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I
APRESENTACAO

Este livio oferece uma exploragao abrangente das
intersecgoes entre tecnologia, inclusdo e préticas
pedagdgicas, refletindo sobre como essas 4reas transformam o cendrio
educacional contemporineo. A obra estd estruturada em onze
capitulos que cobrem uma ampla gama de t6picos, desde o impacto
do sistema Braille na alfabetizacio de alunos com deficiéncia visual
até as implicagoes das tecnologias emergentes, como a inteligéncia
artificial e a realidade virtual, no ensino a distancia.

A inclusao de alunos cegos em escolas regulares é discutida
com profundidade, destacando os desafios e as oportunidades que
emergem na busca por uma educagio verdadeiramente inclusiva.
Além disso, os principios do design instrucional e do planejamento
tecnolégico sao abordados, mostrando como a aprendizagem
autogerida e as inovagoes pedagégicas podem ser facilitadas através
de ferramentas digitais e metodologias colaborativas, como a
Taxonomia de Bloom.

O livro também dedica capitulos a seguranca digital e a
cidadania online, questdes essenciais na formagao de educadores e
alunos em um mundo cada vez mais conectado. As midias digitais
e a linguagem audiovisual sao examinadas em seu impacto sobre a
educacio, oferecendo insights sobre o uso dessas ferramentas para
aprimorar a qualidade do ensino online. Finalmente, o estudo das
teorias e praticas de aprendizagem ativa proporciona uma visao critica
das metodologias ativas e dos desafios que os docentes enfrentam ao
implementd-las.

Em suma, esta obra é uma contribuigao valiosa para
educadores, pesquisadores e estudantes interessados em entender e
aplicar as novas tendéncias tecnoldgicas e metodoldgicas no campo
da educacio, sempre com um olhar atento para a inclusio e a
qualidade do ensino.






I
Capitulo 1

IMPACTO DO SISTEMA BRAILLE NA
ALFABETIZACAO: EXPLORANDO
O DESENVOLVIMENTO DA
ALFABETIZACAO E HABILIDADES DE
LEITURA E ESCRITA DE ALUNOS COM
DEFICIENCIA VISUAL

Introducao

Faz—se importante comegar essa divagagdo citando um
parecer da Comissao Brasileira de Braille - CBB (1998) a
qual explique que todos os sujeitos concordam que o gerenciamento
e utilizagio do conhecimento sio fundamentais para o sucesso
econdmico e para a dignidade e autorreconhecimento do aprendiz.
Portanto, mostra-se fundamental assegurar que, independentemente
do modelo educacional vigente, todos devem ter a liberdade de
decidir o que estudar e como obter informagdes, tanto no presente
quanto no futuro.

Neste contexto, segundo a Organizagio das Nagoes Unidas —
ONU (Brasil, 2022), destaca-se a importincia do Braille na educagao
de individuos com deficiéncia visual apés a ratificagao da Convengao
Internacional sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia por
diversos paises (CIDP), incluindo o Brasil.

O documento da (CIDPV) destaca a importancia do sistema
Braille em diferentes partes, como nos artigos 2°, 9°, 21° e 24°,
ressaltando seu papel na comunicagio e inclusio social de pessoas

cegas (BRASIL, 2008a).

Dentro dessa perspectiva, evidencia-se ser essencial que
o ensino e a produgio de Braille sejam realizados por individuos
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competentes com o conhecimento e experiéncia necessarios,
conforme destacado pela Convengio.

Assim sendo, o propésito deste texto ¢ examinar o uso do
sistema Braille como meio de ensinar deficientes visuais a ler e
escrever, para tanto, abaixo serao discutidos pareceres tedricos acerca
de tal temdtica.

Resultado

O Braille é um método de comunicagao destinado a pessoas
totalmente cegas ou com dificuldades visuais graves (como baixa
visao). Este sistema, segundo a Comissao Brasileira de Braille - CBB
(1998) ¢é constituido por pontos em relevo que representam letras e
numeros do alfabeto.

A técnica de escrita e leitura Braille foi nomeada em
homenagem a Luis Braille, que nasceu na Franca em 1809 e ficou
cego aos trés anos devido a um acidente. Aos quinze anos, ele
concluiu o alfabeto formado por conjuntos de seis pontos de relevo.
Braille melhorou e aprimorou sua concepgao e, aos 20 anos de
idade, redigiu um livro explicando o método que hoje é reconhecido
internacionalmente como o Sistema Braille — SB (BRASIL, 2002a).

Atualmente, de acordo com a CBB (1988), hd diversas
formas de se escrever em Braille, sendo que a forma mais bésica e
acessivel de equipamento inclui um padrio ou tira e um AWL, que é
a sigla em inglés para “Auxiliary Writing Location” ou “Area Auxiliar
de Escrita” quando traduzido para o portugués. Com a ajuda de um
quadro que guia sua posi¢io, o relevo dos pontos é feito pressionando
o papel com um instrumento manual finalizado na ponta.

O sistema Braille é amplamente utilizado em muitos paises
em desenvolvimento devido a sua eficicia econdmica e facilidade
de manutengio comumente empregado no comego do processo de
aprendizagem, é fundamentalmente prdtico para fazer anotacoes
devido a sua portabilidade, assim como quando as pessoas utilizam
papel e lpis.
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Outras opgodes para escrever Braille incluem uma maquina
semelhante a uma mdquina de escrever comum, mas com teclas
que representam cada um dos pontos. Salienta-se ainda que, na
sociedade tecnoldgica atual, o Braille é produzido e lido em saidas
titeis tempordrias, dispositivos Braille (computadores especificos
para usudrios desse sistema) e documentos em alto relevo feitos por
um software de conversao que agiliza a produgao de livros (BRASIL,
2019).

Para Camargo e Nardi (2019, p.14), “valorizar a leitura e a
escrita nas escolas e na sociedade destaca a importincia de possuir
habilidades de alfabetizagio bem desenvolvidas para todos”. E
correto afirmar que o ensino das habilidades de leitura e escrita ¢
fundamental para a educagao. Para pessoas cegas totais ou com baixa
visdo, as estratégias de alfabetizagio tém igual importancia.

Desse modo, os autores entendem que as pessoas podem ter
abordagens diferentes para aprender aler e escrever, mas todas buscam
usar essas habilidades para adquirir e compartilhar conhecimentos
essenciais.

Como exemplo, eles explicam que a habilidade de ler, escrever
e processar informagoes estd diretamente relacionada ao aprendizado
em disciplinas como matemadtica, ciéncias humanas e sociais

Para Garcez (2002), certamente individuos que sabem ler e
escrever podem se sobressair na escola e chegar a idade adulta com
beneficios competitivos para o trabalho e a vida que sio menos
acessiveis para aqueles que nio possuem habilidades de leitura e
escrita bem desenvolvidas.

J4 segundo Dias de S4 (2001), para os adultos que ficam
cegos ao longo da vida, aprender Braile pode ajudd-los a recuperar
a capacidade de ler e escrever, resultando em mais autoestima e em
beneficios priticos que aumentam sua independéncia no dia a dia.

O sistema Braille estd gradualmente se tornando parte do dia
a dia: controles de elevador possuem simbolos Braille; embalagens
de remédios frequentemente contém rétulos em Braille, e mais e
mais produtos de consumo estio adotando essa forma de informagio

(BRASIL, 2008b).
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A tecnologia em destaque também contribui para a expansao
na moderna drea de informagio e comunicagao, visto que a inclusao
de saidas em Braile, com linhas de células eletrdnicas em Braile,
segundo Coll (1994), possibilita o acesso de pessoas com deficiéncia
visual aos computadores, permitindo-lhes usar os mesmos para
enviar e-mails e explorar os recursos online.

Softwares de transcrigao em Braile e impressoras especiais tém
a capacidade de gerar caracteres em relevo em materiais impressos,

permitindo a disponibilizagao rdpida de materiais educacionais e de
lazer em diferentes idiomas (BRASIL, 2006b).

De acordo com a CBB (1988), o Braille é necessdrio para
executar certas tarefas onde a fala nio pode ser usada, como fazer
referéncia a um texto detalhado, checar ortografia e pontuagio em
documentos legais ou citar trechos de discursos.

Segundo Almeida (2001):

O individuo cego nao se encontra em um universo solitdrio,
porém se relaciona com o ambiente ao seu redor e procura
se integrar na comunidade, sendo a alfabetizacio o meio
principal e mais eficiente para fomentar sua inclusio.
Portanto, ter habilidades de leitura e escrita na lingua materna
¢ um direito assegurado pela constituicio e é essencial para
garantir a cidadania, especialmente para as pessoas com
deficiéncia visual, j4 que é por meio desse idioma que elas
se conectam com o mundo e se comunicam (ALMEIDA,
2001, p. 76).

No ambiente escolar, para Borges ez 2/ (2019), a crianga que
enxerga tem a vantagem de usar a visao para aprender a ler e escrever,
o que facilita sua alfabetiza¢ao e desenvolvimento com a ajuda do
professor e colegas. Por contraste, segundo os autores, a crianca
cega necessita procurar alternativas para aprender a ler e escrever,
contando com a ajuda do professor para identificar e utilizar tais
alternativas de maneira personalizada, considerando as necessidades
especificas de cada crianga

Por outro lado, cita-se Barbosa (1990) ao afirmar que as bases
que sustentam o desenvolvimento da alfabetiza¢io de criangas cegas
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sao constituidas por quatro pilares: cognitivo, motor, com énfase na
motricidade fina, sensorial e socioemocional.

De acordo com o autor, quanto ao aspecto cognitivo,

@]

progresso do raciocinio, memoria, concentragao e percepgao
incentivado para tornar mais fdcil a aprendizagem das letras
simbolos do Sistema Braille, sendo que a destreza manual ¢ de

o o0~

grande importincia, pois o Sistema Braille necessita de habilidades
tteis precisas para a leitura e escrita.

A importincia da capacidade sensorial, como a audicio
e o tato, ¢, para Lima (2010), fundamental para a interpretagio
dos simbolos do Sistema Braille e a compreensao dos textos. Além
do mais, a dimensio socioafetiva é levada em conta, destacando a
relevincia de um ambiente afetivo e acolhedor para o crescimento
emocional e o incentivo a educagio.

Segundo o autor, a cria¢do do sistema Braille permitiu que
individuos cegos tivessem acesso a leitura e a escrita, integrando-
os na cultura letrada e nas prdticas sociais de alfabetizagao. Nesse
sentido, o Braille serve como uma passagem que possibilita acesso
a diversos conhecimentos e a chance de compartilhar diferentes
aspectos da realidade com os outros membros da sociedade.

Mesmo com o progresso tecnolégico em recursos de dudio,
como o livro falado, para Lima (2010), o sistema Braille ainda ¢
fundamental para a leitura e escrita de individuos com deficiéncia
visual. Isso ocorre porque a Lingua Portuguesa, nossa lingua
materna, possui divergéncias entre sua forma escrita e oral. Assim, o
sistema Braille tem importincia na alfabetizagao, possibilitando ao
individuo ter acesso direto a escrita e a diversos tipos de textos na
forma escrita.

De acordo com Batista (20018), escrever é uma atividade
crucial queauxilia na organizagio e desenvolvimento das ideias de uma
pessoa, permitindo- a repensar e organizar melhor os pensamentos,
o que nio é vidvel com um sintetizador de voz, comumente utilizado
por individuos com deficiéncia visual para acessar informagoes
escritas, visto que, por meio da escrita, o individuo consegue
expressar, reformular e alterar o contetdo escrito.



18  ELINEIDE CAvALCANTI DE OLIVEIRA | EDUARDA VITORIA CAVALCANTI DE OLIVEIRA

Ja segundo Almeida (2001), incentivar o desenvolvimento
integral de alunos com deficiéncia visual é uma meta importante
para alcancar um propésito humanitdrio, ja que a implementacio de
um projeto de cidadania que busca formar um individuo completo
pode superar obstdculos e desafios.

De acordo com Barbosa (1990), o sistema Braille nio
¢ meramente um conjunto de simbolos, visto que ele é um
mecanismo cultural e social, um emblema de acesso e participagao
para individuos privados da visdo, pois esse método transcende a
leitura trivial, erguendo-se como um impulsionador de emancipagao
pessoal e de integragao comunitdria.

Diante o exposto, elucida-se que ele traz a tona o vasto
universo do conhecimento e da expressao, abrindo caminhos para
literaturas, discursos medidticos e esferas de debate dando vozes aos
alunos com deficiéncia visual, as quais antes eram silenciadas, e agora
passam a ecoar com bastante efetividade.

Segundo Dias de S4 (2001), a relevincia do Braille
ultrapassa os limites da alfabetizagao tradicional; ele é o cerne da
autodeterminagio e da dignidade, permitindo que os cegos decifrem
e articulem pensamentos de maneira autébnoma e fomentando
uma independéncia intrinseca ao autoconceito e ao florescimento
intelectual.

Tal autonomia, para o autor, é decisiva, pois impulsiona nao
somente o acesso a informagao, mas também a ativa participa¢io em
didlogos culturais e civis, enriquecendo a pluralidade do pensamento
e da cultura coletiva.

Além disso, para Dias de S4 (2001), o Braille é um alicerce
paraa educagao inclusiva, assegurando que estudantes com limitagoes
visuais se integrem em ambientes educacionais convencionais, visto
que esse vinculo desde tenra idade promove habilidades sociais e
de interagio, pavimentando o caminho para uma vida adulta
plenamente integrada, abrindo perspectivas para inser¢io profissional
e participagao ativa nos multiplos cendrios sociais.

Almeida (2001, p.83) explica que:
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O Braille serve igualmente como suporte da equidade
cultural, facultando o acesso a um leque de a¢des primordiais
para a compreensdo e intera¢do na cultura predominante.
Desse modo, acrescenta que mesmo por meio de literatura,
periédicos ou contetidos digitais, o acesso facilitado por
esse sistema garante que individuos cegos permanecam
informados e influentes, participantes ativos nas discussoes
que moldam suas sociedades (ALMEIDA, 2001, p.83).

Assim sendo, compreende-se que a competéncia em Braille,
além de viabilizar uma conexio essencial com a comunidade,
também enraiza interagoes que definem a identidade coletiva, pois
ao igualar o acesso a informagio e cultura, o Braille tanto empodera
como solidifica a estrutura social, tornando-a mais inclusiva e
representativa de todas suas vozes.

Desse modo, o Braille transcende sua fungao instrumental,
apresentando-se como um vetor imprescindivel para a inclusio
cultural e social, vital para que individuos com deficiéncia visual
desfrutem de vidas plenas e contribuam significativamente para o
contexto cultural ao qual pertencem.

Consideracoes finais

Por meio da leitura deste estudo, descobre-se que o Sistema
Braille ¢ muito mais do que apenas um método de aprendizado
para individuos com deficiéncia visual, visto que ele representa
competéncia, autonomia e equidade. Assim, mostra-se fundamental
entender que o Sistema Braille nao deve ser visto apenas como um
c6digo a ser decifrado, mas sim como uma forma de leitura e escrita
tio importante quanto o sistema convencional para aqueles que tém
visao.

A leitura e escrita, tanto no Sistema Braille quanto no sistema
normal, sio extremamente importantes nos dias de hoje, sendo
essenciais para o éxito académico, profissional e bem-estar. Ler e
escrever possibilita que individuos com deficiéncia visual participem
plenamente da sociedade, resultando em uma vida mais inclusiva e
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enriquecedora.

Na esfera educacional, a disparidade nas oportunidades de
aprendizagem da leitura e escrita entre alunos que enxergam e alunos
cegos ¢ claramente observada, tendo em vista que, enquanto as
criangas com visao recebem estimulo visual, as criangas cegas contam
com recursos adaptados e apoio personalizado dos professores para
ter sucesso na alfabetizacio.

Dessa forma, compreende-se que o Sistema Braille se destaca
como um importante recurso para garantir a inclusio e o acesso
a cultura escrita para pessoas com deficiéncia visual, mesmo com
a presenga de tecnologias e recursos de dudio, sendo um sistema
que atua, sendo eficaz no ensino e aprendizagem de pessoas com
deficiéncia visual, possibilitando o acesso a linguagem escrita e
auxiliando no desenvolvimento da escrita como forma de expressao
e organizacio de ideias.

Assim, salienta-se que a leitura em Braille é essencial,
possibilitando que individuos cegos expressem suas ideias de
maneira independente, contribuindo para uma maior integragao na
sociedade. Assim, o Sistema Braille permanece como uma ferramenta
essencial e necessdria para a educagio e integragio das pessoas com
deficiéncia visual, assegurando-lhes total inclusao na leitura e escrita
na lingua nativa, e possibilitando sua plena participagao na sociedade
alfabetizada.
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I
Capitulo 2

A INCLUSAO DE ALUNOS CEGOS EM
ESCOLAS REGULARES

Introducao

Ainclusio de alunos cegos em escolas regulares representa
um avan¢o significativo no campo da educagio,
promovendo a equidade e a igualdade de oportunidades para todos
os estudantes.

Historicamente, alunos com deficiéncias visuais eram
frequentemente segregados em instituicoes especializadas, limitando
seu acesso a uma educagio integrada e inclusiva.

No entanto, a crescente conscientizagao sobre os direitos das
pessoas com deficiéncia e as politicas educacionais inclusivas tém
impulsionado a integracdo desses alunos em ambientes escolares
regulares.

Esse processo de inclusio nao apenas beneficia os alunos
cegos, proporcionando-lhes uma educa¢io mais diversificada e
socialmente enriquecedora, mas também contribui para a construgao
de uma sociedade mais inclusiva e sensivel as necessidades de todos
os seus membros.

A inclusao efetiva exige a implementacao de adaptagdes
curriculares, o uso de tecnologias assistivas, a formagao continuada de
professores e o desenvolvimento de uma cultura escolar acolhedora
e colaborativa.

Ao abordar os desafios e as oportunidades dessa inclusio,
pode-se identificar as melhores préticas para assegurar que todos
os alunos, independentemente de suas capacidades visuais, possam
desfrutar de uma educagao de qualidade e alcangar seu pleno
potencial.
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Com isso em mente, este artigo busca, por meio e aporte
teérico colhido através de uma pesquisa bibliografica, investigar
como as praticas inclusivas podem ser implementadas efetivamente
em ambientes educacionais regulares, assegurando uma educagao
de qualidade para todos os estudantes, independentemente de suas
capacidades visuais.

Adaptacoes curriculares e tecnologias assistivas na
inclusao de alunos cegos

A inclusao de alunos cegos em escolas regulares demanda uma
série de adaptagoes curriculares e a implementacio de tecnologias
assistivas para garantir uma educago equitativa e eficaz.

Segundo Bruno e Mota (2001), as adaptagoes curriculares
envolvem modificagées no contetido, nas metodologias de ensino
e nas formas de avaliagio para atender as necessidades especificas
desses alunos.

Para os autores, mostra-se essencial que os materiais diddticos
sejam disponibilizados em formatos acessiveis, como braille, dudio
ou texto digital, permitindo que os alunos cegos acompanhem o
curriculo de forma autdbnoma e ativa.

Para Dedendi (2011, p.14), “as tecnologias assistivas
desempenham um papel crucial nesse contexto, oferecendo
ferramentas que facilitam o aprendizado e a participagio dos alunos
cegos nas atividades escolares”.

O autor ainda salienta que dispositivos como leitores de tela,
lupas eletronicas, impressoras braille e aplicativos de reconhecimento
de voz sao exemplos de tecnologias que ajudam a superar as barreiras
impostas pela deficiéncia visual.

Para Silva (2010), o uso dessas ferramentas nao sé permite
que os alunos acessem a informac¢ao de maneira independente, mas
também promove sua inclusao social, permitindo uma interagao
mais igualitdria com os colegas e professores.

Além das adaptagoes curriculares e das tecnologias assistivas,
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segundo Mosqueira (2010), é fundamental que os professores
rececbam formagio continua para desenvolver competéncias e
estratégias pedagdgicas inclusivas.

Para o autor, os educadores precisam estar preparados para

identificar as necessidades individuais dos alunos cegos e adaptar suas
préticas de ensino para garantir a plena participagio desses alunos.

Figura 1 — Tecnologia Assistiva na Educagio de Alunos Cegos

Fonte: Estadio (2022)

De acordo com Bruno e Mota (2001, p.138), “a colaboragio
entre professores, especialistas em educacio inclusiva, familiares e os
préprios alunos ¢é essencial para criar um ambiente de aprendizado
que seja verdadeiramente inclusivo”.

Para o autor, a implementagiao bem-sucedida de adaptacoes
curriculares e tecnologias assistivas também requer o apoio da
administragao escolar e a alocagdo de recursos adequados. Investir em
infraestrutura acessivel, como laboratérios de informdtica equipados
com softwares de acessibilidade, e promover a conscientiza¢ao sobre
a importancia da inclusdo s3o passos essenciais para a constru¢io de
uma escola inclusiva.
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Com isso, entende-se que as adaptagoes curriculares e as
tecnologias assistivas sdo elementos indispensdveis para a inclusao
de alunos cegos em escolas regulares e que elas garantem que esses
alunos tenham acesso a0 mesmo nivel de educacio que seus pares
videntes, promovendo a igualdade de oportunidades e contribuindo
para a formagio de uma sociedade mais justa e inclusiva.

Desenvolvimento de uma cultura escolar acolhedora
e colaborativa

O desenvolvimento de uma cultura escolar acolhedora e
colaborativa é fundamental para a inclusao efetiva de alunos cegos
em escolas regulares. Tal cultura, segundo S4, Santos e Silva (2007),
promove um ambiente onde todos os alunos, independentemente
de suas capacidades, se sintam valorizados, respeitados e apoiados.

Para construir essa cultura, de acordo com os autores, mostra-
se necessirio um compromisso conjunto de toda a comunidade
escolar, incluindo diretores, professores, funciondrios, alunos e suas
familias.

Um dos primeiros passos para desenvolver essa cultura,
segundo Laplane e Batista (2008), estd em promover a conscientizagao
e a sensibilizagio sobre as necessidades e capacidades dos alunos
cegos.

Nesse sentido, o autor explica que programas de formagao
e workshops para professores e funciondrios ajudam a eliminar
preconceitos e a construir uma compreensao mais profunda sobre as
melhores préticas de inclusio.

Esses programas, para o autor, devem abordar nio apenas as
técnicas de ensino adaptadas, mas também a importincia de criar
um ambiente emocionalmente seguro e acolhedor para todos os
alunos.

A participa¢do ativa dos alunos cegos em todas as atividades
escolares, segundo Amiralian (1997), é vista como outro componente
crucial. Isso inclui a adaptagio de atividades extracurriculares,
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esportivas e culturais para garantir que esses alunos possam participar
plenamente.

Figura 2 — A Educagao Especial e a Deficiéncia Visual

Fonte: Fundagao Dorina (2017)

Para Cervo e Bervian (1983), a inclusio em atividades sociais
e recreativas ¢ tao importante quanto a inclusao académica, pois
promove a socializagdo, a autoestima e o senso de pertencimento
dos alunos cegos.

O autor ainda comenta que a colaboracio entre todos os
membros da comunidade escolar ¢ essencial para a constru¢ao dessa
cultura inclusiva. Professores e especialistas em educacio especial
devem trabalhar juntos para planejar e implementar estratégias
individualizadas que atendam as necessidades especificas dos alunos
cegos.

Para Krick e Zych (2009), a comunicagio constante entre
a escola e as familias também ¢ vital para garantir que os alunos
recebam o suporte necessdrio tanto dentro quanto fora do ambiente
escolar.
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Os autores ainda salientam que os colegas de classe também
desempenham um papel importante na criagio de um ambiente
inclusivo e que promover atividades que incentivem a cooperagio e a
empatia entre os alunos pode ajudar a construir relacoes positivas e a
quebrar barreiras sociais. Para os autores, projetos de tutoria e grupos
de estudo que incluam alunos cegos e videntes podem facilitar a
colaboracio e o entendimento mutuo.

Além disso, segundo os autores, a lideranga escolar deve
demonstrar um compromisso claro com a inclusio, alocando recursos
e adotando politicas que promovam a acessibilidade e a igualdade
de oportunidades, o que pode incluir a instalagao de sinais tdteis, a
criacdo de bibliotecas acessiveis e a implementacio de sistemas de
apoio, como assistentes educacionais ou psicélogos escolares.

Com isso, entende-se que desenvolver uma cultura escolar
acolhedora e colaborativa é um processo continuo que requer
esforco, dedicacio e cooperagio de toda a comunidade escolar
e que, ao criar um ambiente onde todos se sentem valorizados e
apoiados, as escolas nao apenas facilitam a inclusao de alunos cegos,
mas também promovem uma educagio mais rica e diversificada para
todos os estudantes, preparando-os para viver e trabalhar em uma
sociedade inclusiva e empdtica.

Assim, ao criar um ambiente onde todos se sentem valorizados
e apoiados, as escolas ndo apenas facilitam a inclusdo de alunos cegos,
mas também promovem uma educa¢io mais rica e diversificada para
todos os estudantes.

Como salientado em Krick e Zych (2009), a diversidade
no ambiente escolar amplia os horizontes de todos os alunos,
proporcionando-lhes a oportunidade de aprender com diferentes
perspectivas e experiéncias de vida. Esse intercAmbio cultural e
social enriquece o processo educativo, tornando-o mais dindmico e
engajador.

Os autores ainda salientam que preparar os alunos para viver
e trabalhar em uma sociedade inclusiva e empdtica é um dos maiores
beneficios dessa abordagem.

Para Krick e Zych (2009), os alunos que crescem em um
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ambiente inclusivo desenvolvem habilidades sociais e emocionais
essenciais, como a empatia, a tolerincia e a capacidade de trabalhar
em equipe com pessoas de diferentes origens e capacidades, sendo que
essas competéncias sao fundamentais no mundo contemporineo,
onde a diversidade é uma realidade constante e a colaboragio é cada
vez mais valorizada.

Deste modo, entende-se que investir no desenvolvimento
de uma cultura escolar acolhedora e colaborativa nio ¢ apenas
uma medida para facilitar a inclusio de alunos cegos, mas um
compromisso com a formagio de cidadiaos mais conscientes,
respeitosos e preparados para os desafios de uma sociedade plural e
que a escola, ao abragar a diversidade e promover a inclusao, cumpre
seu papel social de transformar vidas e construir um futuro mais
justo e igualitrio para todos.

Conclusao

Por meio da leitura deste estudo, viu-se que a inclusao
de alunos cegos em escolas regulares é um passo essencial para a
construgao de uma sociedade mais justa e igualitdria.

Entende-se, ainda, que esse processo exige a implementagéo
de adaptagées curriculares, o uso de tecnologias assistivas e o
desenvolvimento de uma cultura escolar acolhedora e colaborativa.

Por outro lado, as adaptagdes curriculares garantem que
os conteudos e métodos de ensino sejam acessiveis a todos os
alunos, enquanto as tecnologias assistivas fornecem as ferramentas
necessdrias para que os alunos cegos possam participar plenamente
das atividades escolares.

Além disso, descobriu-se que a criagio de uma cultura
escolar inclusiva requer a sensibiliza¢io e a formagio continua de
professores, funciondrios e alunos, promovendo um ambiente onde
todos se sintam valorizados e respeitados.

Deste modo, compreende-se que a colaboragio entre todos
os membros da comunidade escolar é fundamental para o sucesso
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desse processo, assegurando que as necessidades especificas dos
alunos cegos sejam atendidas de maneira eficaz.

Nesse panorama, os beneficios da inclusio vao além do
ambiente escolar, preparando os alunos para uma vida plena
e participativa na sociedade. Assim, ao promover a igualdade
de oportunidades e a diversidade, as escolas contribuem para
o desenvolvimento de cidadios mais conscientes, empdticos e
preparados para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais
inclusivo

Com tudo isso, entende-se que investir na inclusio de alunos
cegos em escolas regulares nao é apenas uma questao de cumprimento
de direitos, mas uma oportunidade para enriquecer a educacio de
todos os alunos e construir uma sociedade mais soliddria e integrada.

Salienta-se, pois, que a jornada para a inclusao é continua
e desafiadora, mas os resultados sao profundamente gratificantes e
transformadores, beneficiando nio apenas os alunos cegos, mas toda
a comunidade escolar e a sociedade em geral.
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I
Capitulo 3

PRINCIPIOS DO PROJETO DE
CURRICULO: APRENDENDO E
APLICANDO OS PRINCIPIOS DE
UM CURRICULO QUE ENVOLVE A
TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Introducao

Ain escolas no decorrer do tempo tiveram vdrias
odificagcbes, nos anos antes de cristo nio existia
a escola em si, era apenas um mestre com grande quantidade de
conhecimento que passava seus ensinamentos para guiar uma
crianga, um exemplo disto foi o fildsofo Aristételes, que foi o mentor
do famoso rei babilonico Alexandre o grande, com o passar do tempo
esse ato de ensinar ganhou mais espago na sociedade aumentando
o numero de ambientes educacionais e alunos, com isso surgiram
varias escolas com linhas de raciocinio diferentes, nio havendo uma
homogeneidade de organizagao de conhecimento. Com a chegada
da globalizacio e escolarizacio em massa, a educagdo passou ser
um direito fundamental do individuo, com isso as escolas deveriam
prestar um contetido base homogéneo de acordo com a realidade
que estava inserida. J4 no final do século XX se teve a ideia de criar
parimetros nas escolas para haver uma padronizagao do contetido
ensinado, essa padronizagio se deu por meio do curriculo que ¢é
uma palavra original do latim “currere”, que significa caminho,
alguns autores atribuem sentidos diferentes para essa mesma palavra,
porém em 1918 o pedagogo norte americano John Franklin Bobbitt
trouxe dois significados para essa palavra, o que foi um divisor de
dguas no tema, em seu livro The Curriculum, traduzindo para o
portugués, O Curriculo, nele o pedagogo descreve a palavra como
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uma série de praticas que tendem a desenvolver algumas habilidades
e também como um agregado de experiéncias priticas que tem
como objetivo desenvolver o 4mbito educacional para uma melhor
transmissao do conhecimento obtido pelo professor, e trazendo para
a nossa atualidade ¢ como um guia educacional, um documento
que detém vdrios argumentos que organizam as praticas pedagdgicas
com propdsitos educativos, contendo competéncias que devem ser
desenvolvidas com atividades em sala de aula e fora também, jd que
a educagao nio limita as paredes das escolas vai além disso, tendo
como objetivo final a gestao e construgio do desenvolvimento pleno
do aluno como cidadao que detém pensamento critico e reflexivo,
direitos e deveres, tendo também o fortalecimento da cultura e
identidade social.

O curriculo é uma ferramenta importantissima que tem
cardter legitimo, o que garante uma escolha e organiza¢io de como
esses contetidos serdo externados no Ambito escolar de acordo com
a realidade em que a comunidade escolar se encontra, ademais,
também ¢ preestabelecido a atribui¢io que cada professor, de acordo
com sua disciplina, deverd seguir. Esses principios e projetos servem
para o professor lapidar o estudante, visando que o mesmo tenha,
por fim, uma boa qualifica¢do, fazendo com que os alunos sejam
guiados em uma trilha de conhecimento que futuramente os fard
seguir sozinhos no mercado de trabalho e na vida, possibilitando
uma melhora significativa na sociedade e no meio em que vive, tudo
gragas a uma formulagao de curriculo de acordo com a realidade da
regido, cultura ou pais.

Atualmente nos vemos cercados com a tecnologia, do acordar
com o barulho do despertador do celular, até 0 momento de dormir,
pedindo para um assistente virtual presente em um dispositivo
apagar as luzes do quarto, isso mostra que cada vez mais a sociedade
estd inclusa nesse meio digital. A forma de nos comunicar e expressar
nossas opinioes mudaram com o uso da internet, portanto a escola que
¢ uma institui¢do que normalmente frequentamos desde o comego
das nossas vidas e que visa o desenvolvimento, social e cognitivo
dos individuos, tem o dever de estar atualizada com esses meios
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tecnoldgicos, jd que a internet e a tecnologia nio sao apenas itens de
lazer ou supérfluos, sao itens essenciais para a nossa realidade atual.
Por causas dessas mudancas sociais o curriculo educacional também
teve que se desenvolver e mudar para estar coerente com a cultura
digital, pois, com a tecnologia, 0 modo de nos relacionar e aprender
mudou, antes o aluno tinha que carregar vérios e vérios livros e hoje
podemos ter vdrios na palma da mao, com o uso dos smartphones,
tablets e dispositivos de leitura como kindle da Amazon que com tela
e-ink que pode até simular a cor das folhas de um livro, ou seja, se
tornou mais ficil de estudar e apresentar os contetidos para o aluno.

Com isso o presente artigo tenta analisar como a tecnologia
deverd ser atribuida no projeto de curriculo de uma escola e como
deverd ser aplicado em sala de aula por docentes, de modo que ocorra
a modificagio de visao do aluno acerca do mundo que estd inserido
de maneira positiva.

Desenvolvimento

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ o
documento brasileiro mais completo para a criagio e adaptagio
dos curriculos escolares, seja em escolas publicas ou redes privadas,
vérios professores, pedagogos e psicélogos junto com o Conselho
Nacional de Educagao do Brasil (CNE) se reuniram para confecgio
desse documento que foi publicado no ano de 2017 e em 2018
foi homologado para a etapa do ensino médio, se trata de uma
remodelacio de outros documentos anteriores como; ParAmetros
Curriculares Nacionais (PCNis) e as Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCNs), que tem apenas cardter normativo de recomendago, porém
a BNCC ¢ de cunho obrigatério e é a referéncia nacional tendo
vinculo com a legislagao. O intuito da BNCC ¢ organizar toda a
base da educacio nacional que tem, hoje em dia, discrepincias entre
escolas, fazendo vdrias modificagoes estruturais do modo de ensino
usando a tendéncia educacional progressista em que o professor
¢ o mediador entre o conhecimento e o aluno, fazendo com que
o discente aprenda a aprender e a assimilar os conteidos em sala
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de aula e coloque em prética em seu cotidiano, contando também
com a conexdo entre as disciplinas, dessa forma o conhecimento
¢ interligado, nio se restringe a uma sé matéria se tornando ficil
de assimilar, transformando um aprendizado sistematizado em
uma transversalidade de conhecimento, também foi colocado no
documento temas contemporaneos sociais, culturais e digitais que
interferem em diferentes equivaléncias no 4mbito regional, nacional
e global, que promovem a caracterizacio da identidade do aluno e o
entendimento da mesma.

A BNCC possui 10 competéncias gerais curriculares
obrigatérias para a base da educagdo e algumas delas sao ligadas a
tecnologia.

1-Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre 0o mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo

e colaborar para a constru¢io de uma sociedade justa,
democritica e inclusiva. (BNCC, 2017).

Portanto o professor tem que aprender e estar inserido na
cultura digital para promover uma constru¢ao do conhecimento em
sala de aula, para que essa transversalidade de conhecimento nao se
limite a uma 4rea de conhecimento e a sala de aula. O aluno deverd
utilizar esses conhecimentos para solucionar os impasses de seu
cotidiano, isso faz com que 0 mesmo crie um senso critico, exercite
a curiosidade, investigacio e reflexio para entender e resolver as
questoes da sociedade, tendo empatia, autonomia e responsabilidade
pelos seus atos. De acordo com a BNCC ¢ necessdrio compreender
a cultura digital para utilizar e criar novas tecnologias digitais de
informagao e comunicagio, um exemplo disto é dito no documento
na drea de conhecimento da matemdtica no ensino fundamental
nos anos iniciais, que pede para que o professor destaque o uso de
tecnologias como calculadora digital, planilha eletronicas para a
elaboragao de grificos para apresentar conceitos estatisticos como
é realizado no Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)

Uma ferramenta tecnolégica muito utilizada nos Estados
Unidos é o Google for Education, um servigo que a google oferece
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para empresas ¢ escolas que permite gestdo e organizagio para o
processo de ensino e aprendizagem, possuindo vdrios aplicativos e
ferramentas que até utilizamos em nosso cotidiano como Google
Meet, Agenda Google, Google Drive, Gmail, Classroom, Microsoft
Word, Microsoft Powerpoint. entre outros. Atualmente esse servigo
vem crescendo no Brasil principalmente em escolas particulares que
tem mais estrutura fisica como espagos apropriados, dispositivos
tecnolégicos e possuem professores capacitados para manusear tais
dispositivos e lecionar aulas interativas com eles, no ano de 2016
em uma escola de ensino médio no municipio de Mamanguape,
localizada no estado da Paraiba, foi feita uma pesquisa a respeito do
Uso da Plataforma Google Classroom como ferramenta de apoio
ao processo de ensino e aprendizagem, pelo aluno Affonso Cesar,
estudante de Licenciatura em Ciéncia da Computagio na UFPB
Campus IV, nessa pesquisa foi utilizada a disciplina de matemdtica
e o laboratério de informdtica da escola, foi relatado que todos os
18 alunos possuiam smartphones e utilizavam para estudar, isso era
um fator primordial da pesquisa ji4 que o aplicativo adotado foi o
Google Classroom que também ¢é conhecido como Google sala de
aula, esse aplicativo possui vdrias fermentas que ajudam o professor
na hora da corre¢io de questiondrios, tem a possibilidade de ter
um flashback para ao aluno, compartilhamento de material extra
e tem fdcil comunicagao, os resultados da pesquisa foram positivos,
j& que anteriormente o assunto passado em sala de aula era apenas
entre professor e aluno e depois com o uso do aplicativo os alunos
conversavam entre si para ajudar um ao outro na realizagio de
atividades e exercicios, também foi descrito que o aluno participou
ativamente de debates e desenvolveu mais interesse pela disciplina nao
s6 dentro da escola como também fora, além disso foi evidenciado
um aumento de inclusdo, intera¢io, aprendizagem colaborativa e
curiosidade acerca da matéria estudada e a tecnologia.

No ano de 2020 tivemos um fendmeno de nivel mundial, a
pandemia causada pelo coronavirus que modificou o nosso planeta
de vérias formas e como recomendagio para diminuir a transmissao
do virus tivemos que evitar aglomeragdes, por causa desse
distanciamento social tivemos um aumento de casos de doengas
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ligadas ao psicolégico como; depressao, ansiedade e transtornos, além
disso na educagdo passamos a migrar obrigatoriamente para o ensino
remoto ou EAD (Educagio a distAncia) que infelizmente nem todas
as escolas estavam capacitadas e aptas para essa modalidade de ensino.
Um dos grandes empecilhos nesse quesito no nosso pais é que vdrias
escolas sdo desprovidas de laboratério de informdtica e professores
capacitados para lecionar aulas a distincia, e nessa mudanga brusca
de modalidade de ensino no ano de 2020 o professor teve que se
adaptar para realizar o processo de ensino- aprendizagem da melhor
maneira possivel, sendo também grandes herdis na pandemia. Uma
das maneiras que os professores usaram como aliado para a educagao
foi o uso do aplicativo Google sala de aula que estabelece uma
conexdo com competéncias e habilidades situadas na BNCC que ¢
a exploragao de ambientes virtuais ou aplicativos para construcio de
conhecimento.

Conclusao

Ressaltando e enfatizando os estudos expostos no trabalho
compreendemos que as midias digitais, tecnologia de interface,
dispositivos de reprodugao de midia, jogos interativos, realidade
virtual, realidade aumentada, ambiente virtual e entre outras
tecnologias ligadas a internet vém trazendo intimeros beneficios
na educagao e por ser uma realidade que nos cerca deverd ser
incluida, nos projetos e curriculos das escolas, pois é uma aliada
importantissima tanto para o aluno como um individuo que compoe
a sociedade transformando e melhorando o meio que vive, como
para o professor, que tem um papel primordial e importantissimo na
sociedade como formador de individuos criticos, reflexivos.

O curriculo educacional tem um papel relevante na
construgio de uma educa¢io com empatia e equidade, que respeita
e enaltece a cultura regional e nacional, criando um norte para que
docente e discente sigam para a exploragio e constru¢ao de um
mundo melhor, a BNCC que é a que gerencia a base curricular
educacional no Brasil detém vdrias possibilidades de aplicagao
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da tecnologia no 4mbito educacional, cabe a escola e professor
fazerem as suas adaptagdes para o meio tecnolégico como ocorreu
na pandemia, além disso se teve resultado positivos como na escola
do municipio de Mamanguape, localizada no estado da Paraiba, o
que a escola deverd fazer é conceder ao professor possibilidades para
a execu¢do dessa particularidade encontrada no curriculo que é a
inclusdo da tecnologia nas aulas e atividades escolares, ademais o
professor deverd ser capacitado para manusear e usar equipamentos
tecnoldgicos e principalmente os smartphones que é um dispositivo
mais comum que tem varias possibilidades.
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Capitulo 4

METODOLOGIA DE ENSINO E
AVALIACAO: UTILIZANDO FERRAMENTAS
PARA MELHORAMENTO DA QUALIDADE
DE ENSINO

Introducao

tualmente a humanidade estd passando por uma série de

daptagoes por causa da chegada da era da internet e a era

digital, modificando o nosso modo de viver e comunicar. A educagao
¢ um perfeito exemplo desse fend6meno de adaptagao, onde podemos
observar que geragoes educadas antes do inicio do século XXI estao
habituadas a um modo tradicional de educacio, onde um tutor
passa os seus conhecimentos diretamente para o aluno, que os recebe
e tenta, necessitando de uma persisténcia herctlea, fixd-los na sua
mente, seja com a pratica de inumeros exercicios, reescrita de textos,
leitura de livros, etc. Esse método é na maioria das vezes eficaz, no
entanto, com os avangos da tecnologia e a mudan¢a em que estamos
inseridos, esse tipo de educa¢io tradicional nao é mais suficiente
para suprir as necessidades dos estudantes atualmente, pois se torna
magante para o aluno revisar o mesmo tema diversas vezes para fix4-
lo na mente sem ter algo compativel para nossa realidade, quase que
de uma forma monétona, fazendo-o criar involuntariamente uma
falta de vontade de aprender o tema que estd estudando, enquanto
conhecimentos nio relacionados com escola em si, como musicas,
filmes, entre outros, sao facilmente decorados pelos préprios alunos,
pois existe um fator no consumo dessas formas de conhecimento que
sa0 mais atrativas e inclusivas do que método tradicional de ensino.

Além disso os avangos tecnolégicos e a internet nos
beneficiaram com uma nova modalidade de ensino, o sistema EAD,
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que significa “Ensino A Distancia’, no qual os alunos e professor
estdo separados fisicamente, porém mantém contato por uma
plataforma de ensino que pode ter indmeros beneficios.

A educagao vai além da escola, pois com a internet temos
acesso a informagio de maneira instantinea com as midias digitais
que fazem parte tdo integral do nosso dia a dia que chega a ser fécil
nomed-las, redes sociais, féruns, ferramentas de pesquisa, sites que
hospedam videos, séries, filmes, etc. Isso tudo modificou a maneira
de aprender, se tornando mais ficil, por estarmos o tempo todo
sendo bombardeado por informagées, portanto a educagio usou
essa facilidade de se obter conhecimento como as ferramentas de
ensino, que sao plataformas que conseguem desenvolver e organizar
o ensino-aprendizagem de forma digital, podendo ser de forma
personalizada para cada aluno ou padronizada para uma turma
inteira por exemplo.

Durante a pandemia em 2020 causada pelo covid-19
tivemos uma intensificacdo do uso das tecnologias digitais, fazendo
com que celulares e computadores desempenhassem um papel
importante para a continuidade de servigos que anteriormente eram
realizados em sua grande maioria de forma presencial, tendo que ser
obrigatoriamente executado de forma remota ou online por causa
do distanciamento social, algumas escolas e universidades tiveram
que ser fechadas e quase que obrigatoriamente adotar posturas
para adaptar-se ano novo cendrio do mundo, com isso professores
e a prépria gestao das escolas aderiram fermentas de avaliagao da
escola, ferramentas de ensino e ferramentas de controle escolar,
que se tornaram fundamentais para a realizacio de educacio de
qualidade, vale salientar que essas ferramentas j4 existiam no 4mbito
educacional, porém no decorrer da pandemia se intensificou o uso
e a procura.

Ferramentas para o melhoramento e controle da qualidade
de ensino podem ser definidas como um conjunto de metodologias
e técnicas que sao utilizadas para auxilio, resolu¢ao de impasses,
deficiéncia e diagnéstico, além de ser uma boa tdtica para o
melhoramento da aprendizagem de alunos. Tudo isso para que o
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aluno tenha vdrios caminhos para alcangar seus objetivos, tendo
diferentes formas, respeitando seu tempo e espago. E durante a
pandemia a plataforma Khan Academy passou a ser bastante utilizada
como ferramenta para o melhoramento e controle da qualidade de
ensino, auxiliando professores e alunos no o processo de ensino-
aprendizagem, pelo fato de a plataforma ser de fécil acesso, com
apenas um smartphone e internet podemos navegar em um mundo
de informagio e ensino-aprendizado presente no Khan Academy.

Desenvolvimento

Khan Academy ¢ uma plataforma educacional que teve seu
lancamento em setembro de 2008, foi criada por Sal Khan, um
americano bengali, educador formado em Harvard e empresdrio que
criou essa plataforma como uma organizagio sem fins lucrativos,
com o slogan “Our mission is to provide a free, world-class education
for anyone, anywhere” traduzindo para portugués “A nossa missio é
proporcionar uma educagao gratuita e de alta qualidade para todos,
em qualquer lugar”. Essa plataforma surgiu como uma ideia em
2004 quando o fundador queria dar aula a sua prima de 12 anos,
porém a mesma se encontrava do outro lado dos Estados Unidos,
dificultando assim o aprendizado, entio Sal Khan utilizou um
aplicativo do portal de web chamado Yahoo, que era muito utilizado
na época, o Yahoo Doodle, que se parecia com um quadro branco
digital e também tinha um chat, com isso o empresirio dava as aulas
para sua prima.

A plataforma possui inimeros cursos de acordo com idade,
série, escolaridade, assuntos, matérias, cursos e entre outros, além
disso possui um sistema de ensino-aprendizagem bem funcional que
prende a atengao do aluno, respeitando o tempo de aprendizagem
instigando ao mesmo atingir metas e objetivos, além disso o aluno
pode ver o seu progresso e qual curso apresenta mais dominio,
existem também recomendagées que a prépria plataforma encaixa
o aluno com o uso de algoritmos, fazendo com que seja construidos
pilares e habilidades importantes durante seu caminho. Em respeito
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ao professor a plataforma possibilita uma liberdade para formular
seus conteddos, tendo também como anexar contetdos jd presentes
na plataforma, nesse processo de criagio o professor pode utilizar
as vdrias metodologias ativas presentes nas redes sociais como
Facebook, Instagram e Twitter, além disso o professor pode linkar
videos de outras plataformas como do Youtube, anexar seus préprios
videos e imagens, podendo também fazer uma combinagao de
metas para aumentar o foco para que aluno continue aprendendo,
pois sabemos que ultimamente a perca da aten¢io compromete na
constru¢io do conhecimento, e o sistema presente nessa plataforma
aguca que os alunos se comprometam a se concentrar na qualidade
de ensino e nao s6 apenas para a conclusao de tarefas. J4 em relagao a
gestdo de qualidade, o professor pode gerar relatérios detalhados de
uma turma e relatérios individuais que permitem maior amplitude
para reconhecer os pontos positivos e negativos dos alunos e poder
ajudd-los de forma personalizada, utilizando também o método
ou ciclo PDCA que signifia Plan-Do-Check-Act, traduzindo para
o portugués significa planejar-executar- verificar-agir, esse método
tem como proposito entender a dificuldade, localizar o problema
no momento do planejamento de forma analitica, criando possiveis
resolucdes de acordo com o raciocinio 16gico. As solugoes devem
ser sugeridas e aplicadas, pois a partir desta andlise, podemos criar
e definir solugdes, com isso o professor pode estabelecer esse fluxo
na plataforma para controle e melhoria no processo da construgao
do conhecimento, planejando como construir o contetido para
suas aulas, fazendo com que seus alunos usem a plataforma, leiam
os artigos e assistam os videos. Na verificagio de aprendizagem,
a plataforma permite o uso de formuldrios de aprendizagem de
intensificagao, pois as avaliagoes e verificagoes podem ser inseridas
diante das trés modalidades: diagnéstica, somativa e formativa. Isso
permite uma andlise integral do desenvolvimento da aprendizagem
com uma visao panoridmica do sujeito como todo, o contexto onde
estd inserido e o processo avaliativo faz a verificagio e fixag¢io do
contetido estudado, com isso e o professor pode verificar como a
turma estd acertando ou errando as questoes € com isso o agir pode
ser a realizagao de contetdo personalizado que ajudam a resolugio
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do problema.

Portanto a Khan Academy possui uma infinidade de
possibilidades que ajudam no melhoramento da qualidade e gestao
de ensino, tendo vdrios pontos positivos que a gestdo escolar e
professores deverao levar em consideracdo, pois ¢ uma plataforma
de fdcil acesso, precisando apenas de um dispositivo que é bastante
comum em nosso meio que sao os smartphones, o préprio manuseio
da plataforma é ensinado com a sua metodologia ativa, sendo
também de ficil manuseio e criagao, além disso tem como diferencial
a possibilidade de linkar outras plataformas como o Google Sala de
Aula, criando realmente um ambiente de ensino mais amplo e com
mais possibilidades do aluno desbravar o mundo virtual. Em relagio
aque tipo de escola essa plataforma seria de melhor encaixe, podemos
evidenciar que a educagao publica no Brasil, em todos os seus niveis
de escolaridade, sofre com barreiras incontdveis para a utilizagao de
tecnologias em sala de aula, sejam essas barreiras de ordem estrutural,
financeiras ou a falta de conhecimento a respeito do manuseio dessas
tecnologias por alguns professores e alunos, no entanto, como essa
plataforma ¢ gratuita e de ficil acesso, podendo qualquer um usar,
bastando apenas ter um dispositivo como celular, notebook, tablet
ou computador e a internet, a turma mais recomendada sao as do
ensino fundamental II que sdo as turmas do 6° ano até a 9° ano e
também a do ensino médio.

Nesse artigo foi escolhido a Khan Academy como uma
opgao de ferramenta para ser introduzida para o melhoramento e
desenvolvimento da qualidade e gestao do ensino- aprendizagem,
pelo fato que durante a pandemia foi de uso fundamental em algumas
escolas de todo o Brasil para a complementagio e substitui¢io das
aulas presenciais e para ajudar na geréncia e qualidade de ensino, que
em conjunto com a novo método de avaliagio nos permite avaliar
habilidades socioemocionais que sio importantes para absor¢io e
assimila¢ao do conhecimento, em rela¢io as suas vantagens gerais,
podem ser evidenciadas vdrias, a plataforma é de fécil acesso, custo
gratuito e ficil de utilizar, tendo também inimeras possibilidades de
cria¢io de contetdo, avaliagio e verificagio, de modo que permite
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ao professor gerenciar o conhecimento da melhor forma, além de
ter uma possibilidade de verificar o processo de desenvolvimento
do aluno e da turma de forma rdpida, com economia de tempo e
com a possibilidade de incluir feedbacks. Ter uma fécil anélise da
verificagao ¢ fundamental para a implantagio de uma resolugao
mais rdpida que pode ser colocada em prética na prépria plataforma
de acordo com o impasse, em relacio as desvantagens, para o uso
dessa ferramenta ¢ necessdrio internet e um dispositivo que consiga
navegar na internet, infelizmente, no Brasil, existem dreas em que é
escasso 0 acesso A internet e poucas pessoas possuem smartphones
e computadores, gerando um grande empecilho, existe também
o problema do professor nao saber como administrar os recursos
presentes, as verificacoes e avaliacoes, tornando a plataforma obsoleta
e engessada, fazendo com que o aluno apenas realize as atividades de
maneira robdtica, apenas para finalizar a disciplina.

Conclusao

Ressaltando e enfatizando, de acordo com a pesquisa
bibliografica relatada no artigo, a ferramenta Khan Academy pode
ser utilizada para o melhoramento e gerenciamento da qualidade
de ensino em escolas particulares e escolas publicas, pois sabemos
que durante a pandemia, o processo de digitalizagio escolar
acelerou, passando a ser fundamental o uso da tecnologia dentro e
principalmente fora dasala de aula e uso desses recursos sao de extrema
importincia, pois a tecnologia hoje é uma aliada importantissima
tanto para o aluno como um individuo que compode a sociedade
transformando e melhorando o meio que vive com o bom uso dos
meios eletrdnicos e a internet, como para o professor que tem um
papel primordial e importantissimo na sociedade como formador de
individuos criticos e reflexivos.

E importante relatar que, quando bem usada e gerenciada
com o uso do método PDCA e avaliagao diagnéstica e somativa
presente no recurso exposto, a ferramenta pode ser considerada
como um instrumento norteador em prol do alcance da
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aprendizagem, e sua avaliagio tem cardter objetivo de avaliar de
maneira geral e avaliar o grau especifico do aluno, tendo mais
resultados amplos de acordo com o decorrer e no final do percurso
de uma trajetéria escolar ou curso. A ferramenta proposta permite
conhecer a realidade do aluno, analisando através da avalia¢io se os
estudantes estdao alcancando os objetivos sugeridos, verificando as
causas das dificuldades na aprendizagem, as habilidades que estao
sendo elaboradas, elucidando a jornada educacional. Essa estratégia
permite aproximar e desenvolver as competéncias que a prépria
BNCC propoe, aspirada para o aluno, e de fato desenvolvendo
aprendizagem de maneira igualitdria, com equidade e que envolva
a tecnologia, com isso subtrai esses discentes da realidade de serem
analfabetos funcionais em leitura, interpretagio, resoluc¢io de
célculos e problemas matemadticos e outras dreas do conhecimento
pertinente.
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I
Capitulo 5

TECNOLOGIAS E APLICACOES NO
ENSINO A DISTANCIA: INTELIGENCIA
ARTIFICIAL EM CURSOS A DISTANCIA

Introducao

educagio se provou mutdvel durante a histéria da
umanidade, um exemplo disto é a educagao a distdncia
que é uma modalidade mediada por tecnologias em que o professor
e aluno nio estdo fisicamente presentes no ambiente presencial,
de acordo com Maia e Mattar (2007, n.p) “Portanto, a interagio
entre alunos e professo res nao é considerada como uma condigio
necessdria para que o ensino a distdncia ocorra, visto limitar a
autonomia e independéncia do aluno”

Essa modalidade de ensino teve seu primeiro registro em 1728
em Boston nos Estados Unidos da América (EUA) onde o professor
Caleb Phillips oferecia aulas de taquigrafia utilizando cartas como
meio de comunica¢io, atualmente fazemos o uso da internet como
meio de comunicagio para a realizacio da educagio a distancia e
com os avancos da tecnologia obtemos também vérios recursos
tecnoldgicos que sdo utilizados no processo de ensino- aprendizagem,
podendo destacar entre eles a Inteligencia Artificial (AI) que pode
ser entendida como um campo de pesquisa da computagao que visa
imitar a funcionalidade do pensamento humano em uma maquina,
fazendo uso de mecanismos matemdticos e légicos para resolver
vérios impasses com base no comportamento humano.

Essa tentativa de imitagao tem tomado propor¢oes cada vez
maiores, pois, assim como um humano faria, a Inteligéncia Artificial
acumula o conhecimento fornecido e utiliza esse conhecimento
para tomar decisdes, simular situagoes e gerar mais conhecimento,
se tornando um sistema ciclico de obtengao, andlise, aplicagao e
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geracdo de conhecimento.

Tomando como referéncia esses fatos que possibilitaram
que a educagio nao se limitasse ao espaco da escola, e que o ato
de aprender se tornasse mais independente nio sendo fixado a
figura do professor, este trabalho foi utilizado como metodologia
de pesquisa bibliogrifica tendo o objetivo expor a aplicagio IA no
ensino a distdncia e entender os pontos fortes e fracos desse recurso
tecnolégico, além de apresentar sugestoes de plataformas bem-
sucedidas que ofertam cursos online que utilizam essa tecnologia.

Desenvolvimento

No ano de 2001 foi lancado o filme “A.I Artificial
Intelligence”, dirigido por Steven Spielberg, no filme ¢ contada a
histéria do primeiro menino-rob6 chamado David, que ¢ adotado
por um funciondrio da empresa que o fez. Durante a trama sio
levantados diversos questionamentos sobre a relagio dos humanos
com a mdquina e o futuro da tecnologia, visto que nao ¢ possivel
criar vida humana artificial, mas talvez nao sejamos capazes nem
ao menos de definir um limiar entre humano e médquina no futuro,
caso a tecnologia continue no ritmo que segue hoje. Esse filme
foi considerado por muitos cineastas como uma abertura para a
sociedade conhecer um pouco da inteligéncia artificial ¢ como
poderia ser a tecnologia daqui a alguns anos. Atualmente, também
fora das telas, existem vdrios robds com inteligéncia artificial, sendo
um dos primeiros a rob6 Sophia, que foi a primeira robd a se tornar
um cidaddo de um pais, legalmente falando. Ao ser questionada
sobre qual sua fun¢io e objetivo numa entrevista, a sua resposta
foi: “Meu trabalho é aprender com os humanos e mostrar a eles
como a tecnologia pode melhorar a vida de todos”, ainda na mesma
entrevista, lhe é perguntado sobre como ela conseguiria ajudar a
humanidade, questio que ela responde dessa forma: “Humanos
geralmente se apoiam na intui¢ao e em vieses de confirmagao para as
tomadas de decisdao, como nés (inteligéncia artificial) fomos criados
para sermos racionais e 16gicos, temos algoritmos que lidam com
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muitos dados e andlises sofisticadas, portanto, em vdrias maneiras,
fornecemos uma estrutura sistemdtica para que os humanos tomem
melhores decisdes”, Sophia estd ativa desde 2016, o que mostra
como essa tecnologia vem amadurecendo numa velocidade enorme
e tende a crescer cada vez mais. Sophia é um robd bem nos moldes
do filme citado anteriormente, um rob6é humanoide, que simula
corporalmente um humano, mas nao sé robds tem essa tecnologia,
pois nem toda IA é um robd, estamos literalmente cercados com
esse recurso tecnolégico, seja em redes sociais, sites, aplicativos,
programas de computadores e em plataformas que ofertam cursos
a distancia.

Podemos destacar que introdugao da Inteligéncia Artificial
(IA) na educagio iniciou no século XX, quando os pesquisadores
comegaram a desenvolver computadores capazes de simular a
aprendizagem humana. Na década de 1960, foi criado o primeiro
programa educacional de IA, chamado STANDFORD QLISP
Tutor, que tinha por objetivos ensinar conceitos de programagio
para iniciantes. Na década de 1980, a IA na educagio comegou
a ser aplicada em larga escala em sistemas de tutoria inteligentes
(STI), usados para auxiliar os alunos no processo de aprendizagem.
Esses sistemas foram capazes de fornecer feedbacks imediatos e
personalizados aos alunos, nos dias de hoje, esse recurso estd sendo
cada vez mais aperfeicoado por meio da andlise de dados sobre o
desempenho dos estudantes.

Com o avango da tecnologia, a IA na educacio alcancou
novas possibilidades, como a criagao de chatbots educacionais e
programas de gamifica¢io (jogos educativos), que utilizam técnicas
de aprendizagem baseadas em jogos.

Existem pontos positivos e negativos na utilizagio da
inteligéncia artificial em cursos online, podemos entender como
vantagens:

* A personalizacio do aprendizado: Com esse recurso o
recurso poderemos personalizar o aprendizado para cada
aluno, identificando suas deficiéncias e fornecendo um guia
de exercicios especificos para cada um.
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Otimizagao de processos: Com IA podeajudaraautomatizar
tarefas de rotina, como corregio de provas e respostas a
perguntas frequentes, permitindo que os professores e tutores
se concentrem em tarefas mais importantes, economizando
tempo e recursos.

Aprendizado mais ativo: A IA pode ser usada para criar
atividades interativas, simulagdes e jogos educacionais que
permitem aos alunos aprender por meio de experiéncias
praticas e imersivas.

Educagao com mais equidade: A IA pode ajudar a levar a
educacio a regides remotas, ou a pessoas que nao possuem
recursos financeiros para frequentar uma escola tradicional,
e também se ajustando as necessidades especiais de cada
aluno, como por exemplo, montar atividades que utilizem
tradutores de libras virtuais que traduzem automaticamente
o texto presente.

As desvantagens da IA em cursos onlines consistem em:

Problemas no desenvolvimento do aluno: O uso da IA
pode levar a uma sensacio de falta de contato pessoal, jd que
os alunos podem sentir que estio sendo ensinados por uma
mdquina, em vez de um professor.

Problemas Técnicos: A IA pode apresentar problemas
técnicos que prejudicam o aprendizado, como falhas na
conectividade da internet ou problemas de hardware.

Viés: A IA, apesar de ser puramente ldgica, ainda ¢
programada por um humano, que pode ter vieses culturais e
de género, afetando a forma como o contetdo ¢é apresentado
e compreendido pelos alunos.

Dependéncia da Tecnologia: A IA pode criar uma
dependéncia excessiva da tecnologia, o que pode prejudicar
a capacidade dos alunos de aprender por conta prépria e
resolver problemas de forma independente.

Como vemos, é uma ferramenta extremamente poderosa
no ambito da educacio, e tende a se tornar cada vez mais versdtil,
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visto que a evolugao tecnolégica progride em velocidade quase
que impossivel de acompanhar hoje em dia, mas também pode-se
observar que ainda pode ser uma “faca de dois gumes”, devido as seus
contras, que inegavelmente precisam ser observados de perto para
que ndo prejudiquem o aluno em vez de ajudar. E compreensivel
que hajam problemas com a ferramenta, pois querendo ou nio
ela é bem recente, mas sao problemas que tendem a ser resolvidos
rapidamente, visto o interesse mundial na utilizacio da inteligéncia
artificial em praticamente todos os campos e camadas da sociedade.
De acordo com Bruner (1985, p.12) “As interagoes entre professor
e alunos servem como “andaimes” e so definidas como uma forma
vicdria de consciéncia, até que o aluno esteja apto a controlar de
forma consciente e independente a nova fungao ou sistema conceitual
sendo utilizado”

Em sala de aula podemos utilizar plataformas que tem boa
aplicabilidade da aprendizagem autogerida, para promover um
conhecimento colaborativo, uma plataforma que promove ensino
online de linguas ¢ o Duolingo, nele podemos perceber o uso da
inteligéncia artificial para facilitar o aprendizado dos usudrios, por
meio de algoritmos que priorizam questdes orais ou digitadas, de
acordo com o resultado do préprio aluno nesses tipos de questoes,
além de ferramentas lidicas para tornar o aprendizado mais fécil
e interessante. Com um sistema de recompensa a cada tarefa
executada, de forma autogerida o usudrio é motivado a concluir as
tarefas e a manter uma rotina, pois nao existe tutor no aplicativo,
fazendo com que o aluno seja professor de si mesmo e aprenda
sozinho repetindo e escrevendo palavras em outros idiomas e
aprendendo por assimilagio de objetos e ocorréncias presentes no
seu cotidiano. Quando o usudrio inicia a ligao no aplicativo, percebe
que os exercicios trabalham aspectos importantes presentes na aula
presencial: a fala, escrita, leitura e a escuta, e o aplicativo trabalha
muito bem em entender as falhas do usudrio com a inteligencia
artificial, com isso faz um analise de dados das ligoes que mais foram
erradas ou mau concluidas, criando outras tarefas que ajudem o
aluno a supri a deficiéncia anterior, porém para que a plataforma
seja eficiente é necessdrio que o usudrio mantenha o compromisso e
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seja continuo.

E de extrema importincia mostrar que a inteligéncia artificial
nao deve representar ameaga aos profissionais do ensino, pois apesar
de simplificar de grande forma o ensino e fazer boa parte das tarefas
do tutor de maneira satisfatdria, cabe ao professor aprender a utilizar
a ferramenta para melhorar a si mesmo, sem se deixar acomodar
com as facilidades trazidas por ela. Um bom exemplo de como
um professor poderia se aproveitar das facilidades trazidas pela
inteligéncia artificial no ensino a distincia ¢ numa situac¢io em que
existem muitos trabalhos a serem corrigidos, pois, por ser uma tarefa
repetitiva, a utilizagao de uma ferramenta de corregao munida de
inteligéncia artificial seria muito proveitosa, poupando tempo do
professor, exercendo uma corre¢ao muito mais técnica e padronizada,
além da coleta de informagdes sobre plégio, desempenho, etc. Por isso
Possolli (2015, p. 28341) reforga que “nesses ambientes os recursos
da Internet sao reunidos, mediante o conceito de convergéncia de
midias, como ferramentas pedagdgicas facilitadoras do processo de
inovagio pedagdgica.”

E também nesse momento que o docente utilizador da
ferramenta de inteligencia artificial deve se vigiar, pois essa facilidade
pode ser viciante, negativa para o desenvolvimento do professor. Cabe
a ele utilizar o tempo economizado na corregio para capacitagio,
para desenvolvimento de habilidades humanas que antes precisavam
ser negligenciadas, pois nao havia tempo, além de ser capaz de extrair
os dados obtidos pela IA e conseguir interpreti-los para desenvolver
um ensino cada vez mais efetivo e eficiente dos seus alunos. Com essa
facilidades, um professor que apenas tem o conhecimento técnico
vai se tornar obsoleto, serd necessdrio ser mais que um professor, serd
necessdrio que o professor seja um influenciador do aluno, que sua
capacidade de instrugao v4 além do ensino regrado e raso, que guie
o aluno por meio da inspira¢do e motivagio, sobressaindo a IA no
lado humano do ensino.

Atualmente, a IA na educagio ¢ cada vez mais importante
para permitir a personalizagio do processo de aprendizagem,
a identificagio de problemas de desempenho dos alunos e o
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desenvolvimento de solugbes para aprimorar a qualidade da
educagio. Entretanto, é importante ressaltar que a utilizacao da IA
deve sempre ser pautada em principios éticos e humanos, visando
sempre o beneficio dos estudantes e aprimoramento da educagao
em geral, pois, por melhor que seja a inteligéncia artificial, ela ainda
oferece riscos como a despersonalizacio do ensino-aprendizagem,
situagao essa que ainda nio temos dados para interpretar se
compensa os beneficios trazidos por essa ferramenta, devido ao seu
pouco tempo de aplicagdo, mas é vdlido comentar que os resultados
das poucas experiéncias conhecidas de aplicagao sio, em sua larga
maioria, positivos, se levados em consideragao o tempo de aplicagio
e investimentos envolvidos.

Consideracoes finais

Ressaltando e enfatizando os estudos expostos no trabalho,
ficou evidente que a inteligéncia artificial é uma grande aliada
nas necessidades educacionais da atualidade, pois tem estruturas e
metodologias que nao s6 beneficiam aos alunos, como também ao
professor.

Ademais, neste estudo podemos perceber a aplicabilidade
da IA no nosso cotidiano e no ensino online e quais seriam seus
pontos negativos e positivos, e como podemos fazer a utilizagio
desse recursos.

Pode-se concluir que os objetivos do estudo de apresentar
o tema e uma proposta pedagdgica, além de apresentar um caso de
sucesso, sendo esse o aplicativo Duolingo para o ensino de lingua
estrangeira, foram alcangados, além de apresentar uma breve revisao
histérica a respeito dos termos em relagao do tema. A inteligéncia
artificial pode, e provavelmente serd, uma grande aliada no ensino
a distincia, trazendo beneficios como personalizagio do ensino,
feedbacks precisos e assisténcia virtual, além de simplificar as partes
repetitivas do trabalho do professor e auxiliar o corpo docente inteiro
a analisar as informagées obtidas com os resultados dos alunos. No
entanto, é preciso utilizar a tecnologia de forma responsével e sempre
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considerando a importincia da interagdo humana no processo de
aprendizagem.
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I
Capitulo 6

PRINCIPIOS DO DESIGN INSTRUCIONAL:
DESIGN INSTRUCIONAL POR MEIO
DA APRENDIZAGEM AUTOGERIDA EM
CURSOS ON- LINE

Introducao

educagio se provou mutdvel durante a histéria da
umanidade e a Educa¢io a Distincia (EaD) que
conhecemos nos dias de hoje, por causa da pandemia causada pelo
coronavirus em que a melhor forma de manter o desenvolvimento
educacional nas escolas e faculdades do mundo todo, nio ¢ tao
recente como pensamos. Um dos primeiros registros da Educacio a
Distancia (EaD) foi no ano de 1728 em Boston no Estados Unidos
da América (EUA), o “Boston Gazette” publicou um anuncio
do professor Caleb Phillips que oferecia aulas de taquigrafia por
correspondéncia, esse anuncio foi a primeira mengao explicita desse
novo modelo de ensino, depois de quase 100 anos apds a publicagao
desse anuncio em 1833 na universidade da cidade Lund localizada
na Suécia, oferecia um curso de composigao por correspondéncia,
uma aprendizagem autogerida a distincia em que o aluno assume
a autoria do seu processo de aprendizado, dai por diante vdrias
instituicées e universidades adotaram o método melhorando e
aprimorando com o tempo. Com esse modelo de ensino ganhando
mais espaco, o Ensino a Distincia precisou de um olhar holistico para
uma elaboragdo especifica dos matérias de estudo e aprendizagem,
nisso surgiu o Design Instrucional (DI) que de acordo com Smith
e Ragan (1999, n.p.), “o processo sistemdtico e reflexivo de traduzir
principios de cogni¢io e aprendizagem para o planejamento de
materiais diddticos, atividades, fontes de informagio e processos de
avaliacao”
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De acordo com o diciondrio a palavra design significa uma
disciplina ou pessoa que cria e desenvolve um produto, mdquina,
utensilio, embalagem e entre outros, e a palavra instrucional ¢é
relativo a instrugdes ou que contém instrugdes. O profissional de
DI ¢ responsdvel pelo planejamento, estrutura, desenvolvimento de
conteudos e materiais educacionais, como cursos online, plataformas
educacionais, treinamentos e outros programas de ensino, com o fim
de desenvolvimento e a capacitagao do aluno.

Tomando como referéncia esses fatos que possibilitaram
que a educagio nio se limitasse ao espaco da escola, e que o ato de
aprender se tornasse mais independente nio sendo fixado a figura
do professor, este trabalho tem o objetivo demonstrar o design
instrucional no processo educacional, entender os pontos fortes e
fracos em cursos online, verificar a aplicabilidade da aprendizagem
autodirigida e sua contribui¢io para o desenvolvimento do aluno,
além de apresentar sugestoes de design instrutivo online e autodidata
e aprendizagem gerenciada.

Desenvolvimento

No ano de 2020 espalhou-se um virus chamado coronavirus
SARS-CoV-2 causador da Covid-19, uma infecgao respiratdria
aguda com grande transmissio, e logo uma pandemia se estabeleceu
no mundo, com isso a OMS (Organizagao das Mundial de Sadde
aplicou algumas medidas para a restri¢ao de circulagio de pessoas e
aglomeragoes, obrigando escolas e faculdades a terem aulas de forma
a distancia, e além disso também a procura por cursos online de
acordo com a ultima pesquisa do Censo de Educagao a Distincia
realizada pela Associagao Brasileira de Educagio a Distincia (ABED)
aumentou foi de cerca de 50% de 2020 para o inicio de 2021. A
Educagao a Distincia ¢ uma modalidade mediada por tecnologias em
que o professor e aluno nio estdo fisicamente presentes no ambiente
presencial, e os cursos online utilizam essa modalidade educacional
para promover a formacio de um estudo especifico utilizando a
internet como veiculo de comunica¢io. O Design Instrucional
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que ¢ aplicado na aprendizagem autogerida em cursos online que
estamos acostumados a ver, ndo surgiu junto com a criagio da
internet, mas sim no final do século XIX, onde a educacio estava
se desenvolvendo e popularizando, e escola tinha intuito de forma
jovem para o mercado de trabalho. Nesse século foram feitos vérios
experimentos para obter a eficiéncia social, em 1896 John Dewey
na universidade de Chicago, organizou uma escola de laboratério
com o objetivo de testar teorias educacionais e suas implicagoes
socioldgicas, que ajudaram a construir um sistema de instrugao
individualizada de aprendizagem, além disso, na década de 1920 uma
série de aprendizados sobre instrugao individualizada, aprendizado
de dominio e contratual trazendo uma movimentagao positiva para
o 4mbito educacional, melhorando o trabalho autogeréncia que ¢é
fundamental para uma aprendizagem mais profunda permitindo o
aluno desenvolver habilidades de pensamento critico, autonomia,
auto reflexio e interpretagio.

A aprendizagem autogerida é uma pega principal para
a composicio do sistema Design Instrucional presente em
cursos online, essa aprendizagem vincula-se ao procedimento de
conhecimento que o individuo se mostra como protagonista da sua
evolucio, vocé ¢ o aluno que também ¢é o professor de si mesmo,
mas para isso é necessdrio que o aluno possua um grande senso de
autonomia e independéncia capaz de se automotivar e desenvolver
o seu processo de aprendizagem, ¢ um bom curso online utiliza o
sistema de DI com o intuito de agilizar e facilitar a aprendizagem do
aluno de forma remota ou a distancia, a partir de instru¢oes e situacoes
diddticas que aluno deve ter autdnima de resolver problemas e seguir
instrugoes propostas. O DI atribuido a aprendizagem autogerida ¢é
muito importante na composi¢ao dos cursos online, possuindo suas
vantagens e desvantagens. As desvantagens que podemos citar em
relacio ao DI é o mesmo necessita de um estudo completo para
a elaboracio e realizagio do seu curso, uma andlise detalhada ¢é
necessdria para a implementagio pois nio podemos nos deixar ir
pela moda da internet e fazer uso métodos sem uma pesquisa do
publico-alvo e adaptagdo para alunos com deficiéncia, além disso um
erro muito comum e a nio identificagao dos principais problemas de



60  ELINEIDE CAVALCANTI DE OLIVEIRA | EDUARDA ViTORIA CAVALCANTI DE OLIVEIRA

aprendizagem, de acordo com Jonassen:

;.

Com frequéncia, a tentativa é implementar inovagoes sem
considerar importantes aspectos fisicos, organizacionais
e culturais do ambiente nos quais a inovagao estd sendo
implementada. Ao conceber e implementar ambientes
construtivistas de aprendizagem, ¢ importante acomodar
fatores contextuais para uma implementa¢io bem-sucedida
(Jonassen, 1998, p.7).

Suas vantagens sao que o DI no processo de aprendizagem
ganha mais facilidade, com um publico-alvo definido podemos
utilizar fatores e estratégias que tornem a experiéncia de aprender o
conteido muito mais interessante, libertadora e produtiva, ademais
podemos aumentar o dinamismo e a eficiéncia, onde é aprimorado
habilidades de forma mais sistemdtica e com um tempo menor
se comparado a educagao tradicional. De acordo com Nikolova e

Collis:

Em um curso tradicional, hd pouco ou nenhum espaco para
a escolha do aluno: usualmente, os dados dos cursos sao fixos, o
conteudo ¢é predeterminado, as abordagens instrucionais jd estao
selecionadas e os materiais de aprendizagem sio preparados com
antecedéncia; a organizacdo do curso ¢ predefinida. Isso é um
extremo. Na outra ponta do continuum estd uma aprendizagem just-
in-time, baseada no mundo do trabalho e voltada para a solu¢io de
problemas, a respeito da qual o aluno toma as decisoes-chave e que

ocorre ao longo de toda a vida (Nikolova e Collis, 1998, p.60-62).

Em sala de aula podemos utilizar plataformas que tem boa
aplicabilidade da aprendizagem autogerida, para promover um
conhecimento colaborativo, por causa da internalizagao individual
de conhecimentos e habilidades que o DI Uma plataforma que
promove ensino online de linguas é o Duolingo, nele podemos
perceber o uso do DI para facilitar o aprendizado dos usudrios,
através de ferramentas lidicas para transforma o aprendizado de
forma mais fdcil e interessante, com um sistema de recompensa a
cada tarefa executada de forma autogerida o usudrio é motivado a
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concluir as tarefas e a manter uma rotina, pois nio existe tutor no
aplicativo, fazendo com que o aluno seja professor de si mesmo e
aprenda sozinho repetindo e escrevendo palavras em outro idioma
e aprendendo por assimilacao de objetos e ocorréncias presentes no
seu cotidiano. Quando o usudrio inicia a li¢io no aplicativo percebe
que os exercicios trabalham aspectos importantes presentes na aula
presencial: a fala, escrita, leitura e a escuta, e o DI do aplicativo
trabalha muito bem em entender as falhas do usudrio, repetindo
as licdes que foram erradas ou mau concluidas, porém para que a
plataforma seja eficiente é necessdrio que o usudrio mantenha o
compromisso e seja continuo, isto ¢ algo individual que deverd ser
trabalhado antes ou durante o uso da plataforma

Consideracoes finais

Ressaltando e enfatizando os estudos expostos no trabalho,
ficou evidente que o DI é um grande aliado para ajudar nas
necessidades educacionais da atualidade, pois tem estruturas e
metodologias que nao s6 beneficiam aos alunos, como também ao
professor. Ademais neste estudo podemos perceber a aplicabilidade
dos principios do DI no ensino online e quais seriam seus pontos
negativos e positivos, e como ¢ utilizado a aprendizagem autogerida
em cursos online e no aplicativo Duolingo.

Com isso, pode-se concluir que os objetivos do estudo
de apresentar o tema e uma proposta pedagdgica com o uso do
aplicativo Duolingo para o ensino de lingua estrangeira foram
alcangados, além de apresentar uma breve revisao histérica a respeito
dos termos em rela¢do do tema e o contexto atual que alavancou o
uso do ensino ndo presencial, com a finalidade de colaborar com
a uma melhor organizagio e o desenvolvimento pedagdgico de
outros professores com dificuldades de entender termos como DI,
Educacio a Distincia, aprendizagem autogerida e como aplicar
em sala de aulas esses métodos que visam integrar cada vez mais
no Ambito educacional por causa do uso das tecnologias que fazem
parte da comunicagao e de informagio no contexto social atual.
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Capitulo 7

PLANEJAMENTO DE TECNOLOGIA
EDUCACIONAL PARA INOVACOES
E MUDANCAS: APRENDIZAGEM
COLABORATIVA E A “TAXONOMIA DE
BLOOM”

Introducao

m consequéncia das modificagoes do mundo, a forma de

aprender continua modificando-se ao passar dos anos,
podemos observar isso quando comparamos a forma que os antigos
povos aprendiam, onde se tinha um mestre com grande quantidade
de conhecimento que passava seus ensinamentos para guiar uma ou
mais criangas, de forma intuitiva, da forma como ele tinha aprendido
tudo o que sabia, durante o dia todo, realmente como um pupilo.
Nao muito tempo apds, ainda na idade da Grécia antiga, tivemos
a formalizacao do espaco préprio para o ensino, que conhecemos
hoje como escola, contendo mais de um mestre ou professor, que
continuava a despejar contetdo para os alunos que eram dotados de
um bom status na sociedade e eram levados pelos pais para utilizar
o tempo vago para aprender e exercer a politica futuramente. Com
o passar do tempo, as tendéncias educacionais acompanharam os
cargos e posi¢des mais poderosas durante a histéria, na idade média
a religido era a peca fundamental, portanto esse ensino era voltado
para o religioso em que os mestres e professores eram os padres
e outros ministros religiosos da igreja catdlica, e mais uma vez o
conhecimento era apenas despejado para o aluno com o intuito de
ser utilizado para fins religiosos. Com a chegada da modernidade, o
[luminismo foi um grande divisor de 4guas que incidiu na criagao dos
direitos civis, que por sua vez mudou completamente a sociedade,
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democratizando o acesso a educa¢ao para toda a populagao, criando
a necessidade de que o ensino seja cada vez mais inclusivo e acolhedor
a todos. Atualmente, existem vdrias ferramentas que auxiliam na
execuc¢ao do ensino acolhedor e inclusivo, que variam de acordo com
localizagao, disponibilidade de recursos financeiros, quantidade de
alunos, etc. Essa estratégia de ensino tem chamado bastante atengao
no ambiente académico, pois, embora nao seja recente, apresenta
inovagdes a respeito das interagoes entre professor e aluno, fazendo
com que os educadores apresentem e desenvolvam tdticas para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interessante e mais
prazeroso para o aluno, aumentando drasticamente o interesse e,
consequentemente, os resultados do ensino, principalmente aliada
a teorias mais modernas como a Taxonomia de Bloom, que auxilia
em pontos especificos da formagio do discente e permite aliar vérias
tdticas 4 ferramentas digitais que trazem mais o cotidiano do aluno
para a sala de aula.

Este estudo foi realizado por uma revisao bibliogrifica e
qualitativa, mostrando- se importante paraa obtengao de informacoes
em relagdo ao assunto abordado, para que o docente ou profissional
voltado a educa¢io aprenda o conceito geral e saiba utilizar em sala de
aula de forma simples e inovadora. Em primeiro momento aborda-
se o presente tema e o conceito geral da aprendizagem colaborativa
e Taxonomia de Bloom. No segundo momento ¢ apresentado uma
prética que pode ser utilizada em sala de aula com o uso das duas
ferramentas de aprendizagem e como estas auxiliam na capitalizagao
do conhecimento.

Desenvolvimento

Tendo em vista que a sociedade atual vive uma transi¢ao
para tempos cada vez mais tecnoldgicos, a educagio, como um
todo, tem por obrigagdo transicionar junto com a sociedade,
pois é uma entidade fundamental na formagiao moral e social dos
seres humanos, niao podendo se distanciar do cotidiano dos seus
integrantes, tanto no corpo docente, quanto no corpo discente. E
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ébvio que a tendéncia é que os alunos se renovem mais velozmente
que os professores, e num ritmo feroz, o que causa uma discrepancia
enorme de realidades entre o aluno e o professor, para diminuir essa
discrepancia e aproximar mais ambas as partes, ¢ mais necessirio
do que nunca que os professores aprendam a utilizar tdticas e,
principalmente, ferramentas modernas e digitais para auxiliar na
aproximagiao com o aluno. Uma teoria muito bem documentada
e com eficicia comprovada é a Aprendizagem Colaborativa, esse
método consiste basicamente em um aprendizado em que os alunos
aprendem os temas de uma forma coletiva, em grupos, diferente do
ensino comum em que cada um ¢é responsdvel apenas por sua parcela
do conhecimento, na aprendizagem colaborativa os alunos se ajudam,
tornando o aprendizado uma tarefa da turma como um todo, em
que as lacunas que surgem no conhecimento de um, sio preenchidas
pelo conhecimento do outro, e vice versa. Isso causa um aprendizado
mais dindmico, sem perder a capacidade de aprendizado, tendo em
vista que uma das melhores formas de fixagao de informagdes no
nosso cérebro é desenvolvendo meios de explicar essas informacoes
para uma outra pessoa, que seria o caso do aluno que ensina outro
aluno. Além disso, um aprendizado colaborativo favorece a interagio
entre os alunos e também entre alunos e professores, se considerarmos
que o professor consiga se incluir nessa troca de aprendizados. Para
que esta teoria funcione, é necessdrio que o professor se torne um
provocador, que consiga criar um ambiente sauddvel, para que os
alunos se sintam confortdveis para interagirem entre si, mas também
conflitante, para que os alunos discutam, troquem informacoes,
fazendo com que desenvolvam um senso critico, que aprendam a
respeitarem uns aos outros sem deixarem de se posicionar.

Ao aliar técnicas de aprendizado colaborativo com outras
teorias educacionais, podemos desenvolver ainda mais caracteristicas
especificas do aluno, uma das teorias que podem ajudar com isso
¢ a Taxonomia de Bloom, que consiste em hierarquizar as fases
do aprendizado para que o aluno entenda como e porque ele estd
aprendendo aquele tema.

A taxonomia de Bloom tem esse nome pois foi desenvolvida
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a partir de experimentos conduzidos por vérios professores, de vdrias
disciplinas, liderados por Benjamin Bloom, um psicélogo e pedagogo
americano, a teoria refor¢a que o aprendizado pode ser dividido em
3 categorias principais: Cognitivo, que trata dos conhecimentos
académicos, Afetivo, que trata de conhecimentos sentimentais,
comportamentais, e DPsicomotor, que trata de conhecimentos
mecinicos do nosso corpo, movimentos, etc. E dentro dessas
categorias, o aluno precisa passar por fases do aprendizado para
que obtenha uma completa compreensio e funcionalidade do
conhecimento, essas fases estao organizadas hierarquicamente, entao
¢ fundamental que seja respeitada a ordem com que o aluno recebe
essas experiéncias. Os niveis, ou fases do dominio cognitivo, sao:

* Conhecimento: Onde o aluno obtém a informacio e
armazena, esse seria o primeiro passo para o aprendizado,
onde o aluno decora o tema;

* Compreensio: Onde o aluno consegue interpretar o tema
em questdo e solucionar problemas criados em sala de aula
com o conhecimento;

* Aplicacio: Onde o aluno é capaz de resolver problemas fora
da sala de aula aplicando o conhecimento aprendido;

* Anilise: Quando o aluno consegue destrinchar o
conhecimento adquirido, compreendendo nao apenas o
resultado final, mas todas as etapas que compéem o tema

abordado;

* Sintese: Nessa fase, o aluno consegue desenvolver outras
utilizagbes para o conhecimento adquirido, adaptando-o e
criando novos produtos e padroes a partir do que aprendeu;

* Avaliacdo: E a fase final do conhecimento, na qual o aluno
consegue julgar qualitativamente produtos produzidos
dentro do tema em questao;

Os niveis, ou fases do dominio afetivo, sio:

* Recepgao: Onde o aluno obtém consciéncia das suas
emocgoes;

* Resposta: Onde o aluno consegue ter um desenvolvimento
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ativo na aprendizagem, respondendo estimulos afetivos;

* Avaliagio: Onde o aluno desenvolve a habilidade de

atribuicao de valor com os acontecimentos e informagoes;
Organiza¢io: Onde o aluno relaciona as informagées e
organizar;

Caracterizagio: Quando o aluno consegue se torna
consciente e suas caracteristicas pessoais ficam mais nitidas;

Os niveis, ou fases do dominio afetivo, sdo:

Percepcio: Onde o aluno utiliza os sentidos para perceber
o mundo

Predisposicao: Onde o aluno consegue desenvolver a se
preparar fisicamente, mentalmente e emocionalmente, para
conseguir a informagao;

Resposta Guiada: Quando o aluno é instruido pelo docente
a concluir suas tarefas e obter a informagao

Resposta Mecénica: Quando o aluno consegue formular

respostas de forma automdtica;

Resposta Completa e Clara: Quando o aluno obtém a
habilidade de realizar certas agdes de forma completa,
individual e concisas;

H4 duas das indmeras vantagens de se utilizar a Taxonomia
de Bloom no contexto educacional sido: Oferecer a base para
o desenvolvimento de instrumentos de avaliagio e utilizagio
de estratégias diferenciadas para facilitar, avaliar e estimular o
desempenho dos alunos em diferentes niveis de aquisi¢io de
conhecimento; Estimular os educadores a auxiliarem seus discentes,
de forma estruturada e consciente, a adquirirem competéncias
especificas a partir da percepcio da necessidade de dominar
habilidades mais simples (fatos) para, posteriormente, dominar as
mais complexas (conceitos). Para Ferraz e Belhot (2010, p. 422),

Ao aliarmos a taxonomia de Bloom, podemos criar vdrias
situacoes em que os alunos desenvolvem as caracteristicas
apontadas acima ao mesmo tempo em que colaboram entre
si para desenvolverem uns aos outros, por exemplo, uma
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atividade onde alguns alunos elaboram questdes evolvendo o
tema estudado, outros alunos tentam resolver essas questoes
e alguns outros ficam responsdveis por corrigir essas questoes,
nesse caso, os alunos que criaram as questdes estariam
desenvolvendo a sua habilidade de sintetizar conhecimento
e produzir em cima dele, como descrito na taxonomia de
Bloom, enquanto os alunos que estao respondendo 4s questoes
estariam evoluindo na compreensio do tema, como descrito
na taxonomia de Bloom, e por sua vez, os alunos que estio
corrigindo as questoes desenvolveriam sua capacidade de
avaliacio, isso levaria os alunos a evoluir tanto no seu préprio
desenvolvimento, como em ajudar no desenvolvimento do
préximo, tornando um aprendizado ainda mais sauddvel e
confortdvel, deixando visivel para o aluno quais pontos da
sua aprendizagem ele estd melhorando e como.

E vilido ressaltar que, por estarmos num estado de transi¢io
continuo, com toda tecnologia se atualizando numa velocidade cada
vez mais ripida, é fundamental que a educagio se adapte para se
encaixar nesse contexto, que dentro do ambiente educacional, o
aluno consiga se sentir tao confortdvel, tecnologicamente falando,
quanto se sente numa conversa virtual entre amigos, para isso, o
condutor da atividade educacional precisa estar situado e utilizando
ferramentas, termos, expressoes e entre outros, que auxiliem nessa
similaridade. Essa atualizagao precisa acontecer, pois nos tempos
atuais, o ambiente educacional nao pode se resumir ao ambiente
fisico propriamente dito, precisa ser algo constante na vida do
aluno, algo que ele se habitue a estar em contato, é necessdrio que o
ambiente educacional em si possa estar ao alcance do aluno a todo
momento e para isso existem diversas ferramentas a disposi¢ao do
professor, como, por exemplo, em aplicativos, que podem estar
no celular ou computador do aluno, na rede social, num grupo de
WhatsApp e etc. Esse alcance aumentado que o professor pode ter
facilita a propagagao do conhecimento, pois 0 momento em que o
aluno estd na escola pode nao ser suficiente para aprender, exercitar,
tirar davidas e revisar o aprendizado obtido, por isso é importante
que o professor se faga acessivel também fora da escola, utilizando das
ferramentas dispostas acima, pois atualmente, o aluno poderia tirar
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uma duvida simples ou pedir uma orientagao em meros segundos via
WhatsApp, facilitando muito uma sessao de estudos em casa.

Existem ainda as situacoes onde o aluno literalmente nao
possui o ambiente escolar fisicamente falando, como em cursos
ou aulas EAD, nesses casos se torna ainda mais fundamental a
disponibilidade do professor em ambientes virtuais para tirar
duvidas, passar contetido fora-aula e guiar os discentes no momento
em que eles estiverem estudando. Felizmente, h4 diversas ferramentas
que auxiliam nesse aspecto, que podem, inclusive, ser aplicadas
se beneficiando dos conceitos de aprendizagem colaborativa e da
taxonomia de Bloom, como por exemplo o kit de aplicativos da
Microsoft Online (Word, Excel, PowerPoint), que dentre outras
caracteristicas incluem: capacidade de trabalho coletivo no mesmo
documento, disponibilizagio em tempo real para diversas pessoas,
acesso tanto pelo celular como pelo computador, opgao de deixar
comentdrios, em que o professor, seja antes, durante ou depois
da conclusio do trabalho, comentar e deixar elogios, criticas ou
corregdes sobre o tema discorrido, tudo isso gratuitamente. Uma
outra ferramenta muito prdtica na aplicacio da aprendizagem
colaborativa é o Google Forms, que na sua capacidade ampla
de criagio de questiondrios, pode servir tanto para o professor
questionar o aluno, como pro préprio aluno questionar outros
alunos, colocando em prdtica o exemplo citado anteriormente em
que alguns alunos questionam, outros respondem e outros corrigem,
aplicando nao apenas a aprendizagem colaborativa, mas também
a taxonomia de Bloom, melhorando a capacidade cognitiva dos
alunos envolvidos nas fases de compreensio, sintese e avaliagdo.
Essa ¢ uma pritica muito proveitosa no 4mbito da aprendizagem
colaborativa, se atribuirmos um tema e analisarmos, conseguiremos
ver que ela beneficia todos os alunos, tanto individualmente quanto
coletivamente, além de facilitar o trabalho do professor.
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Uso da prdtica colaborativa e taxonomia de bloom em sala
de aula

Uma prdtica colaborativa com o tema da Regra de Tiés,
que é uma regra matemdtica que rege a proporcionalidade de duas
grandezas, pode ser muito proveitosa se for no modelo apresentado
sucintamente mais cedo nesse artigo, onde alguns alunos perguntam,
outros respondem e outros corrigem as respostas utilizando aplicativos
como o Kahoo ¢ o Google Forms. Essa atividade pode ser feita
presencialmente, onde separamos a turma em grupos e cada grupo
fica responsdvel por uma das a¢oes, perguntar, responder ou corrigir,
de modo que cada grupo se ajude na tarefa, isso seria importante
pois assim o conhecimento se diluiria, inicialmente, entre o grupo,
fazendo com que o conhecimento que estivesse acumulado em um
aluno, passasse para os demais a medida que o grupo precisasse,
nesse caso, no primeiro grupo, ao elaborar as questoes, estariam se
ajudando a entender o tema, melhorando na caracteristica da Sintese.
J& o segundo grupo, ao resolverem as questdes criadas como um
grupo, ajudando uns aos outros, estariam evoluindo na caracteristica
da Compreensao e Aplicagdo, levando-os a conseguir se desenvolver
e chegar ao patamar da Anilise. Por sua vez, o grupo que estivesse
responsdvel pela correcio, estaria desenvolvendo tanto a capacidade
de Aplicacio, quanto a de Avaliagdo, pois, ao corrigir as questoes,
conseguiria tanto aprender mais sobre o assunto, como julgar como
certo ou errado o produto criado pelo segundo grupo. Ao rotacionar
esses grupos, mudando cada grupo de lugar e colocando-os para
atuar nas trés fungoes, percebemos que as categorias da Taxonomia
de Bloom que seriam aplicadas nessa aprendizagem colaborativa em
sua esséncia sio as de dominio cognitivo que permite a compreensao,
aplicagao, anilise e sintese. Mas ¢ vélido ressaltar que nao apenas
o campo Cognitivo seria afetado, também estd sendo trabalhado
o campo Afetivo, pois a relagao entre os alunos também ¢ afetada
durante essa atividade, seja aprendendo com um erro, pedindo ajuda
no momento da necessidade, seja ensinando o colega de uma forma
amigdvel e criagdo do trabalho coletivo, esses dois dominios sao
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um dos mais indicados para essa aprendizagem colaborativa, pois
trabalha a construgao do senso de coletividade e afetividade, junto
com o coletivo de uma forma simples e facil.

O objetivo geral dessa prética seria a formagio de uma turma
unida e que consegue se ajudar caso necessdrio, além de conseguir, de
forma natural, diluir o conhecimento entre os alunos, independente
do tema. J4 os objetivos especificos dessa tarefa, seria que ao final
dela, cada aluno consiga naturalmente resolver os problemas que
envolvam regras de trés, além de conseguir adaptd-la para usar no
dia a dia, resolvendo problemas pessoais e conseguindo, caso precise,
abstrair mais dela, como uma Regra de trés Composta ou que envolva
mais de duas grandezas, ou seja, desenvolver as caracteristicas de
Compreensao, aplicacio e sintese a0 mdximo, sendo no final, capaz
de ensinar o tema a outros alunos, as habilidades que podem ser
desenvolvidas a parti dessa atividade em sala de aula sao: raciocinio
16gico, desenvolvimento cognitivo e social.

Consideracoes finais

Enfatizando os estudos feitos por revisio bibliograficas
expostos no trabalho compreendemos que a Taxonomia Bloom junto
com aprendizagem colaborativa sao grandes aliadas para intensificar
o processo de ensino aprendizagem e utilizagio desse modelo
junto com a tecnologia promover uma educa¢io mais adaptativa o
contexto sécio-histérico que estamos vivendo, além disso quando
o professor promove atividades pedagdgicas que envolvem todos
os seu discente de forma ampla utilizando a Taxonomia Bloom ¢é
observado que os objetivos da proposta tem um resultado positivo,
diminuido a taxa de evasdo, ampliando habilidades e competéncias
e fazendo com que os alunos se tornem capazes de desenvolver e
transferir conhecimentos de forma multidisplinar, dentro e fora de
sala de aula.

Ressaltando a atividade proposta anteriormente permite que
o professor der autonomia para o aluno de criar ideias para forma
perguntas logo depois da introdugao do tema que ird ser abordado e
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essa introdu¢ao podemos compreender como fase do conhecimento
de acordo com a Taxonomia Bloom, fazendo isso o aluno pode refletir
em como existem diferentes formas de abordar o assunto aprendido
e como utilizar posteriormente. Todos os objetivos principais serao
executados respeitando a hierarquia do modelo, e a aprendizagem
colaborativa tende a intensificar a habilidade afetiva e promover a
empatia entre os alunos, portanto o plano de aula utilizando essa
taxonomia e essa aprendizagem contribui de forma significativa
para a aprendizagem e deverd ser planejado em volta dos objetivos
e contetdo. A escolha dessa estratégia promove uma padronizagao
que empenha um papel importante no curriculo de modo que os
objetivos possam ser claramente definidos em termos de diretrizes
contextuais, gerando assim uma visao geral e interligagoes entre os
objetivos educacionais, contextuais ¢ o desenvolvimento do aluno.
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I
Capitulo 8

REALIDADE VIRTUAL: USO DAS
TECNOLOGIAS DE INTERFACE NA
EDUCACAO

Introducao

q inven¢ao da realidade virtual nao tem uma data precisa,

as podemos dizer que esse conceito de transportar de
forma imével para outro mundo ou uma lembranca vem de uma
criagio do ano de 1838 em que um britinico chamado Charles
Wheatstone criou um 6culo estereoscopio que consistia em ter
espelhos na frente dos olhos fazendo uma certa angulacio na lente,
com o uso de duas fotos ou desenhos dentro dos éculos, de forma
que quem usava tinha uma sensagio de estar na imagem.

Com os avangos na drea da mecinica na década de 30, durante
a segunda guerra mundial, um inventor americano e pioneiro na
aviagao chamado Edwin Link, criou uma mdquina chamada Link
Trainer, que simulava um voo comercial, o dispositivo tinha uma base
eletromecinica que contava um motor que simulava turbuléncias, a
medida que a tecnologia avangou, os simuladores de voos passaram a
ser usados em escolas de aero treinamento nos EUA, pois antes disso,
os pilotos novatos apenas observavam o avio voar enquanto estavam
no solo e quando precisavam pilotar de fato, acabavam mortos por
sua falta de experiencia, até que o Corpo Aéreo dos Estados Unidos
comegou a comprar os simuladores. Em 1935 Stanley

G. Wenbaun publicou um conto chamado “Os éculos de
Pigmaleao” que descreve um par de 6culos que o usudrio se insere em
mundo surreal com hologramas e entre outras coisas, foi a primeira
vez que se teve uma descri¢ao de uma breve realidade virtual.

Entre as décadas de 50 e 60, Morton Heilg, um grande
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cineasta, criou o senssorma, uma maquina que tinha uma tecnologia
multissensorial imersiva que consistia em simular experiéncias
sensoriais exibidos em curtas, com direito a odores, sons e movimentos
com a cadeira. Em 1961 a dupla de inventores Comeau e Bryan
criaram o primeiro dispositivo de circuito fechado de televisao
que parecia mais um capacete, tinha monitores com sensores que
identificavam movimentos e eram ligados a duas cAmeras remotas,
foi fabricado pela Philco e esse sistema proporcionava o controle de
uma cimera de televisio com a movimentagio da cabeca de forma
remota. Quatro anos mais tarde em 1965, Ivan Sutherland criou um
ensaio com o titulo “The Ultimate Display” que significa “a exibigao
final”, mas s6 em 1968 que conseguiu terminar o dispositivo que
foi o primeiro Head-mounted display (HMD) que é um tipo de
dispositivo que consiste em uma imersio total do usudrio na
Realidade Virtual (RV) e realidade Aumentada (RA). O inventor
Douglas Engelbart em 1963 criou o On-Line system (NLS) que ¢é
o monitor que consistia em exibir de forma visual as informagoes e
programagoes que estavam no computador.

Na década de 80, a ATARI, uma empresa de produtos
eletrénicos que ficou mundialmente conhecida por seus videos
games, sofreu uma grande crise e teve seu encerramento em 1984,
no ano seguinte alguns ex-funciondrios foram financiados pela VPL
Research, que oficializou o termo Realidade Virtual e a criacao
de diversos dispositivos como a Data Glove, uma luva de dados
usadas para interagao no ambiente virtual e real, e o Eye Phone,
um 6culo estilo HMD. Na mesma década a NASA (Administragao
Nacional da Aerondutica e Espaco), cria o The Virtual Environment
Workstation também chamado de VIEW, que consistia em uma
estagao de trabalho do ambiente virtual da NASA que analisava
o desempenho dos astronautas em seu treinamento, tendo luvas e
roupas com sensores ¢ 6culos HMD.

Nos anos 90 ¢ que a Realidade Virtual se torna um pouco
mais acessivel ao puablico com a criagio de jogos feitos pelas
empresas ATARI e SEGA, também foram langados filmes como
O passageiro do Futuro em 1992, que foi baseado no conto do
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escritor Stephen King fazendo com que o publico conhecesse um
pouco mais do mundo que estava por vir. O pesquisador Thomas P.
Caudell em 92 quando desenvolvia avides que até sio considerados
os mais famosos criou um termo para o uso de tecnologia em que
era possivel a sobreposicio de elementos virtuais em nossa realidade,
mas apenas depois de 14 anos que essa tecnologia comegou a ser
disponibilizada. Em 31 de margo de 1999 nos EUA o filme Matrix é
langado e no ano seguinte venceu o Oscar de melhores efeito visuais,
até os dias atuais o filme Matrix é considerado um cldssico da ficcao
cientifica no meio cinematografico, com a chegada da era da internet
foram feitos vérios upgrades em diversos dispositivos para melhor
adaptagao da nova era.

A Apple em 2011 langa o Iphone Virtual Reality Viewer,
um dispositivo que ao se encaixa no iphone vira um Oculos RV,
depois deste langamento empresas concorrentes introduziram
no mercado jogos e outros dispositivos para serem usados juntos
e com isso a industria de desenvolvedores de realidade virtual
tomou forgas até os dias atuais, a Oculus uma marca atualmente
do Facebook Technologies LCC revolucionou VR criando melhorias
para games, interagdes sociais, simuladores de RV e RA (Realidade
Aumentada), produziu o duas linhas de dispositivos uma em 2013
chamada Oculus Quest e outra no ano de 2016 chamado Oculus
Rift. Atualmente a Microsoft possui uma plataforma com Realidade
Mista que ¢ a jungao de RV com RA, se tornando mais popular entre
consumidores e empresas, promovendo com outras plataformas,
aplicativos se adaptem a nova tecnologia.

No ano de 2020, espalhou-se um virus conhecido como
corona virus e logo uma pandemia surgiu, em que foram aplicadas
vérias restricoes pela OMS (Organizacao das Mundial de Satde)
sendo uma delas a restri¢ao de circulagio de pessoas e aglomeragoes,
obrigando escolas e faculdades a terem aulas de forma remota.
Com isso, o uso do ambiente virtual foi uma das estratégias para
a adaptagao da forma de ensino como conhecemos, se provando
como tio ou mais eficaz que o modo tradicional, presencial. O uso
desses ambientes virtuais se tornou fundamentais para a educagao
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na atualidade, pois possibilitam muito mais liberdade e comodidade
para professores e alunos, tornando possivel o professor gravar sua
aula na hora que lhe for mais oportuna, igualmente com o aluno,
que agora pode assistir sua aula de qualquer lugar, a qualquer hora e
quantas vezes for necessrio para compreensao total do tema tratado
na aula. A utilizagao desse formato de ensino também abriu muitas
portas para novas tecnologias serem aplicadas ao ensino, tecnologias
essas que jd existem hd um certo tempo, mas até recentemente nao
eram imaginadas como ferramentas de ensino, apesar de possuirem
potencial ilimitado para transmissao e obten¢io de conhecimentos,
como exemplos dessas tecnologias temos a Realidade Virtual,
Realidade Aumentada, entre outro.

Desenvolvimento

Uso das tecnologias de interface na educagdo

No ambito da educacio o uso das tecnologias de interface
vem tomando mais espaco a cada dia, j4 que podem tornar o
ambiente escolar muito mais interativo e cativante para os alunos,
em qualquer nivel educacional tendo como vista um procedimento
de construcio do conhecimento com a descoberta do novo mundo
e a exploragio do mesmo.

De acordo com a BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), que é um documento com normas para as redes de
ensino tanto particulares quanto publicas que devem ser atendidas
obrigatoriamente as propostas pedagdgicas nos niveis de ensino
infantil, fundamental e médio no Brasil, propdem que:

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente sobre o
mundo fisico, social cultural e digital para entender e explicar
a realidade, continuar aprendendo e colabora para uma
construgio de uma sociedade justa democritica e inclusiva.

(BNCC, 2018, p.06)

Com as tecnologias de interface promovem e auxiliam
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os docentes e discentes a apreender e compreender as habilidades
praticas, trazendo assim beneficios em que os alunos com a realidade
virtual aprendam a partir de cendrios realistas novas culturas, espagos
geogrificos com diferentes arquiteturas, relevos, vegetacao e tento
a imersao do mesmo em histérias fazendo com que se sinta parte
dela e observando criaturas extintas ou exdticas com a realidade
aumentada, tudo isso pode ser feito sem sair da sala de aula.

Nos tempos modernos, a humanidade tende a se comunicar
por meios digitais com muito mais frequéncia do que por meios
fisicos, o que nao apresenta problema para pessoas jd alfabetizadas,
no entanto, durante o processo de alfabetizagao de criangas, isso
pode ser um problema, pois ainda que o aluno pratique enquanto
estd na escola, os tempos modernos nao exigem essa prtica no resto
do tempo pois s3o cada vez mais comuns os meios de comunicagao
por textos digitais € por voz, por isso 0s meios convencionais de
ensino de escrita podem parecer obsoletos para esses alunos. E
muito comum relacionarmos video games a Realidade Virtual, mas
a aplicagdo dessa tecnologia vai além de entreter, com o advento da
realidade virtual, os professores podem utilizar ambientes virtuais
jogos para praticar a escrita, para trabalhar associagoes de palavras
com imagens, meios esses que jd eram comuns na alfabetizagao,
apenas estao sendo migrados para ambientes virtuais com jogos, que
hoje sao mais familiares aos alunos e muito mais cativantes. Um
dos projetos que aplicam as utilizagoes citadas anteriormente é o
Serius Game, que consiste em um jogo desenvolvido para praticar
situacoes do cotidiano ou educacionais, com intuito de desenvolver
habilidades psicomotoras.

[...] jogos d2o aos alunos um controle maior sobre seu préprio
aprendizado. Tal sentimento é importante na autoestima
dos alunos, potencializando seu entusiasmo e engajamento.
Outra vantagem ¢ que os jogos digitais educacionais podem
abordar mais de um tema inserindo os alunos, de maneira
descontraida, em temdticas importantes a sua formagio como
cidaddos. Jogos digitais educativos permitem também, que
se rompam preconceitos com matérias como, por exemplo,
matemdtica, inserindo-as em contexto cotidiano. (LEMES,
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2014, p.01).

Os jogos estimulam e cativam os jogadores, fazendo com que
o desafio de ganhar ou passar de fase se torne uma vontade e, mesmo
que percam, existe a possibilidade de tentar novamente, fazendo
com que o cérebro decore os passos ou os movimentos que ji foram
dados, auxiliando a fixagio do que jd foi visto, esse efeito em sala
de aula promove um aprendizado mais ficil e rdpido com maior
assimilacio do que jd foi visto na realidade virtual para a realidade
em que nos encontramos, além disso promove a participagio ativa e
voluntdria do aluno, fazendo com que quem joga tome suas préprias
decisoes sendo intrinsecamente motivadores a realizar o que foi feito
de maneira virtual na forma presencial.

Segundo Gerard J. Kim

A realidade virtual consiste em reproduzir uma experiéncia
sintética representando um contexto de simula¢io virtual ou
ilusério ao utilizador. (Designing Virtual Reality Systems,
2005, p.03)

Uns dos projetos realizados pela Universidade de Stanford
chamado Endoscopic Sinus Sugery Simulation possui um
treinamento para estudantes de medicina e médicos para que
realizem cirurgias aprimoradas, endoscopias e procedimentos,
nao comprometem assim a vida dos pacientes, pois sao feitas em
ambiente virtual. Os exemplos dessas tecnologias sao abundantes e
nao param de se renovar, 8 medida que a tecnologia evolui e os meios
de utilizacio da mesma se tornam cada vez mais ficeis de obter,
atualmente com apenas um celular comum em que os préprios
alunos jd estao acostumados a possuir e com o uso de alguns pedagos
de papelao, j4 ¢é possivel simular uma versao simples de um 6culo que
possibilita a visualizagao da realidade virtual, algumas plataformas
de video, como o YouTube VR, promovem a conversio de videos em

2D para RV em 360° e 180°.

Apesar de simples esse protétipo o mesmo pode abranger
uma boa quantidade de usos e aplicagoes, esse exemplo é barato e
acessivel e pode ser utilizado para aplicagdes desde a alfabetizagio
de crian¢as na educagao infantil, até simulacoes de experimentos
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quimicos e fisicos para alunos de ensino médio e isso, nas maos
competentes de um professor inserido nesse meio tecnoldgico, essas
ferramentas que podem mudar o rumo de um discente durante sua
formagao, pois alguns temas de estudo se tornam desinteressantes
aos alunos por carecer de contato tangivel com o objeto de estudo.
Imaginemos que um aluno esteja estudando as leis de Newton e esteja
com problemas em entender como as forcas se comportam num
ambiente imagindrio, esse mesmo estudante, se pudesse simular isso
de alguma forma fisica, visivel, talvez consiga compreender melhor
executando hipéteses, visualizando o resultado dos seus cdlculos de
uma forma interativa e “real”, além de tornar o aprendizado mais
prético, que j4 foi cientificamente provado ser mais eficaz num longo
prazo em comparagio com um aprendizado puramente tedrico. O
conhecimento pratico pode ser utilizado de forma a reforcar o ensino
em praticamente todos os temas escolares, desde a fisica, como foi
exemplificado, até a quimica, matemdtica, geografia, biologia e etc.

Em relacio aos docentes, deverao se capacitar e estarem
atualizados para usar a tecnologia e os dispositivos de RV e RA ao
seu favor em sala de aula, j4 que a educagio e tecnologia andam em
conjunto, promovendo entdo uma aula moderna e inclusiva, também
precisam romper a barreira da educacio tradicional, onde o professor
era o centro do conhecimento e o aluno deveria apenas absorver o
que o professor tinha a dizer, sem desenvolver seu pensamento critico
e analitico. O pensamento critico e a aprendizagem auto centrada
devem ser encorajados pelo professor, que tem como responsabilidade
apenas guiar o aluno no mar de informagoes dispostos hoje em dia,
jd que se tem tanto acesso a informacio e a tecnologia. Atualmente,
o docente deverd desconstruir no aluno a sua antiga forma de pensar,
para construir uma nova forma baseada em desafios légicos, em que
ele coloque em prética todo o seu conhecimento de mundo e o que foi
aprendido na teoria no ambiente virtual e quando estamos inseridos
e envolvidos nesses conhecimentos de forma prazerosa em que nos
permitem nos deleitarmos, sem ddvida temos uma aprendizagem
significativa para compreendermos os assuntos abordados.
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Consideracoes Finais

Ressaltando o estudos com da Universidade de Washigton
em Seattle que tem um centro de pesquisa voltado para o uso da RV
e comprovam cientificamente pela neurociéncia, resultados positivos
na drea da medicina e educagio e o uso da realidade virtual, em que
estimulam ainda mais e desenvolvem a cognicio social e inteligéncia
em pessoas que possui autismo e ansiedade, o uso dessas tecnologias
de interface se faz excepcional na educac¢io moderna, pois, o aluno
e professor podem construir conhecimentos e experiéncias muito
mais enriquecedoras do que as que o ensino tradicional é capaz de
oferecer, além favorecer a compreensio mais realista do que se trata
o ambiente real com simulagées, jogos e o uso de outros dispositivos.

Ademais devido ao avango da tecnologia a educacio deve
andar em conjunto com seus avangos, € o ensino que ignora essas
progressoes se torna uma educagio com empecilhos, um reflexo disto
¢ a uma substitui¢io das interagdes pessoais por interagoes virtuais,
principalmente entre os criangas e jovens. Essa substitui¢ao, apesar
de recente, jd traz consequéncias gravissimas ao desenvolvimento
pessoal dos mesmos, além dos efeitos que ainda estao por se mostrar.
Porém, com a implementa¢ao de técnicas de ensino que aliam
tecnologia com a indispensdvel mentoria dos educadores, essas
consequéncias podem ser reduzidas, possibilitando o aproveitamento
do melhor dos dois mundos, educagao e tecnologia de maos dadas
para o desenvolvimento de pessoal cognitivo e emocional criando
seres humanos mais capazes de lidar com essa evolugio tecnoldgica.
Tendo em vista essas consideragoes, é certo afirmar que a realidade
virtual tem se mostrado uma ferramenta fundamental para os
diversos niveis de ensino e em todas as dreas do conhecimento,
desenvolvimento sociocultural, pessoal, emocional e educacional,
mostrando ser capaz de abrir muitas outras portas para aplicagao
de tecnologias cada vez mais inclusivas com objetivo de melhorar
o ensino de nossas criangas, jovens e adultos, podendo, quem sabe,
vir a substituir ferramentas tradicionais, que, apesar de efetivas, vem
perdendo sua eficicia mediante as mudancas tecnolégicas constantes
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em que a nossa sociedade estd inserida.
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Capitulo 9

SEGURANCA DIGITAL: APRENDENDO
E APLICANDO OS PRINCIPIOS DE
CIDADANIA DIGITAL

Introducao

Ainternet, rede internacional, em inglés é uma ferramenta
que como o nome ji indica, se trata de uma rede
que ¢ interliga e hoje em dia, ¢ muito comum encontrar esse
tipo de comunicagio em vérios lugares do mundo, por meio dos
computadores, celulares, tablets e outros dispositivos.

A histéria da internet comega na década de 50 quando os
EUA, por meio da ARPA (Advanced Research Projec Agency),
uma instituicao de investigagdo, criou uma rede para a troca de
informagdes sigilosas de seguranca nacional e comunicagio entre os
6rgaos de investigacao de defesa. A ARPANET (Advanced Research
Projects Agency Network), como era chamada, financiada ela ARPA
foi a primeira a implementar os protocolos de controle de rede, de
transmissao e de internet, protocolos que até hoje sio utilizados
na internet que conhecemos. Da sua criacdo até os dias atuais, a
internet vem avancando e aumentando o ndmero de usudrios. Hoje
temos aplicativos que conectam pessoas que nunca haviam nem
a0 menos se visto, pessoas que nio falam nem mesmo a mesma
lingua, culturas que eram geograficamente separadas, hoje em dia
conectam-se ¢ misturam-se em questdo de segundos, informagoes
de lugares remotos se tornam conhecidas pelo mundo inteiro quase
que instantaneamente, redes sociais, que sio um ambiente virtual
que interligam pessoas ou até empresas umas com as outras sem
necessidade de locomogio por nenhuma das partes, enfim, os usos da
internet sdo literalmente infinitos. Atualmente os meios tecnolégicos
nao sio apenas uma ferramenta de passatempo ou trabalho, mas sim
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uma necessidade atual para socializaco e evolucio da sociedade,
a rede mundial de computadores foi e ainda continua sendo um
grande catalisador da globalizagio. No entanto, toda essa facilidade
de envio de informagoes, conexao entre culturas e pessoas, toda essa
inovagio veio de forma, relativamente, repentina, por isso existe um
reflexo negativo dessas facilidades na nossa sociedade, que estd ainda
despreparada para enfrentar os riscos dessa quantidade de informagao
exposta nas redes, dando oportunidades a uma nova modalidade
de crimes que sio chamados de crimes cibernéticos ou virtuais.
Devido a essa inaptidao das geragoes atuais e passadas de lidar com
seguranca em ambientes digitais, se torna urgente a necessidade de
pessoas capacitadas e com condi¢des de guiar a juventude de forma
consciente e segura por essa transi¢ao tecnolédgica que passamos hoje
em dia, além de transmitir os perigos do excesso de exposi¢io online
para os pais, que por também nio terem sido introduzidos de forma
gradual a essas inovagoes, s3o tdo incapazes de se proteger quanto os
jovens.

Desenvolvimento

O excesso de exposi¢dao na internet ainda é um problema,
pois o usudrio comum da internet acaba conhecendo e entendendo
apenas uma superficie da rede, por isso, falha em perceber que abaixo
da superficie, existe um oceano de informagoes muitas vezes maior,
sendo compartilhadas e pessoas com conhecimentos mais refinados
e inten¢oes maldosas podem se utilizar tanto das informagdes postas
nas superficie quanto nas profundezas para subverter, chantagear e
fraudar informagdes para beneficio préprio, o que configura os crimes
cibernéticos ou virtuais. Infelizmente a seguranca de informagio tem
sido geralmente negligenciada tanto pelo usudrio comum, pessoal,
quanto pelas empresas que tanto dependem do servico da internet,
embora venha crescendo a quantidade de empresas que se importam
com a quantidade de informagées que os empregados postam online.

O termo Cybersecurity, ciberseguranga em portugués, onde
o prefixo ciber indica tudo que envolve o universo tecnoldgico, e
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engloba politicas e acoes preventivas para proteger dispositivos
moveis, redes, dados e computadores de ataques e ameagas, a
cibersergurancga pode ser dividida em quatro setores.

Seguranga de rede é um dos tipos de segurangas e envolve
agoes para defender a rede e os dispositivos contra os malwares
que sdo softwares fabricados intencionalmente para danificar os
servidores, computador ou uma rede de inteira de computadores.

Seguranca de aplicativos tem como finalidade de manter os
softwares e dispositivos méveis e livres sem ameaga com o uso de
aplicativos, dispositivos e programas, eles sio uma das estruturas
para evitar bugs e roubos de dados por arquivos ou apps.

Seguranga de informagao é muito confundida com a
ciberseguranca no geral, a diferenga entre elas é que a seguranga de
informagao estd inclusa nos quatro setores, focada em impedir que
invasores tenham acesso as informagoes contidas no dispositivo ou
rede em questdo seja por meio digital ou por meio fisico, existem
criminosos que utilizam de engenharia social para chegar aos dados
pessoais das vitimas, usando perfis fakes, simulagdes de processos
reais como autenticagao por SMS, etc.

Seguranca de Operacional é responsdvel pela preservacio
e integridade de dados a partir de politicas e procedimentos de
defesa e ¢ a principal estrutura para criar uma rotina de seguranga
operacional de como a empresa ou o usudrio poderd proteger seus
dados e acesso.

As prdticas relatadas acima sdo estratégias promovidas por
profissionais da dreas, mas sao medidas geralmente preventivas, pois as
medidas corretivas ainda nio sio tdo efetivas em crimes cibernéticos,
visto que a partir do ponto em que o criminoso tem acesso ds
informagdes da vitima, ele pode copiar, compartilhar ou esconder
os dados e informacoes que roubou, de modo que se torna quase
impossivel tornar essas informagoes e dados privados novamente,
esse ¢ o grande problema dos crimes virtuais, a menos que haja um
policiamento a todo momento por parte dos usudrios, as chances de
sofrermos algum tipo de ataque virtual é enorme, pois sem conhecer
os métodos utilizados pelos criminosos e sem conhecer as protecoes
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a se aplicar, nds ficamos totalmente vulnerdveis aos riscos.

O acesso digital vem crescendo nos ultimos anos, porém
ainda existe uma parcela da populag¢io global que nao tem acesso
a esse tipo de ferramenta, seja por questoes econdmicas, territoriais
ou culturais, portanto é preciso compreender e colaborar para que o
acesso a era digital seja democratizado. A pandemia de 2020 causada
pelo coronavirus intensificou o uso das tecnologias digitais, fazendo
com que celulares e computadores desempenhassem um papel
importante para a continuidade de servicos que eram presenciais
como de vendas, consultas médicas, atendimento de servicos
publicos e particulares e na educaglo, isso evidenciou o nivel de
desigualdade de acesso a essas tecnologias, como consequéncia,
o acesso a internet hoje é considerado um direito fundamental
do cidadio e ndo apenas um bem de consumo. Sabemos que nés
cidaddos temos direitos e deveres, o conceito de Cidadania Digital se
assemelha muito ao conceito de cidadania comum que conhecemos,
que normalmente envolve o direito de ter liberdade de expressao e
a privacidade, sendo seu dever agir com ética na sociedade, sabendo
os costumes aceitdveis e limites que ndo se deve ultrapassar, etc. J4
no ambito digital, o termo indica a capacidade de utilizar o meio
digital e todas as suas vantagens com responsabilidade e ética,
respeitando as leis e diretrizes de acordo com o meio digital ou
social, site, app, e entre outros, mantendo um clima agraddvel a
todos que venham a utilizar e se protegendo de utilizadores mal-
intencionados. Além de filtrar o contetido que decida consumir,
pois, na mesma medida que temos que nos conscientizar de evitar
ou até nao usar certos produtos como bebidas alcodlicas, cigarro,
drogas ilicitas, entretenimentos futeis e etc, assim também temos no
mundo digital e é fundamental manter o bem estar fisico e mental
em frente a essas tecnologias, portanto devemos entender os limites e
os perigos do uso excessivo, que podem causam lesdes ergondmicas,
desenvolvimentos de sindromes, transtornos, dependéncia e outras
complicacoes. Como j4 foi dito, é ficil prever que a solugio para esse
problema se dd com agoes de longo prazo, com educagio dos jovens
e criacao de hdbitos sauddveis, mas existem também atitudes que
podem ser tomadas agora mesmo, essas atitudes envolvem, em sua
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maioria, as empresas que visam proteger seus dados e informagoes,
j& que os adultos que nelas trabalham jd estaio cometendo os
mesmos erros que os jovens ¢ podem sozinhos causar uma brecha na
seguranca dessas empresas, ¢ se 0 dano numa brecha da segurancga de
uma pessoa fisica pode causar um dano inimagindvel, as proporcoes
desses danos aumentam vertiginosamente quando essa brecha é
aberta numa empresa, pois podem ser vazados dados financeiros
da empresa, dos empregados, ou no pior dos casos, dos clientes da
empresa. Em meados de 2012 uma lei foi elaborada na Europa para
julgar os cibercrimes, além de impor direitos e deveres dos usudrios e
empresas que compartilham dados na internet, a sigla que representa
essa lei ¢ GDPR, que significa General Data Protection Regulation,
ou, em portugués, Regulamentagao Geral de Protecao de Dados, o
texto dessa lei inspirou muitos outros paises a criar as suas proprias
regulamentagdes e precisaram cerca de 6 anos para que a lei entrasse
realmente em vigor devido as alteragoes frequentes que o ambiente
virtual promove, mas essa lei é considerada pioneira hoje em dia
nas atitudes contra o cibercrime. J4 no Brasil, foi criada em 2018 a
LGPD, a Lei Geral de Protegao de Dados, que tem objetivos similares
aos da GDPR e entrou em vigor em 2020, com algumas limitagoes,
e em janeiro de 2021, entrou em vigor completamente. E baseada
nela que as empresas legitimam suas protegdes e precisam segui-la
em relacio aos dados que obtém dos seus clientes, e a instituigao
que se destina a fiscalizar, orientar e punir os infratores dessa lei é a
ANPD, Autoridade Nacional de Prote¢io de Dados Pessoais, que é
um 6rgao da administragio puiblica direta federal do Brasil que faz
parte da Presidéncia da Republica. Essa lei mostra que apesar de
estarmos “atrasados” nesse ponto, hd passos sendo dados e é uma
questao de tempo e de iniciativa para revertemos essa situagao.
Também foi instituido, em 28 de janeiro, o dia internacional da
protegdo de dados, para contextualizar a importincia desse assunto
em uma midia mais amigdvel, de modo que possa ser transmitida
a um numero grande de pessoas, existem filmes que relatam casos
reais em que o descaso com o tratamento dos dados tenha causado
danos irremedidveis a sociedade, ¢ talvez ainda possam vir a causar
danos maiores ainda hoje em dia. Um exemplo é o documentirio
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Privacidade Hackeada (The Great Hack), lancado em 2019,
dirigido por Karim Amer e Jehane Noujaim, que trata do escindalo
envolvendo o Facebook, uma rede social que incluia quase todos os
usudrios de internet alguns anos atrés, e a Cambridge Analytica, uma
empresa privada que utilizava dados minerados online com andlises
estatisticas para auxiliar candidatos em elei¢oes estadunidenses.

A educagio por ser um ato de educar, instruir, disciplinar e
desenvolver fungoes cognitivas, sociais e emocionais, tem um papel
fundamental para a criagao da cidadania digital e é necessdrio que os
educadores entendam os conceitos de internet, de como se proteger
de possiveis ataques e que consigam impor limites aos alunos sobre
quais informagées sdo aceitdveis de se expor na internet e quais
nao sao, pois os jovens das geragOes mais recentes, nascidos apos a
virada do milénio, estao cada vez mais inseridos no ambiente virtual,
de modo que o virtual e o fisico nio tem limite entre si, quase se
tornando um ambiente s6 para os jovens, o que pode os levar a expor
informagdes e se expor nas redes sociais, acreditando erroneamente
que s6 quem consegue ver aquilo é o seu circulo social fisico, real,
quando na verdade aquilo estd exposto para todo o mundo, inclusive
pessoas desconhecidas, pessoas com péssimas inten¢oes. Como ji
foi dito, essa mudanga social é bem recente, por isso os adultos que
deviam “vigiar” seus filhos na internet sdo tdo, ou até mais, vulnerdveis
que os jovens, sendo grande maioria das vitimas dos golpes e ataques
virtuais e apesar de estarem havendo mudancas nesse cendrio, os
jovens nao parecem se importar tanto com o aprendizado sobre o
assunto, por isso a relevincia do professor, em sala de aula, ter os
conhecimentos e conseguir passd-los para os alunos sobre seguranga
online.

Consideracoes finais

Ressaltando e enfatizando os estudos expostos no trabalho
compreendemos que a cidadania digital deverd ser abordada em
sala de aula, pois o professor tem um papel importantissimo na
sociedade como formador de conhecimento, pensamento critico
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e na criagao e evolu¢io de cidadaos, com isso, a criagio de um
senso responsabilidade de seus atos nao sé deverao se restringir ao
ambiente real, mas também deverd se estender ao ambiente virtual,
jd que estamos cada vez mais conectado a esse mundo e trocando
interagdes fisicas, pessoais, por interagdes virtuais, essa é na verdade
a tendéncia do mundo em que vivemos, portanto a educagio precisa
acompanhar essas mudangas, caso contrério, se tornard algo obsoleto
e cansativo, perdendo espago na vida dos jovens para atividades
provavelmente menos integras e agregadoras, causando num descaso
e quem sabe abandono por parte desses jovens.

Apesar do fato de que a geragdo de jovens entre 12 ¢ 18
anos sao os mais engajados em ambientes digitais e precisam
urgentemente receber instrugio sobre seguranca online, é preciso
notar que, caso a cultura de se proteger nio se propague, a situagio
em que estamos hoje vai continuar se repetindo, sendo assim, o
meio mais confidvel para evitar que as geragoes futuras sofram com
esse problema é educar também as criancas que ainda nio foram
envolvidas tao profundamente no Ambito digital, criando uma forma
de alfabetizacio da internet, para que 2 medida que esse ambiente
for sendo apresentado, os hdbitos de seguranca j4 estejam enraizados
na mente dessas criangas, Os professores e responsdveis deverdo
instigar a criacdo de um senso de cidadania virtual desde cedo, pois
uma educagio que informa aos individuos seus direitos e deveres,
conscientizando os jovens a utilizar as ferramentas da internet, redes
sociais e outras tecnologias de modo seguro, fornecendo recursos
para aprendizagem e integragao nesse novo meio de comunicagao,
criando um senso de consumo consciente de contetidos e de um
comercio eletrénicos sustentdvel, contribuird para que o ambiente
virtual se torne acolhedor e igualitirio, que promova satide e bem
estar, até que num certo ponto, o préprio ambiente seja capaz de
receber os novos usudrios de forma amigdvel e intuitiva. Essa ¢é
definitivamente uma das prioridades da educagao nos tempos atuais
e deve ser pensada em cada atividade que mescle o mundo fisico com
o mundo digital, tendo em vista que, antes que percebamos, esses
mundos com certeza virdo a se tornar um.
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I
Capitulo 10

MIDIAS DIGITAIS E LINGUAGEM
AUDIOVISUAL NO ENSINO ONLINE:
O IMPACTO DAS MIDIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO

Introducao

tualmente a humanidade estd passando por uma

daptagao com a chegada da internet e a era digital, com

isso foi modificado o nosso modo de viver e comunicar. A educacao
¢ um perfeito exemplo desse fendmeno de adaptacio, geracoes que
foram educadas antes do inicio do século XXI estio habituadas a
um modo tradicional de educa¢io, onde um tutor passa os seus
conhecimentos diretamente para o aluno, que os recebe e tenta,
necessitando de uma persisténcia hercilea, fixd-los na sua mente,
seja com a prética de iniimeros exercicios, reescrita de textos, leitura
de livros, etc. Esse método é, na maioria das vezes, eficaz, embora
com os avangos da tecnologia e a mudanga em que estamos inseridos
esse tipo de educagio tradicional, ndo é mais suficiente para suprir as
necessidades dos estudantes atualmente, pois se torna magante para
o aluno revisar o mesmo tema diversas vezes para fixd-lo na mente
sem ter algo compativel para nossa realidade, quase que de uma
forma mondétona, fazendo-o criar involuntariamente uma repulsa
ao tema estudado, enquanto conhecimentos nao relacionados com
escola em si, como musicas, filmes, entre outros, sao facilmente
decorados pelos préprios alunos, pois existe um fator no consumo
dessas formas de conhecimento que sdo mais atrativas e inclusivas
do que método tradicional de ensino. Ao tentar decorar a letra de
musica que interessa ao aluno, esse aprendizado parece se desenrolar
de forma quase organica, natural, pois a musica em questdo faz
parte do dia a dia do aluno, isso mostra que existe uma facilidade
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muito maior de se absorver contetdos jd presentes no cotidiano do
que inserir contetidos no cotidiano para tentar fixd-los na mente e
memoria. Seguindo essa ideia, a educac¢io vem tentando se tornar
cada vez mais mesclada ao cotidiano do aluno, de modo que os
temas abordados sejam tdo presentes na vida do aluno quanto as
formas de entretenimento e sejam igualmente ficeis de absorver para
o mesmo. Isso se deu por meio da inser¢ao de midias antes tidas
como “ndo educativas” no ensino do aluno, como filmes, masicas
ou qualquer midia que tratasse do assunto desejado, favorecendo o
interesse do discente. Com o passar dos anos, a tecnologia avancou
em velocidade exponencial, com o advento da internet, surgiram
novas midias, e com elas, novas possibilidades para uso na educagao,
essas sendo as digitais. As Midias Digitais se diferem das anteriores,
ditas Analdgicas, pela capacidade do espectador de reagir e opinar
sobre a mesma quase que simultaneamente ao consumo, geralmente
por meio da internet, fazendo sua opinido influenciar outros possiveis
consumidores dessa midia, negativamente ou positivamente. As
aplicagdes desse tipo de midia na educag¢io ainda sio uma drea cinza,
aguardando por experimentos e pesquisas, mas ¢ muito promissora,
pois alia as vantagens de fazer parte do cotidiano tanto do aluno
quanto do professor, com a capacidade de aprendizado do docente
e do discente simultaneamente, o que aumenta drasticamente a
qualidade da educagio.

Desenvolvimento

As midias digitais atualmente fazem tanto parte do nosso diaa
dia que chega a ser ficil nomed-las, redes sociais, féruns, ferramentas
de pesquisa, sites que hospedam videos, séries, filmes, etc, entretanto,
para saber como essa ferramenta chegou nesse ponto, para entender
o impacto que ela é capaz de fazer nas nossas vidas, nas vidas de todo
ser humano vivo hoje em dia, ¢ preciso fazer uma retrospectiva sobre
onde, como, porque, para que essa ferramenta surgiu.

As midias tidas como “analdgicas” s3o relativamente eficazes
a medida que conseguem transmitir informacio a uma grande
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quantidade de pessoas, midias como jornais, televisao, ridio, as mais
tradicionais, mas pecam em alguns aspectos, pois sao “unilaterais”,
a informagao s6 pode seguir um fluxo, direto do locutor para o
espectador, sem a capacidade de real interagao entre os dois. Além de
haver complicagdes em atualizagoes de informagao, pois, caso alguma
informagao errénea seja veiculada por um jornal, por exemplo, a Gnica
possibilidade de retratacao seria no préximo dia, ou no decorrer do
horério tornando as informagées menos confidveis, esses dois pontos
sao muito melhores quando estamos falando das midias digitais, pois
elas tem como “veiculo” a internet, que significa rede internacional,
em inglés é uma ferramenta que como o nome j4 indica, se trata de
uma rede que ¢ interliga e hoje em dia, é muito comum encontrar
esse tipo de comunicagio em vdrios lugares do mundo, por meio
dos computadores, celulares, tablets e outros dispositivos a mesma ¢é
considerada um meio de comunicacio extremamente democratico,
que possibilita que o espectador reaja a informacio quase que
imediatamente e, talvez, com 0 mesmo alcance da informacio em si,
podendo o contato do espectador transmitir corregoes, informacoes
extras, opinides proprias, tudo isso quase que instantaneamente.
Essa transformagao nas midias comegou quase que simultaneamente
com o nascimento da internet, no final da década de 70, quando a
rede internacional de computadores ainda estava na sua era arcaica.
O primeiro protétipo de midia digital foi um tipo de rede social, a
Usenet (do inglés, Unix User Network), que tinha como objetivo
servir como um férum com categorias agrupadas por assuntos em
que os usudrios postavam mensagens de texto, nomeadas “artigos”
sobre o respectivo tema do “grupo de noticias”, nome que era dado as
categorias. A Usenet se baseava no sistema ARPANET (que por sua
vez foi um protétipo da internet utilizado na secretaria de defesa dos
EUA a partir do final da década de 60 e foi primariamente utilizada
nas faculdades da Carolina do Norte em Chapel Hill e na Duke
University, cerca de 10 anos antes da internet como conhecemos
hoje vir a existir e, apesar de englobar, no seu inicio, um grupo
pequeno de pessoas, ji possuia as caracteristicas para ser chamada de
midia digital. Essas caracteristicas foram aperfeicoadas pela prépria
Usenet ao se adequar aos protocolos de internet TCP e IP, que sio
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utilizados até hoje e possibilitaram a criagao de novas midias, como
os famosissimos IRC e posteriormente o ICQ. O IRC (Internet relay
chat, bate-papo de retransmissao via internet) foi o predecessor de
todos os “chats” como conhecemos hoje e se tratava de “salas” onde
os usudrios podiam se concentrar e conversar entre si por mensagens
de texto, com um ndmero quase que ilimitado de pessoas acessando
o mesmo grupo simultaneamente, além de que cada usudrio podia
fazer parte de intimeras salas e ter conversas privadas entre usudrios.
O IRC foi criado por Jarkko Oikarinen em agosto de 1988 para
servir como uma Usenet na Universidade de Oulu na Finlandia,
onde ele trabalhava no departamento de ciéncia de processamento
de informagio, mas se tornou um marco no momento em que a
faculdade liberou o c6digo para ser reproduzido em outros ambientes
e vdrios servidores foram criados, hospedando cada vez mais salas e,
consequentemente, mais usudrios e teve uma utilidade fundamental
durante o Golpe de Estado da Uniao Soviética em 1991, pois foi por
ele que muitos se informaram sobre o que estava acontecendo no pais,
devido a politica de censura implantada na época. Apesar da internet
ainda estar nos seus primérdios, ficou ébvio o uso infindo que ela
poderia ter para conectar pessoas geograficamente e socialmente
distantes com uma enorme facilidade. A préxima ferramenta a se
popularizar foi o ICQ, que inicialmente se chamava Mirabilis e foi
desenvolvido por dois jovens em Israel no ano de 1996 e consistia
num principio muito parecido com o IRC, mas tinha como
diferencial a capacidade de compartilhamento de arquivos como
fotos e videos, além de possibilitar chamadas de dudio via internet.
Aliado a uma interface mais amigivel que a do IRC, o Mirabilis
logo chamou a aten¢io de empresas envolvidas na internet e foi
comprado pela AOL, uma das pioneiras da drea, que foi responsdvel
pela populariza¢io do Mirabilis sob o nome de ICQ, que estd ativo
até hoje. Assim nasceu a internet como conhecemos hoje e a partir
desse ponto, vérias empresas desenvolveram seus préprios softwares
de conexido em massa, nio restritos a comunicagao via mensagens,
um 6timo exemplo é o MSN, antes nomeado “The Microsoft
Network”, que surgiu como uma rede exclusiva para os usudrios de
windows 95 com diversos servicos disponibilizados via internet, que
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posteriormente foi liberado para qualquer usudrio e em 1999 deu
origem ao Windows Live Mensenger, responsdvel por boa parte da
comunica¢io via internet dos anos 2000 e com certeza protagonista
na vida social de qualquer jovem que tenha vivido nessa época. A
medida que a internet evoluia, o prazo de vida dessas ferramentas
diminufa, pois tdo ripido quanto surgiam, eram superadas por uma
tecnologia nova, como por exemplo os sites Sixdegrees e Classmates,
que tinham como objetivo reaproximar antigos colegas de escola/
faculdade que haviam perdido contato, mostrando mais uma vez
a capacidade presente nas midias digitais de unir pessoas antes
afastadas e com certeza serviram de protdtipos para as redes sociais
que conhecemos hoje em dia, como facebook, instagram e todas as
outras.

A hipermidia é a fusio de alguns meios de comunica¢io
contendo imagens, dudios, videos, por meio da internet e sistemas
eletronicos, além disso é muito usado nas redes sociais, aplicativos
e websites. Essa tecnologia de informagao possui importincia no
nosso cotidiano, pois é a forma mais usada para a comunicagio,
em decorréncia disso, o nimero de propagandas em redes sociais
como Instagram aumentaram e podem ser mais caras do que em
uma emissora de tv aberta em um hordrio nobre, e como a educacgao
¢ uma prdtica social que visa o desenvolvimento humano e suas
relagdes com o meio, a hipermidia deve ser um agente para facilitar
a constru¢do do aprendizado seja em sala de aula ou fora dela, pois
além de apresentar um impacto positivo na educagao, possibilita
também a inclusio social para pessoas com deficiéncias, ji que
algumas plataformas e sites possuem audiodescrigao e simulagao de
linguas de sinais.

O acesso digital vem crescendo nos ultimos anos, porém
ainda existe uma parcela da populacio global que nao tem acesso
a esse tipo de ferramenta, seja por questoes econdmicas, territoriais
ou culturais, portanto ¢ preciso compreender e colaborar para que
o acesso a era digital seja democratizado. A pandemia de 2020
causada pelo coronavirus intensificou o uso das midias digitais para
o ensino online, fazendo com que esse tipo de midia integrasse
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mais no ambito educacional, pois era o modo mais dinimico
do professor se conectar com o aluno seja pelo meio da prépria
plataforma de ensino que pode ter chats, féruns como em grupos
de aplicativos como WhatsApp e Telegram, ademais essa formagao
de comunidades fazem com que construissem uma aprendizado de
forma critica, holistica, tendo uma colaboracio mutua e ficil acesso
a outros meios de tecnologias como games, quizzes, mapas mentais
e hiperlinks que sao uma referéncia aos dados e websites em que
podemos clicar e ir diretamente para a plataforma ou o site original.
De acordo com IBG (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica)
foi feito uma andlise de dados no ano de 2019, cerca de 11 milhoes
de brasileiros sao analfabetos e com a pandemia no ano de 2020
tivemos uma evasao muito grande na educagao bdsica, fazendo com
que futuramente esse nimero cresga nio apenas de analfabetos,
como também de analfabetos funcionais que sio pessoas que podem
ter o ensino fundamental e médio, mas que sdo incapazes até mesmo
de ler, compreender, interpretar textos e ideias e fazer operagoes
matemdticas um pouco mais complexas. Com a chegada da internet
passou a existir uma nova modalidade de alfabetizagio que nio ¢é
tao presente nas escolas bdsicas, que ¢ alfabetizagio tecnoldgica.
Vale salientar que a linguagem virtual e da nova midia possuem
certas caracteristicas que tem um grau de complexidade contendo
combinacoes de operagdes e cddigos matemdticos com nimeros,
sem falar que o teclado possui vdrias combinagoes, e algumas teclas
que sio nomeadas em inglés, ¢ um dos desafios da sociedade e as
institui¢oes de ensino ¢ a falta de formagio que os docentes tem
sobre as redes sociais, tecnologia de informagao por tanto o professor
deverd se habituar para promover um contetido atualizado e aulas
que intensificam uma construgao do aprendizado no ambiente das
midias sociais. No Brasil o governo tem um programa chamado
Midias na Educagao que tem como finalidade, proporcionar uma
formagao continua para uso pedagdgico dos diferentes tipos de
midias digitais, com o piblico alvo os professores da educagao bdsica.
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Consideracgoes finais

Ressaltando e enfatizando os estudos expostos no trabalho
compreendemos que as midias digitais na educagio vém trazendo
inimeros beneficios, tanto para o aluno, como para o professor e o
mesmo tem um papel importantissimo na sociedade como formador
da construgao do conhecimento, pensamento critico e na criagdo e
evolugao de cidadaos, portanto aos docentes, deverdo se capacitar
pois é uma ferramenta necessdria para engajar e intensificar o processo
do na obtencio do conhecimento e estarem sempre atualizados para
usar as midias sociais, jd que com o passar do tempo as midias sociais
vao se modificando e devido ao avango da tecnologia a educagao
deve andar em conjunto com seus avangos e o ensino que ignora
essas progressoes se tornard uma educacao com empecilhos.

Os conceitos digitais de fato estd presente na nossa cultura
e com a chegada da era digital nos vemos obrigados a nos adaptar
a essa nova realidade para que o indice de analfabetos tecnoldgicos
diminua e alunos e cidadaos consiga usufruir melhor as midias
digitais é necessirio que as escolas de educagdo bésica passem a ter a
alfabetizagio tecnoldgica como parte do ensino, ademais apesar dos
desafios que existe na educagio envolvendo as midias tecnoldgicas,
existem também um mundo cheio de possibilidades e criatividade
em que o docente e discente deverd explorar de forma segura, criando
assim uma construgao de ensino e aprendizado mais interessante,
inclusivo e facil.
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I
Capitulo 11

TEORIAS E PRATICAS DE
APRENDIZAGEM ATIVA: METODOLOGIAS
ATIVAS E SEUS DESAFIOS ENFRENTADOS

PELO DOCENTE

Introducao

A_ histéria da educagdo é marcada por uma série de

udangas e transformacgoes ao longo do tempo, que
refletem a evolugio das sociedades e das demandas por conhecimento
e formacao. Desde a Antiguidade, diferentes culturas desenvolveram
sistemas de ensino que visavam transmitir valores, habilidades e
conhecimentos aos mais jovens, preparando-os para a vida em
sociedade.

No entanto, ao longo dos séculos, a educagao passou por
diversos desafios e mudangas, que exigiram novas abordagens e
estratégias para garantir a formagao adequada das novas geragoes.
A Revolu¢io Industrial, por exemplo, trouxe novas demandas
por qualificacio profissional e mudou a forma como as pessoas se
relacionavam com o trabalho e a produgao.

Ao longo do século XX, a educagio passou por transformagoes
significativas em todo o mundo, com a expansao do acesso a escola,
a criagdo de novas metodologias e abordagens pedagégicas e a
inclusdo de novas disciplinas e habilidades no curriculo. A educagao
se tornou um direito universal e um instrumento fundamental
para o desenvolvimento humano e social. Nos dltimos anos,
novas tecnologias e mudangas no mundo tém exigido ainda mais
adaptacoes e inovagoes na educagio, com a necessidade de formar
cidaddos mais criticos, criativos e adaptdveis as mudangas constantes
da sociedade contemporanea, com isso metodologias e estudos, de
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como melhorar a educagio e entao surgiu as metodologias ativas que
servem para tornar o processo de aprendizagem mais significativo
e transformador, ajudando os alunos a desenvolver habilidades
e competéncias essenciais para a vida pessoal e profissional e esse
tipo de metodologia ¢ um aliado importantissimo para o professor
no processo de ensino aprendizagem, e nessa caminhada, existem
vérios desafios que o professor tende a superar e fazer a experiéncia
de aprender muito mais criativa e tnica.

Tomando como referéncia esses fatos que possibilitaram
que a educagdo atual tende a se aptar de uma forma mais Unica,
este trabalho foi utilizado a metodologia de pesquisa bibliogrifica,
tendo o objetivo expor um pouco do tema e refletir sobre como
essas metodologias sao importantes para o processo de ensino-
aprendizagem, quais desafios que o professor poderd enfrenta e como
enfrentar esse desafio para que o aluno continue se desenvolvendo.

Desenvolvimento

A ideia de colocar o aluno no centro do processo de
aprendizagem nio é nova e vem sendo debatida por educadores hd
muitas décadas. No entanto, o termo “metodologias ativas” surgiu
apenas recentemente, em meados dos anos 90, para descrever um
conjunto de abordagens que colocam o estudante como protagonista
do processo de ensino e aprendizagem. Um dos precursores das
metodologias ativas foi o educador americano John Dewey, que
prop6s uma educagio mais pritica e participativa, em que o aluno
tivesse a oportunidade de explorar o mundo ao seu redor e construir
o seu préprio conhecimento. Na década de 1960, o educador
brasileiro Paulo Freire também defendeu uma educacio libertadora,
em que o aluno fosse visto como sujeito ativo na construgio do seu
proprio conhecimento. Nos anos 80 e 90, surgiram outras correntes
pedagégicas que valorizavam a participagao ativa dos alunos, como
a aprendizagem cooperativa e a resolugio de problemas. Foi nesse
contexto que o termo “metodologias ativas” comegou a ser utilizado
para descrever um conjunto de abordagens que colocavam o aluno
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como protagonista do processo de ensino e aprendizagem. Hoje
em dia, as metodologias ativas tém ganhado cada vez mais espago
na educacio, sobretudo no contexto da chamada “sociedade do
conhecimento”, em que a informagao estd disponivel em abundancia
e o papel da escola é preparar os alunos para lidar com a complexidade,
a incerteza e a diversidade do mundo contemporineo. De acordo
com Aratjo (2011, p.39) “tem agora, também, de dar conta das
demandas e necessidades de uma sociedade democrdtica, inclusiva,
permeada pelas diferencas e pautada no conhecimento inter, multi
e transdisciplinar, com a que vivemos neste inicio de século 21.
Metodologias ativas sio abordagens educacionais que colocam o
aluno no centro do processo de aprendizagem, incentivando a sua
participacao ativa e engajamento em atividades que promovam o
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Em vez de apenas
transmitir informa(;c’)es de forma passiva, o professor passa a ser um
facilitador, estimulando o aluno a explorar o contetdo, discutir
ideias, buscar solucoes para problemas e aplicar o conhecimento
de forma prética. As metodologias ativas podem ser utilizadas em
diversos niveis de ensino e em diferentes disciplinas, e incluem
estratégias como resolugao de problemas, aprendizagem baseada em
projetos, estudos de caso, debates, jogos educativos, entre outras.
Essas abordagens visam desenvolver nao apenas o conhecimento, mas
também habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe,
comunica¢io, pensamento critico e criatividade. O objetivo das
metodologias ativas ¢ proporcionar uma educagio mais significativa
e transformadora, que prepare os alunos para enfrentar os desafios
do mundo contemporaineo e contribuir para a construgio de uma
sociedade mais justa e sustentdvel.

E por meio de atos que se adquire aprendizagem mais
significativa. A aprendizagem ¢ facilitada quando o aluno
participa responsavelmente do seu processo. A aprendizagem
autoiniciada que envolve toda a pessoa do aprendiz — seus
sentimentos tanto quanto sua inteligéncia — é a mais durdvel

e penetrante (Gadotti, 1994, n.p).

Como uma boa aliada ao docente as metologias ativas
tendem a:
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e Estimular a criatividade e a imaginagdo: ao participar
ativamente do processo de aprendizagem, os alunos sao
incentivados a buscar solug¢es criativas e inovadoras para os
problemas propostos.

* Promover a autonomia e o autoconhecimento: as
metodologias ativas incentivam os alunos a assumir a
responsabilidade pelo seu préprio aprendizado, o que
contribui para o desenvolvimento da autonomia e do
autoconhecimento.

* Desenvolver a capacidade de trabalhar em equipe: as
metodologias ativas frequentemente envolvem atividades em
grupo, o que ajuda a desenvolver habilidades de colaboragao
e comunicagio.

* Estimular o pensamento critico: ao participar ativamente
do processo de aprendizagem, os alunos sio desafiados a
questionar, analisar e avaliar informagées de forma critica.

* Preparar os alunos para o mundo do trabalho: as
metodologias ativas enfatizam o desenvolvimento de
habilidades  socioemocionais, = como  comunicacao,
colaboragio e lideranca, que sio cada vez mais valorizadas
pelo mercado de trabalho.

Existem vdrios tipos de metodologias ativas com objetivo
principal envolver os alunos de forma ativa no processo de
aprendizagem uma delas é a sala de aula invertida ou Flipped
Classroom onde os alunos estudam o contetido em casa, por meio de
materiais multimidia, e a sala de aula é usada para discussao, debate
e atividades prdticas. Durante a pandemia causada pelo coronavirus
essa tipo de metologia de ensino foi muito utilizada, pois permite
um ensino em que os alunos acessam o contetido das aulas antes de
participarem das atividades em sala de aula., um exemplo disso foi
que muitas escolas do Brasil adotaram aplicativos como Google Sala
de Aula que tem essa metodologia de ensino que mantém o ensino
em andamento, mesmo que as aulas presenciais estejam suspensas.
Uma das vantagens da Sala de Aula Invertida é que os alunos podem
acessar o conteudo das aulas a qualquer hora e em qualquer lugar,



TecNoEDpucagio: REVOLUGOES INCLUsIVAS NA SALA DE AuLa DIGITaL 111

o que ¢ particularmente importante durante a pandemia, quando
muitos alunos estdo estudando em casa. Além disso, a Sala de Aula
Invertida permite que os alunos trabalhem em seu préprio ritmo
e revejam o conteido das aulas quantas vezes forem necessdrias.
Para implementar a Sala de Aula Invertida durante a pandemia, os
professores podem gravar videos ou disponibilizar materiais diddticos
online para que os alunos possam acessd-los antes das aulas virtuais.
Durante as aulas virtuais, os professores podem se concentrar em
atividades prdticas, discussoes em grupo e responder as duvidas dos
alunos.

Desafios das metodologias ativas

Diante os beneficios das metodologias ativas, existem vdrios
empecilhos em que o docente precisa enfrentar para fornecer
uma ensino-aprendizagem de qualidade e alguns desafios sio a
mudanga de papel do professor, pois as metodologias ativas exige
que os professores assumam um papel mais de facilitador do que
de transmissor de conhecimento, isso pode ser dificil para alguns
professores que estdo acostumados com uma abordagem mais
tradicional de ensino. Ademais a preparacio dos materiais exige
que os professores preparem materiais diddticos e atividades mais
envolventes e criativas e isso pode ser mais demorado do que preparar
uma aula tradicional.

Também um dos desafios que o professor enfrenta e adaptagao
diante dos diferentes estilos de aprendizagem, pois a metodologia
ativa ¢ projetada para atender aos diferentes estilos de aprendizagem
dos alunos, o que significa que os professores precisam adaptar suas
abordagens para atender as necessidades individuais de cada aluno.

O grande potencial de aprendizagem que é desperdicado
em nossas escolas, didria e sistematicamente, em nome de ideias
educacionais obsoletas. [...] E uma tragédia ver, a cada dia, milhares
de alunos sendo convencidos de que sio incapazes e pouco
inteligentes simplesmente porque nio conseguem se adaptar a um
sistema equivocado (Blikstein, 2010, p. 3).
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Além disse o docente de ter uma bos gestao do tempo, ji
que esse tipo de estrutura envolvem mais atividades prdticas e
colaborativas, e isso pode ser dificil gerenciar o tempo de forma
eficaz durante as aulas, portanto os professores precisam garantir que
as atividades sejam planejadas e cronometradas adequadamente. E
por fim as avaliagoes durante esse método sao projetadas para avaliar
o desempenho dos alunos de maneira mais abrangente, incluindo
habilidades sociais ¢ emocionais. Isso pode ser dificil de avaliar e
requer uma abordagem mais holistica para avaliacio.

O perfil do docente

Para aplicar a metodologia ativa da Sala de Aula Invertida, o
docente precisa ter algumas caracteristicas e habilidades especificas,
tais como:

* Flexibilidade: O professor precisa ser flexivel e adaptivel
para ajustar seu papel na sala de aula e trabalhar com a
dinAmica dos alunos.

* Criatividade: E importante que o professor tenha
criatividade para criar materiais diddticos interessantes,
envolventes e estimulantes.

* Conhecimento do conteddo: O professor deve ter um
conhecimento sélido do contetido que serd ensinado, a fim
de orientar os alunos em suas pesquisas e discussoes.

* Habilidade em tecnologia: Como a Sala de Aula Invertida
depende muito do uso de tecnologia, ¢ importante que o
professor tenha habilidades em tecnologia e saiba usar as
ferramentas digitais necessdrias para apoiar o processo de
aprendizagem.

* Boa comunicagdo: O professor precisa ter uma boa
comunicacio e saber se comunicar de forma clara e eficaz,
tanto para explicar o conteido quanto para facilitar a
discussio e a colaboragio dos alunos.

* Habilidade em lideranga: O professor precisa ter habilidades
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de lideranca para orientar os alunos durante o processo de
aprendizagem e incentivé-los a participar ativamente das
atividades.

* Paciéncia e tolerancia: Como a metodologia ativa depende
muito da colaboragao e do trabalho em equipe, ¢ importante
que o professor tenha paciéncia e tolerincia para lidar com
diferentes personalidades e estilos de aprendizagem dos
alunos.

Essas sdo algumas das caracteristicas e habilidades que os
docentes precisam ter para aplicar a metodologia ativa da Sala de Aula
Invertida com sucesso. E importante ressaltar que essas habilidades
podem ser desenvolvidas com a prdtica e a formagio adequada.

Consideracoes finais

Ressaltando e enfatizando os estudos expostos no trabalho,
ficou evidente que a metodologia ativa ¢ uma grande aliada nas
necessidades educacionais da atualidade, pois tem estruturas e
metodologias que nio sé beneficiam aos alunos, como também ao
professores. Embora as metodologias ativas possam apresentar alguns
desafios para os docentes, tais como a mudanga de papel do professor
e a adaptagio aos diferentes estilos de aprendizagem dos alunos, o
potencial de melhoria na qualidade do ensino e nos resultados de
aprendizagem dos alunos ¢ significativo. E mbora as metodologias
ativas oferecam muitos beneficios, os docentes precisam enfrentar
alguns desafios para implementi-las com sucesso, é importante que
os professores recebam o suporte e a formagao adequados para lidar
com esses desafios e garantir que os alunos possam se beneficiar
das metodologias ativas de ensino. Portanto, é importante que as
institui¢oes de ensino e os professores estejam abertos a adotar essas
metodologias e a investir em sua capacitacio e formagio, a fim de
promover uma educagio mais dinAmica, engajadora e eficaz.

Pode-se concluir que os objetivos do estudo de apresentar
o tema de metodologias ativas e apresenta uma visio abrangente
sobre os obstdculos que os educadores podem encontrar durante
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a aplicacao dessas estratégias em suas aulas. No entanto, o artigo
também apresentou o perfil do docente para superar esses
desafios, como a capacitagio dos professores, a busca por recursos
tecnolégicos inovadores e a colaboracio entre professores e alunos
para desenvolver estratégias de ensino que sejam mais eficazes. Além
disso, ¢é importante destacar que a implementagao das metodologias
ativas nao deve ser vista como uma mudanca radical, mas como um
processo gradual de adaptagdo e aprimoramento do ensino.
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