas) deverão apresentar conteúdos desenvolvidos com modelagem Adobe Flash, ActionScript versão 2 e 3, Adobe Air e XML; serem multiplataformas, e executarem em Windows (7 e 8).
6.19- Deverão ainda, serem compatíveis com a utilização em lousa digital.
6.20- Estes softwares deverão possuir no mínimo 5.000 telas interativas, com atividades fundamentadas nas Áreas de Conhecimento, tendo assim conteúdo suficiente para ser trabalhado durante o ano letivo.
6.21- A empresa a ser contratada, deverá realizar as instalações das licenças de uso dos softwares nos equipamentos das unidades escolares, nomeadas pela Secretaria de Educação, realizar implantação, treinamento e capacitação do corpo docente, incluindo neste, gestores, professores, supervisor e monitores, especificando os procedimentos pedagógicos a serem utilizados com o software, por meio de profissionais responsáveis e qualificados para tanto.
7 - ATENDIMENTO
7.1- Estima-se para o ano letivo de 2023, a implantação das licenças de uso dos softwares pedagógicos para atendimento de uma  unidade, a seguir identificadas:
a) Escola Municipal: EMEF Oswaldo Campos.
8 - DOS CONTEÚDOS PEDAGÓGICOS
8.1- Os conteúdos do software pedagógico para o aluno do Ensino Fundamental Anos Iniciais, deverão contemplar as Áreas de Conhecimento: Língua Portuguesa, Matemática, História, Geografia, Ciências e Inglês, com atividades que serão abordados pelos educadores especialistas, conforme a necessidade e a proposta pedagógica.
	Linguagem 
(Alfabetização e Letramento)
1 ano: Auxiliar na alfabetização, no conhecimento do alfabeto para ampliação da Linguagem Oral e Escrita. Trabalhar com variedade de textos, tais como parlendas, músicas, poemas e contos.
Ampliar os conhecimentos construídos, partindo do que o aluno já sabe e objetivando ensinar o que ele precisa descobrir, avançar nas hipóteses sobre a leitura e a escrita, familiarizar-se com a Linguagem Oral e Escrita, despertar hipóteses que estão por trás da leitura e escrita não convencional, e por fim, compreender o sistema de leitura e escrita, permitir a criança, através da escrita e da leitura, a compreensão e memorização da grafia das palavras, auxiliando assim na resolução de suas dúvidas e dificuldades, ler e formar palavras e reconhecer as letras que a compõem, exercitar a leitura e a escrita, trabalhar com a dificuldades ortográficas.
2 ano: auxiliar na alfabetização, no conhecimento do alfabeto para ampliação da Linguagem Oral e Escrita. Trabalhar com variedades de textos tais como parlendas, músicas, textos narrativos, fábulas, poemas e contos.
3, 4 e 5 ano: aprofundar mais, combinando vários gêneros de textos que levem a criança a antecipar e verificar estratégias de leitura. Trabalhar com variedades de textos tais como: poema, publicitário, fábula, narrativa, jornalístico, literário, conto, institucional e história em quadrinhos, música, piadinhas. Trabalhar a ortografia, gramática, substantivo, adjetivo, verbo. 
	- comunicação oral, leitura

- uso da escrita

- explorar o alfabeto, letras, nomes, vogais e consoantes

- Gêneros textuais: textos não verbais, bilhetes, convites, cartas, classificados, entrevistas, jornalísticos, receitas e outros

- Produção de Texto: epistolares, humorísticos, informativos, literários, de opinião, publicitários, etc.

- Acordo ortográfico

- Contos: relação da fantasia com a realidade 

- ortografia

- gramática e etc.

	Matemática
	As atividades deverão proporcionar aos alunos:

- o conhecimento dos números

- resolução de problemas com as quatro operações

- formas geométricas

- tabuada 

- números pares e ímpares

- comprimento, capacidade

- números e operações, espaço e formas

- sistema de numeração decimal

- expressão numérica, dobro, triplo, - quádruplo e quíntuplo, gráficos e etc.

- trabalhar com sequência numérica 0 a 200, adição e subtração, dezena e unidade, ordem das centenas, multiplicação, tabuada até o 2 para o 1 ano, dobro, sistema monetário brasileiro, calendário, comprimento, capacidade, situações problema envolvendo adição e subtração.

Para os 2 anos, trabalhar os números de 0 a 500, tabuada até o 5, e situações problema envolvendo adição e subtração, multiplicação e divisão.

Para os 3 anos, trabalhar números até 999, medida do tempo, números romanos até 50, dobro e triplo, divisão com um número no divisor, gráficos, medida de capacidade, comprimento, massa, tempo, frações, multiplicação sem e com reagrupamento.

Para os 4 anos, trabalhar os números romanos até 999, números ordinais até 50, situações problema com as 4 operações, números ordinais até 100, expressão numérica, dobro, triplo, quádruplo e quíntuplo, gráfico, frações, números decimais, decomposição; Para os 5 anos, trabalhar números ordinais até 100, representação decimal, medidas, números racionais, múltiplos e divisores.

	História e Geografia
Atividades que desenvolvam a socialização no meio em que vivem, apresentando ao aluno uma metodologia que o leve a conhecer situações sociais e econômicas, de acordo com o seu cotidiano, apresentando os temas aqui relacionados.
	- ampliar o conhecimento do mundo social: família, moradia, escola, natureza e as modificações causadas pelo homem

- município, casa, observação da paisagem, bairro, os serviços públicos, meios de transporte e a qualidade do ar, os meio de comunicação, transito

- proclamação da república, trabalho infantil e diário, história dos índios

- iluminação 

- colonização, história dos escravos, libertação

- agricultura, pecuária

- os governos 

- reflorestamento, as grandes navegações, chegada dos escravos, agricultura, comercio, pecuária

- organizações políticas e administrativas urbanas, governos dos municípios, estados e do Brasil, a origem das cidades, plantas e mapas, paisagens urbanas e rurais, problemas ambientais, transformações dos recursos naturais, o trabalho e o uso dos recursos naturais e extrativismo.

- discriminação, antigas divisões do Brasil, sistema solar, formas de representação social, regiões brasileiras, divisão política e regional

- planalto, relevo, planícies, rios, hidrografia, agricultura e pecuária, comércio e indústrias no Brasil, independência, libertação dos escravos, proclamação da república, e os governos.

	Ciências
Atividades que desenvolvam a curiosidade das crianças pelo mundo e pela compreensão do seu meio, através da apresentação de conteúdos que contenham os itens aqui relacionados que são de suma importância para o seu dia a dia.
	- ampliar o conhecimento diversificado sobre o meio natural e social

- apresentação dos seres vivos e não vivos, higiene e saúde, alimentos, água, ar, chuva, solo, preservação do meio ambiente, da saúde

- prevenção de acidentes, de doenças, corpo humano, animais, ciclo vital 

- estações do ano

- sistema solar, trajetória do sol

- cadeia alimentar

- fotossíntese

- vulcões e terremotos e etc.

- fases da lua, nascer e pôr do sol,

- vegetais,

- saneamento básico

- os sistemas (corpo humano)

- micro-organismos

- efeito estufa e camada de ozônio

	Inglês
	- desenvolver atividades com números, cores, animais, objetos, brinquedos, partes do corpo, membros da família e etc.

- canções, textos em geral, verbos, verbetes e quadrinhos

	Temas diversos (transversais)
	- que complementam o aprendizado do aluno em sala de aula, com temas variados, tais como: saúde (doenças), sustentabilidade (aquecimento global, lixo reciclagem), cidadania (trânsito, evolução, transformações), história do município, datas comemorativas, conhecimentos gerais, contos, fábulas e produção de textos.


9 – DA AVALIAÇÃO FORMATIVA
9.1- O software pedagógico interativo deverá possibilitar ao educador, a realização de uma avaliação formativa utilizando o instrumento da observação, podendo através de sua ação pedagógica, incentivar a oralidade do sujeito (aluno), favorecendo o processo de construção e desenvolvimento das Áreas de Conhecimento.

9.2- Os conteúdos e suas atividades deverão dar possibilidades ao educador para que introduza conceitos, retome ou concretize conceitos sistematizados.

10 - DOS SERVIÇOS DE ASSESSORIA
10.1- A assessoria pedagógica será prestada de forma contínua, compreendendo todas as atividades necessárias à implantação dos softwares, compatível com a proposta pedagógica da Secretaria Municipal de Educação, de forma programada e previamente agendada.
10.2- A empresa contratada deverá oferecer serviços presenciais e à distância, de implantação, capacitação, treinamento, visitas e suporte em geral, durante a vigência do contrato, em datas e horários previamente agendados em comum acordo com a Secretaria de Educação.
10.3- Os serviços prestados no decorrer do contrato, serão agendados conforme calendário da Secretaria de Educação, obedecendo a seguinte composição:
a) implantação: reunião com os gestores municipais, professores e monitores (se houver) para apresentação e implantação dos softwares. Esta reunião deverá também ter a finalidade de analisar o processo de introdução dessa nova tecnologia, e avaliação dos benefícios que esse serviço poderá trazer para o desenvolvimento do aprendizado dos alunos. Esta reunião deverá ter duração mínima de 02 (duas) horas.
b) capacitações semestrais: para os professores, coordenadores, diretores e demais profissionais da educação envolvidos na implantação, para fundamentar teoricamente as práticas inerentes a proposta do software. Estas capacitações deverão ter duração mínima de 02 (duas) horas.
c) encontro anual: com os pais e gestores a ser ministrado por profissional especialista em educação, em local a ser definido, com o intuito de ministrar uma palestra, promovendo as vantagens e experiências após aquisição dos softwares, compartilhando os conhecimentos na área pedagógico administrativa, com abordagem de temas relacionados à atuação dos gestores frente a formação escolar dos alunos e o aperfeiçoamento profissional.
d) consultoria pedagógica através de visitas semestrais: na Secretaria da Educação e nas escolas, por uma pedagoga da empresa, com o objetivo de verificar o desenvolvimento e utilização dos softwares, avaliar resultados, viabilizar ações, supervisionar e orientar, de forma a contribuir para a melhoria constante de sua implementação;
e) assessoramento pedagógico permanente, presencial e on-line, quando solicitado para os professores, tendo a oportunidade de questionar e discutir a melhor forma de utilização dos softwares, solucionando duvidas e repassando orientações necessárias para o bom andamento do projeto.

f) emissão de relatórios à Secretaria Municipal de Educação, de todos os serviços de assessoria executados, contendo informações relativas ao contexto educacional, sugestões apresentadas, resumo de ocorrências e equipe participante. Os relatórios serão usados como instrumento de controle de execução dos serviços, assim como, para apoio à gestão escolar, pois se trata de um documento que poderá contribuir para o replanejamento de ações necessárias a serem realizadas.
11 - DA SOLICITAÇÃO E PRAZO DE ENTREGA
11.1- A empresa contratada deverá fornecedor os serviços de licença de uso dos softwares, de acordo com o termo de referência.

11.2- Para entrega/instalação das licenças, a Secretaria de Educação expedirá termo de autorização para o fornecimento, indicando a escola, seu respectivo endereço, e a relação dos equipamentos.

11.3- Esta instalação será por conta e risco da empresa contratada, devendo ser realizada por profissional técnico, com experiência. As instalações serão acompanhadas pelo supervisor contratado, ou outro profissional designado pela Secretaria.

11.4- Após envio da autorização, o prazo para instalação das licenças é de 15 (quinze) dias;

11.5- Os serviços de assessoria deverão ter início logo após a conclusão das instalações.

11.6- As despesas com transporte, seguro, instalação e execução dos serviços correrão por conta e risco da contratada.

11.7- Toda execução deverá ser registrada por escrito em relatório, e entregue uma cópia à Secretaria de Educação.

12 - CONTATO
12.1- A empresa contratada, durante a vigência do contrato, deverá possuir meios de atendimento permanente (telefone fixo e móvel, e-mail, Skype, WhatsApp, videoconferência) para suporte ao corpo administrativo e docente da Secretaria Municipal da Educação e escola, possibilitando o frequente contato, a troca de informações, de mensagens, solução de dúvidas e pedidos entre professores, coordenadores e diretores.

13 - AMOSTRAS DO OBJETO – PROVA DE CONCEITO
13.1- A empresa vencedora deverá apresentar uma amostra do software pedagógico, através da entrega de uma licença de uso apta para instalação e verificação dos conteúdos e especificações conforme constam neste termo de referência.
13.1.1- A amostra do software deve estar acompanhada de uma descrição dos conteúdos e especificações e da forma de execução da assessoria pedagógica.
13.1.2- O prazo para entrega da amostra é de até 2 dias úteis, contados da abertura dos envelopes e declaração de vencedor.
Aramina, 16 de maio de 2023.
PREFEITURA MUNICIPAL DE ARAMINA
MARIA MADALENA DA SILVA
PREFEITA
FÁBIO LIMA DONZELLI
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