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I
APRESENTACAO

Ecom grande entusiasmo que apresentamos este livro, uma
coletinea de capitulos que exploram os avangos e as perspectivas
das inovagoes tecnoldgicas na educacao a distdncia. Cada capitulo oferece
uma contribui¢io Unica e valiosa para o entendimento e a pritica da
Educagao a Distancia (EAD) na era digital.

No primeiro capitulo, "O Papel da Inteligéncia Artificial (IA) na
Educacio a Distancia: Avangos e Perspectivas”, os autores nos levam a uma
jornada pelo mundo da IA, destacando seu impacto na transformacio do
cendrio educacional e as perspectivas futuras que essa tecnologia promete.

Em seguida, no capitulo dois, "Web Curriculo e Curriculos da
Educagao a Distdncia", somos apresentados ao conceito de Web Curriculo e
seu papel na construgao de curriculos eficazes para a EAD, oferecendo uma
visao abrangente sobre como utilizar a web como ferramenta educacional.

Os jogos pedagdgicos, tema do terceiro capitulo, ganham destaque
como uma estratégia lddica e eficaz para o ensino a distdncia. Os autores
exploram diversas abordagens e técnicas para integrar jogos no processo
educacional, tornando a aprendizagem mais envolvente e dinAmica.

O design instrucional, foco do quarto capitulo, é essencial para o
sucesso dos cursos online. Aqui, os autores discutem técnicas e metodologias
eficazes para o design de cursos online, garantindo uma experiéncia de
aprendizagem de qualidade.

No capitulo cinco, "Tecnologias Integradas a Sala de Aula:
Cultura Digital e a Educag¢io do Século XXI", sao apresentadas as diversas
tecnologias disponiveis e como elas podem ser integradas de forma eficaz
ao ambiente de aprendizagem, preparando os alunos para os desafios do

século XXI.

O uso do portfélio na educacio a distincia é explorado no
sexto capitulo, onde os autores destacam suas caracteristicas e desafios,
fornecendo orientagoes priticas para sua implementagio eficaz.

A metodologia de ensino e avaliacio é abordada de forma detalhada
no sétimo capitulo, onde sio discutidas diferentes estratégias e técnicas
para avaliar o aprendizado dos alunos de maneira justa e eficiente.

No capitulo oito, "As Plataformas de E-Learning: Moodle", os
autores oferecem uma andlise aprofundada sobre uma das plataformas mais
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populares de E-Learning, destacando suas funcionalidades e beneficios
para institui¢oes educacionais.

O nono capitulo, "Estratégias e Desafios no Design Instrucional:
Um Olhar Contemporaneo”, explora as dltimas tendéncias e desafios
enfrentados pelos designers instrucionais na era digital, oferecendo insights
valiosos para profissionais da drea.

A revolugio do Kahoot! no ensino de matemdtica é o foco do
décimo capitulo, onde os autores demonstram como essa ferramenta pode
tornar o aprendizado de matemdtica mais divertido e eficaz.

No décimo primeiro capitulo, "A Importincia de Recursos
Multimidia na Educagio", sao exploradas as vantagens e desafios do uso de
recursos multimidia na sala de aula, destacando a importincia do respeito
aos direitos autorais e o uso responsdvel desses recursos.

Finalmente, no capitulo doze, "A Inclusao das Novas Tecnologias
da Informagio e Comunicagao no Ensino Brasileiro", os autores analisam o
impacto das novas tecnologias no ensino brasileiro, destacando os desafios
e oportunidades para uma educa¢io mais inclusiva e acessivel.

Por fim, este livro oferece uma visao abrangente e atualizada sobre
as inovagoes tecnoldgicas na educagio a distancia, apresentando conceitos,
técnicas e prdticas essenciais para educadores, pesquisadores e profissionais
da drea. Esperamos que esta obra inspire e motive novas reflexoes e
contribui¢des para o avango da educacio a distincia no Brasil e no mundo.

Allysson Barbosa Fernandes
Rodi Narciso
(Organizadores)



Capitulo 1

O PAPEL DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)
NA EDUCACAO A DISTANCIA: AVANCOS E
PERSPECTIVAS

Ricardo Furtado de Oliveira'

Ana Walquiria Souza da Silva?

Muarcia Alves Medeiros Vilela®

Priscilla Eustdquio de Oliveira Ribeiro*

Sonia Aradjo dos Santos’

Introducao

Ainteligéncia Artificial (IA) vem se tornar possivel com o
parecimento dos computadores modernos, logo depois da
segunda guerra mundial (TEXEIRA, 2019). Com o passar dos tempos a IA
foi se aperfeicoando e atualmente ela estd modificando a relagio do homem
com a tecnologia, sendo a ferramenta mais importante da transformacao
digital, exemplo dessa inteligéncia sao: robética avangada, manipulacio
genética, intermete das coisas/IOT, impressio 3D, plataformas digitais
entre outros que estao modificando o relacionamento social educacional e

de trabalho do homem. (KAUFMAN, 2018).

Dessa forma, com a rdpida evolugao da computagio em software
e hardware a educagio tem sido beneficiada com essas novas tecnologias,
principalmente da IA. A inteligéncia artificial tem se tornado a base da
Educagao EAD, drea da educagio influenciada pela inddstria 4.0. Assim,

1 Doutorando em Ciéncias da Educacio pela Facultad Interamericana de Ciencias Sociales.
E-mail: ricardopsicologo@live.com

2 Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University. E-mail:
souwalquiriasouza@gmail.com

3 Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University. E-mail:
marcinhaitaba@gmail.com

4 Mestranda em Ciéncias da Educacio pela Christian Business School. E-mail: pris_ka3@
hotmail.com

5 Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University. E-mail:
soniaaraujosantos.sas@gmail.com
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a IA possibilita que os computadores desenvolvam atividades semelhantes
ao comportamento do homem, exemplos sdo: as tomadas de decisao,
interferéncia e analise (DUAN et al., 2019).

Porém, a IA nao deve ser superestimada, pois existem fendmenos
que s6 o ser humano ¢é capaz de fazer, principalmente em atividades que
exige criatividade, pois s6 0 homem tem essa habilidade (CARMONA;
FURTADO; CORTE, 2021).

Diante disso, o presente trabalho tem o objetivo geral apresentar uma
pesquisa bibliografica sobre a Inteligéncia Artificial nos cursos do ensino
superior. Objetivos especificos, refletir sobre vantagens e desvantagens da
IA; discutir os desafios dessa nova aprendizagem para alunos e professores
e estudar quais ferramentas seria possivel pra tornar a aprendizagem com
a IA eficiente.

Contextualizacido de Inteligéncia Artificial

A inteligéncia artificial é um projeto que envolve vérios cientistas
pelo mundo todo, que trabalham desenvolvendo maquinas pensantes.
Esses cientistas atuam em diversas 4dreas do conhecimento humano como:
psicologia, filosofia, linguistica, ciéncia da computagio entre outros.
Eles reinem a mesma ideia de que é possivel desenvolver maquinas ou
computadores que realizam tarefas humanas e assim, vio estudando
e construindo cada vez mais maquinas sofisticadas com habilidades
semelhantes s do homem (TEXEIRA, 2019).

Para esses cientistas da computagio e da IA a mente do homem
tem um funcionamento semelhante 2 de um computador, sendo assim,
estudar os programas computacionais ¢ a solu¢ao para a compreensao de
fendmenos relacionadas as atividades mentais humanas. Com isso, esses
estudiosos podem desenvolver sistemas tecnolégicos com a capacidade
de raciocinar, de identificar objetos e lugares e também de imitar nossa
linguagem, voz e até movimentos.

Dessa forma, a IA é um campo do conhecimento relacionada a
inteligéncia, a linguagem, a aprendizagem, ao raciocinio e a resolu¢io
de problemas (KAUFMAN, 2018). Distintamente da psicologia ou
da filosofia, a IA, procura entender e definir a respeito das acoes e o
funcionamento de aparelhos inteligentes tentando se assemelhar com as
atividades humanas, realizando esforgos cientificos para cada vez mais se
parecer com as agdes humanas, com a finalidade de resolver problemas
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com objetivos definidos (COSTA; JUNIOR; FILHO, 2019).

IA na educagdo EAD Vantagens e Desvantagens

A educagio a DistAncia EAD nao ¢ uma pratica tdo recente,
no entanto ela comecou a se expandir e a se aperfeicoar na atualidade
principalmente com a contribui¢do das tecnologias digitais. Os meios
tecnolégicos oferecem diversos beneficios para a educagio nos dias de
hoje que proporcionam aos docentes e alunos diversas metodologias de

aprendizagem (SPINARD; BOTH, 2018).

Com o avanco tecnoldgico além da educagao ter sido beneficiada
outras dreas como a econdmica, culturais, politicas e sociais também
conquistaram grandes avangos. De acordo com literatura, essa revolu¢ao
da produgio tecnolédgica e cientifica tem vantagens e desvantagens.

(VASCONCELO; PASSONE, 2020).

Uma das vantagens das tecnologias atuais é a permissao que ela
oferece aos alunos de realizar estudos online em qualquer espago sem a
necessidade do estudante estar em sala de aula. Em relagio a Inteligéncia
Artificial inicialmente sua atuagdo era voltada para desenvolver questoes
problemas aos estudantes, guardar suas repostas e analisar seu desempenho
compreendendo as necessidades dos aprendentes (COSTA; FILHO;
JUNIOR, 2019).

Diante disso, a IA, pode contribuir no aprendizado dos alunos
auxiliando-os a expandir as alternativas de interagio com os fenémenos
de aprendizagem, sendo que a IA se trata de método de estudos hibrido

(COSTA; FILHO; JUNIOR, 2019).

Dessa forma a educacio a distAncia é uma das modalidades de
educagio que tem se expandido tanto no Brasil como em outros paises.
Assim, a EaD vem usando como apoio as tecnologias e a internet,
principalmente a IA e a Computagao Cognitiva (CG), os quais tem sido
eficiente no processo de aprendizagem dos alunos da educagao a distincia

(BARROS; GUERREIROS, 2018).

Com isso, ¢ interessante destacar que a IA agrega diversas dreas de
atuacio, uma delas é a Realidade Virtual, conceituada como uma maneira
avangada de interagio, em que o usudrio, aluno pode ter a sensagio de
estar dentro de um ambiente tridimensional (BARROS; GUERREIROS,
2018).
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Contudo a EaD vem produzindo mudangas significativas no campo
educacional no Brasil e no mundo. A educagio a distincia jd existia antes
das tecnologias e da inteligéncia artificial, na forma de correspondéncias.
Porém, com o surgimento das tecnologias e da IA esse processo de
aprendizagem se ampliou e criou diversas oportunidades de ensino a
distancia, facilitando aos docentes o ensino e aos alunos o aprendizado

(LIMA, 2020).

Além disso, ¢ importante mencionar que a Inteligéncia Artificial
também tem suas desvantagens, um desses pontos negativos pode acontecer
porque esse tipo de tecnologia nio consegue fazer tudo sozinho, precisa
ser manipulado, programado para tais métodos educacionais, e quando os
sistemas tecnoldgicos apresentam uma pequena falha, pode colocar todo o
projeto a perder gerando resultados inadequados (VOOMP, 2023).

Mas as vantagens sempre vém superando as desvantagens. Alguns
pontos positivos de se utilizar a IA nos cursos superiores a distancia sao:
realizagao de pesquisas; monitoramento do bem estar, detecgao de plagio,
servicos de biblioteca, melhoramento da performance dos sistemas em
EAD, permite a compreender melhor o interesse dos discentes, consegue
identificar os dissentes que necessitam de ajuda académica, colabora com
os docentes no planejamento dos testes e provas, permite a utilizagao de
chatbots (atendimento online automatizado) para fazer matriculas e outros
servicos dentre vdrios outros apoios que sdo disponibilizado com a IA

(VOOMP, 2023).

Diante disso, segue um exemplo pratico de aplicacao da inteligéncia
artificial: conhecido como o Prova Ficil ¢ uma plataforma da STarline
Tecnologia. Essa plataforma permite aos docentes planejarem, aplicarem e
realizar as corregoes das provas online.

Consideracgoes finais

A inteligéncia artificial tem se tornado uma das ferramentas mais
utilizadas na educagio EaD, pois ela tem facilitado a aprendizagem dos
alunos e o ensino por parte dos professores. No entanto é preciso ter
cuidado de nio confiar totalmente na mdquina, pois ela pode apresentar
falhas justamente por ser uma mdquina e inverter todo um projeto, o que
pode prejudicar o aprendizado naquele momento.

Por outro lado, a IA, oferece diversas vantagens como vimos na
pesquisa bibliogréfica, o que na maioria das vezes supera as desvantagens
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e oferecem diversas oportunidades de aprendizagem e ensino aos alunos e
professores.
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Capitulo 2

WEB CURRICULO E CURRICULOS DA
EDUCACAO A DISTANCIA

Evany Pereira Viana'
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Introducao

Veremos aqui que as novas tecnologias estdo fazendo as
transformagoes em nossa educacio, nossa educagio sempre sendo moldada
por paises e culturas diferentes, nossa educagio sempre sofrendo muitas
mudangas por paises alheios.

Século XXI, o século que a tecnologias de alta performance esta
em alta e mudanca a todo o momento. Hoje para fazemos um trabalho ou
pesquisa nao precisamos de muito, somente com alguns cliques recebemos
uma enxurrada de informagao, nos mostrando tudo que hd no mundo
com a informagio que eu quero saber. No mundo que nio precisamos
nos encher de pilhas de livros para saber um determinado assunto ou ate
mesmo um trabalho de escola, em um mundo que nio precisamos perde
tempo em ir para fila do banco e esperar alguns minutos ou ate mesmo
horas, em um mundo onde nio precisamos mais de escrever uma carta
para alguém do outro lado do mundo. No mundo onde tudo esta na palma
da sua mao. Hoje os jornais estao digitais, os livros estao digitais, as escolas
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estao também digitais. Podemos fazer nossos hordrios agora para estudar
em uma educagio EAD, nosso Web curriculo nos permitir isso. Aonde
iremos parar com tanta tecnologia ou serd que vamos parar. Informagio na
palma de nossa mao. Temos carro que andar sem motorista, temos GPS
que nos indica aonde estamos sem ter que ficar preocupados no meio da
viajem para olhar um mapa de papel.

Seguimos rumo hd um futuro brilhante com as tecnologias e as
escolas e seus curriculos estao sendo moldados para isso. Hoje temos
escolas e faculdades que praticam o ensino EAD e nos proporciona uma
educacio totalmente digital. Ambientes virtuais onde podemos conversar
com os colegas e nossos professores sem sair do conforto de nossa casa. Os
curriculos sendo trabalhados para que isso funcione da melhor maneira
dentro e fora da escola. Assim o aluno de qualquer lugar do mundo nio
fique sem estudar. Nao precisamos mais mandar um professor para o
interior de algum lugar remoto é somente proporcionar aquela crianca um
ambiente virtual que ele ird conseguir receber uma educagao de qualidade
o tempo todo. A tecnologia esta aqui para nos ajudar e proporcionar um
ambiente de aprendizagem cada dia melhor.

Web curriculo

Estamos no século XXI e ai o que fazer com as novas tecnologias
que ndo para de aparecer em nossa vida e também na vida educacional
dos estudantes e professores. Seguimos até aqui percorrendo um caminho
drduo em salas de aula, onde o conhecimento somente era passado em
livro e cadernos e do professor para o aluno. Isso vem caminhando ao
longo da linhagem de todo o mundo pedagdgico e por todas as escolas.

Entao o que é curriculo ou o que é o curriculo escolar? O curriculo
escolar é a base da prética pedagdgica, que envolve os contetidos que serdo
estudados, as atividades realizadas e as competéncias a serem desenvolvidas,
com o objetivo da formacao plena dos estudantes.

Bom entao vimos que o curriculo é a base da pratica pedagdgica.
Vivemos em constantes mudangas e ¢ claro a educagio nao poderia ser
deixada de lado, com isso a nossa pedagogia passou por grande mudanca
e o nosso curriculo também vem sendo moldado a muito tempo. Hoje
estamos passando por um novo modelo de educagio, onde a crianga passa
a ser um aluno criativo e nao o aluno que é somente um recipiente que
¢ colocado conhecimento. Gragas as novas tecnologias hoje temos vdrias
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formas de utilizar a pratica pedagégica.

O nosso curriculo sempre foi influenciado desde a época do seu
descobrindo até os dias atuais, no come¢o tudo surgiu com os jesuitas
e depois o marques de pombal e assim foi sendo alterado ao decorrer
do tempo, antes das guerras mundiais e até mesmo depois das guerras
mundiais. Sofremos aculturagio a muito tempo. Temos pequenas cidades
marcadas pela cultura alemi, onde os habitantes mais antigos falam até
3 linguas, temos cidades aculturadas pela Itdlia, cidades aculturadas pela
china, chapao entre outras, somos povos aculturados de todas as maneiras,
e o nosso curriculo nao foi diferente, sempre sofrendo alteracoes dos
grandes paises e com grande influéncia dos estados unidos.

No século XX comecgou a discussio sobre curriculo onde trés
pessoas foram muito importantes John Dewey, Franklin John Bobbitt e
Ralph Tyler. Com eles o nosso curriculo ganhou mais for¢a e ganhou mais
debates onde também comegou a surgir a educagio em massa que antes era
somente para as elites, o curriculo assim veio sendo moldado e discutido
entre vérias etapas da nossa histéria, o curriculo nao é somente um assunto,
o curriculo com ele traz toda uma histéria que engloba vérias épocas e
vérias culturas sendo moldado para sua melhor aplica¢io dentro da escola,
dentro do setor administrativo, pedagdgico e dentro da sala de aula, sendo
o aluno o principal objetivo. O curriculo serve para preparar o estudante
para vida e sua sociedade em gestdo e organizagio do conhecimento escolar.

Com as novas tecnologias surgindo a todo o0 momento os alunos e
professores se depararam com um grande buraco encontrado na educagao/
tecnologia. Alunos cada dia mais atualizados e professores cada dia mais
desatualizados, mas aplicar as novas tecnologias em sala de aula sendo
que os préprios professores tém a sua dificuldade e também tem a sua
comodidade no ensino tradicional. O que podemos fazer para implantar
essas tecnologias dentro da escola, dentro da matéria a ser aplicada e dentro
da cabeca do professor. Entao as TICs ¢ o grande vilao? o professor tem
que entender que o mundo estd cada dia mais atualizado e comunicativo
de forma muito rdpida. O professor tem que olhar e enxergar que as novas
tecnologias vieram para ajudar e colaboracio com a nova geragao, por que
antes a chamada era feita e marcada no papel, hoje a chamada de presenca
escolar ¢ feita direto em um servidor, onde o risco de perda de informacio
¢ praticamente zero. A cada dia que passar vamos implementando a TICs
em sala de aula. Hoje podemos colocar atividade direto no Google sala de
aula, onde o aluno que fica 24 horas no celular pode fazer os exercicios
direto em seu aparelho sem ter que ficar carregando papel, canela, ldpis
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e borracha. Hoje o aluno tem acesso a informagio 24 horas e a0 mesmo
tempo que o professor pode fazer uma pergunta ao aluno que ele nao
saiba, 0 mesmo pode simplesmente pegar o celular e fazer uma pesquisa.
Hoje podemos aplicar trabalho dentro da escola, onde o aluno tem acesso
a internet e nao precisar de ir em uma biblioteca ou até mesmo procurar
em livros antigos para alguma informagio. Com apenas alguns cliques
que o estudante faz com seu smartphone ele consegue uma enxurrada de
informacdo. A web curriculo estd aqui para isso, para que possamos como
professores aprimorar nossos conhecimentos e fazer com que os alunos
consigam uma aprendizagem melhor com a tecnologia.

Portanto podemos enxergar que o web curriculo estd aqui para nos
direcionar e fazer com que as tecnologias sejam aprimoradas e entendida,
aplicar de maneira com que os estudantes consiga se orientar de maneira
correta com as novas tecnologias. Assim com essa dire¢ao podemos fazer
com o que aluno possa usar as ferramentas adequadas para uma melhor
aprendizagem no meio das TICs.

Curriculos na Educacio a Distancia (EAD)

Educagio a distancia e a modalidade de educagao que os discentes
e os docentes ficam separados fisicamente e temporalmente e por isso se
faz o uso de tecnologias como smartphones, tablets ou computadores para
acessar as matérias e aulas. Essa modalidade de ensino pode ser ofertada no
fundamental I, fundamental I, ensino médio, ensino técnico e também no
ensino superior, e também essa modalidade e regulada por uma fiscalizacao
especifica.

Esse tipo de modalidade de ensino ji era ofertado no brasil ¢ no
mundo, mas ganhou grande for¢a na pandemia da COVID-19. Assim
se iniciou uma grande forga tarefa para ser aplicar esse tipo de ensino no
brasil, a pandemia nos trouxe grandes problemas, mas com ela a educacio
EAD e suas tecnologias teve que ser aplicada no meio educacional com
urgéncia para atender todos os alunos da grande rede de ensino no Brasil.
Escola que antes nao tinham nenhum suporte para isso teve que se molda
rapidamente, por que o tempo estava passando e os alunos estavam
ficando sem estudar, assim as escolas, os professores, as pedagogias e como
coordenadores e diretores, estados e o ministério da educacgao teve esse

grande desafio.

As TICs veio com tudo, com todo esse embarago, os professores
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teve esse desafio a ser superado, antes docentes que nio sabia como fazer
uma video aula ou ate mesmo formatar algum tipo de video e algum tinha
dificuldade de ate usa sua cAmera do préprio celular, mas teve que superar
essa barreira encontrada, os alunos precisava de receber os contetido dentro
de casa e a educagio EAD veio com tudo e suas tecnologias também.
Antes uma prova que era aplicada em papel e tinta, agora estava sendo
executada direto de uma tela de celular, computador entre outras, antes
uma chamada feita dentro de sala de aula que era feita juntos ao alunos
no local fisico estava sendo realizada através dos acessos das aulas, agora os
aluno estava sendo a comodidade de realizar a aula em sua casa, sem ter
que se locomover ate uma escola. Agora a aula que antes era apresentada
somente uma vez, poderia ser gravada e ser revista varias vezes ao dia ou ate
mesmo aquele aluno que perdeu a aula poderia fazer o acesso da mesma
aula que foi ofertada pela manha, poderia acessar a sua aula perdida a
noite. A educagao EAD teve um salto e as tecnologias foi de sua extrema
importincia. O que poderia fazer sem as tecnologias nesse momento de
pandemia ? Foi maravilhoso para todos os alunos, professores e para a rede
de ensino do brasil.

Os ambientes de ensino a distincia o AVAs, foi maravilhoso nesse
processo, por que nessa plataforma é aonde tudo funciona, os acessos dos
alunos, os bate papos do alunos e professores, as provas, os trabalhos a

notas. Tudo gira em torno do AVAs.

Entdo podemos ver como a educagio EAD e suas tecnologias
foi importante nesse processo de ensino e aprendizagem, a evolugao das
tecnologias vem se aprimorando a cada dia mais e com isso a educagio e
seus curriculos vao sendo aprimorados também. Quando olhamos para
trds nunca que iriamos enxergar esse novo modelo de ensino. Hoje estamos
preparados para uma nova educagio e para novos curriculos de educagio.

Consideracdes finais

Entdo aqui enxergamos o quanto foi a importincia das tecnologias
no meio da educa¢io, podemos ver um novo método de como ensinar e
também de como aprender, por que nao é somente os alunos que estd na
fase de aprendizagem, mas também o professor. As tecnologias que hoje
estamos usando para tudo e a qualquer hora do dia, estd sendo moldada a
cada dia mais para o uso dentro e fora da sala de aula, hoje podemos dar
aulas a longas distdncias para todos do mundo, com apenas um celular



26 TecNoLoGIA E INCcLUsAO EDUCACIONAL

conectado a internet e também aprendemos qualquer coisa através de
um smartphone e computador ou qualquer aparelho tecnolégico ligado
a internet. Assim podemos observar que as novas tecnologias e a web
curriculo estd nos ajudando a cada dia mais no mundo da educacio.
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Introducao

abemos que hoje, uma geracio de estudantes digitais tem

diferentes métodos de aprendizado de acordo com suas
necessidades e apresentam maneiras diferentes de se comunicar com
colegas. Considerando que esses estudantes nao tém adaptabilidade ao
ambiente de ensino tradicional, eles precisam usar jogos na educagao. Nao
se pode ignorar o fato de que os alunos pensam que a sala de aula atual
¢ chata. Atualmente, nossos alunos nio devem ter mais de 15 minutos
para ouvir o conteddo tedrico, porque pensam que as informagoes que
encontram em seus telefones celulares sio muito mais interessantes, como
musicas, colegas, jogos de futebol, cartas ou até cartdes de certos objetos
e jogos de caca. Portanto, é necessdrio tentar tornar o ambiente escolar
mais interessante, mais agraddvel, enquanto estudamos em sala de aula,
uma série de métodos inovadores chegou. Observando criangas, jovens e
adultos em frente aos videogames, obviamente, quase “dependiam” da tela
do jogo, para que possam desfrutar dessa obsessao fornecida pelo jogo, ou
também pode ser fornecida na sala de aula. (Munhoz, 2019).
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Também vale a pena enfatizar que, ao usar jogos digitais, ele pode
estimular vérias habilidades, como persisténcia, aventura de aprendizado,
colaboragao e resolugao de problemas. Nesse processo o aluno passa por uma
educacio socioemocional, pois antigamente ele era quieto, passivo e agora
precisard aprender novas habilidades para conseguir resolver conflitos e
interagir com essa nova realidade. No entanto, devido a esse novo ponto de
vista, os cursos escolares sao considerados, para que as pessoas nao precisem
mais escapar dessa realidade e incentivar os professores a se desenvolver no
processo de usar o nivel de formagio permanente e continua (aprendizado
ao longo da vida) de Jogos educacionais.

Jogos Pedagogicos caracteristicas, necessidades e beneficios

Como podemos ver, os jogos pedagdgicos usados no ambiente
educacional aprendem de uma maneira interessante e agraddvel, mas
vale a pena notar que eles devem ser usados como materiais de suporte,
fortalecendo assim o contetdo que foi capturado antes precisa ser repassado
aos alunos e estimular sua participagdo, e o professor experimentard a
diversao dos resultados. Vale a pena notar que o professor precisa realizar
a alfabetizacio técnica, porque muitas pessoas nio sabem como usam a
estratégia do jogo na pratica. Os jogos usados para o aprendizado nao podem
ser apenas muito interessantes. Entao, o que eles precisam para produzir
efeitos? E necessdrio desenvolver habilidades emocionais, que podem ser
usadas como uma motivagio para os alunos dominarem o conhecimento
necessdrio para uma certa fungio em certas 4reas de conhecimento.

Deve -se notar também que esse jogo pode realmente inseri-lo
em um laboratdrio que precisamos nos preparar para esse feito. Exclusio
social digital ainda e dispositivos limitados para muitos estudantes que
nao podem acessar jogos on-line fora da escola, mas nio devem esquecer
que muitos professores ainda nio tém um amplo conhecimento em midia
digital e tecnologia educacional. Devido 2 falta de cursos de treinamento,
muitos deles as vezes ndo consideram essa possibilidade. Como beneficio
do uso de jogos educacionais, podemos ver que os alunos estao ganhando
conhecimento e o progresso dos alunos em suas salas de aula em tempo
real. Em vista da motivagio da inser¢io do jogo e dos fatos e processos
de aprendizagem de ensino. (Munhoz, 2019), mas os jogos pedagdgicos
devem ser usados como materiais de suporte e apreensdo anterior, caso
contrdrio, eles podem deixar os aprendizes sem entender o que acabaram
de aprender.
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Desafios enfrentados pelos docentes para inserir as metodologias ati-
vas em sala de aula

A educagio nos dias de hoje é centrada no professor como
protagonista que expde o tempo inteiro que detém todo conhecimento
essa ¢ uma educagao livresca onde o professor tenta colocar na mente dos
alunos as informacoes que ele detém e os alunos recebem essas informagoes
passivamente o foco estd somente no professor e no seu ensinamento.
As metodologias ativas vém para romper com esse modelo para que o
foco esteja na aprendizagem onde os alunos estejam num processo de
interacio entre pessoas e equipes, em colaboragao, resolugio de problemas,
participativos do processo, como protagonistas responsaveis pelo processo
de sua aprendizagem e principalmente envolvidos o que nao acontece
numa sala de aula tradicional. O desafio estd em mudar o foco do professor
para o aluno ativo, onde o aluno que vai organizar o seu processo de
aprendizagem e o professor usando vdrias estratégias e formas passa a ser o
facilitador desse processo.

Perfil que o docente precisa ter para aplicar as metodologias ativas
em sala de aula

Para trabalhar as metodologias ativas nio ¢é necessdrio uso de
tecnologia em sala de aula. O professor precisa ter clareza dos objetivos
que pretende alcangar com os contetidos que serdo trabalhados conforme
o planejamento escolar e utilizando de estratégias variadas, escolher o tipo
de metodologia ativa que possibilitard desenvolver determinada atividade.
Deve -se notar que aleitura ea permanente digital dos estudantes (imigrantes
digitais) tém certa falta de vontade; portanto, também devemos superar
essa disposi¢ao e escolher uma estratégia com a qual todos estao satisfeitos.
Tanto quanto possivel.

Conclusao

Aprendemos que os jogos pedagdgicos educacionais sio mais
interessantes e agraddveis para o aprendizado dos alunos, porque isso
geralmente tem muito a ver com estudantes digitais nesta geragao do século
XXI, mas nio devemos esquecer que eles devem ser usados como materiais
de suporte que fortaleceu a apreensio anterior, caso contrrio, eles podem
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deixar os aprendizes sem entender o que acabaram de aprender.

O jogo precisa ser inspirador e causar uma controvérsia interessante,
o que fard com que muito conhecimento seja adquirido, o que é muito
importante. Esta ferramenta deve ser inspiradora, causar disputas
interessantes e pode desenvolver, portanto, um processo de aquisi¢ao de
conhecimento correto e deve estar conectado ao conteddo que precisa ser
repassado aos alunos, e alunos e professores estardo envolvidos, e juntos
experimentarao a diversao dos resultados.
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Introducao

Design Instrucional eficaz é essencial para a ensino a distincia

em pedagogia. Para garantir um resultado positivo, é necessrio
alinhar os contetdos e atividades e organizar de maneira clara e intuitiva
utilizando materiais interativos e multimidias. A utilizagao de ferramentas
do Design Instrucional eficaz pode garantir que os materiais e atividades
estejam alinhados a aprendizagem e sejam apresentados de maneira
acessivel. A educagao a distdncia tem visto um aumento significativo
em popularidade nos Gltimos anos devido as inovagdes tecnoldgicas e a
necessidade de uma educacio mais flexivel e acessivel. No entanto, o desafio
principal da educagao a distincia é a interacao direta entre o professor e os
estudantes.

O Design Instrucional eficaz para educacio, quando implementado
corretamente, pode trazer experiéncia de aprendizagem expressiva para os
estudantes. Os alunos se sentem mais engajados, mais motivados e mais
aptos a absorver e aplicar o conhecimento que eles estao aprendendo.
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A educagao a distdncia combinada com o Design Instrucional, que os
estudantes se desenvolvam de forma independente.

O presente trabalho tem como objetivo principal compreender
o Design Instrucional eficaz para educagao a distAncia em pedagogia. O
Design Instrucional eficaz em educagio deve induzir as necessidades e
preferéncias dos alunos, bem como as melhores praticas pedagégicas
individuais. O estudo justifica-se em identificar o contexto do Design
Instrucional para a educacio a distincia. Com isso, o Design Instrucional
eficaz para a educagao a distAncia em pedagogia, deve ser centrado no aluno,
promovendo experiéncias de aprendizagem significativas e considerando
as particularidades do ensino virtual. O estudo tem como metodologia a
pesquisa bibliografica. A pesquisa em questao foi embasada na pesquisa
bibliografica que aborda o Design Instrucional na educagio a distancia.

Logo, o Design Instrucional eficaz em educagio deve também
considerar a acessibilidade, garantindo que o contetido seja adequado para
alunos com diferentes habilidades e necessidades. Isto inclui a utilizagao de
recursos como legendas, dudio e recursos, bem como a ideia de ambientes
de aprendizagem que sejam compativeis com diferentes dispositivos e
plataformas. Ao focar na interagao e colaboragio, ¢ possivel superar as
barreiras da distincia e criar oportunidades educacionais de qualidade para
todos.

Na esséncia do Design Instrucional estd a preocupagdo com a
ideia de ambientes de aprendizagem que sejam inclusivos, envolventes e
adaptdveis. Este processo torna-se ainda mais relevante no contexto da
educagao a distdncia, onde os desafios da comunica¢io nao presencial
devem ser superados a eficicia educacional. O Design Instrucional eficaz
para a educagdo a distincia em pedagogia envolve a consideragiao dos
educandos dento do contexto educacional e de melhores praticas de
aprendizagem. Isso comega com a defini¢io de objetivos de aprendizagem
claros e especificos, que podem ser mensurdveis, alcancdveis, relevantes e
com prazo determinado.

O trabalho inicialmente faz uma reflexao sobre o Design Instrucional
eficaz para a educagio a distAncia em pedagogia dentro do contexto
educacional. Em um segundo momento, buscar-se falar da prética do Design
Instrucional, que é uma prética na cria¢do de materiais educacionais que
buscam garantir a compreensao, a eficicia e a acessibilidade do processo
de ensino e aprendizagem, por meio da utilizacao de elementos visuais e
estruturados.
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Logo apés, fala-se do Design Instrucional no contexto da educacao
a distancia, que envolve uma série de estratégias e técnicas que visam
aumentar a interagdo entre os alunos e os recursos de aprendizagem, além
de facilitar a colaboragio e o feedback entre eles e os professores. Por fim,
o Design Instrucional na formacio de professores, que é essencial para
garantir que os educadores estejam equipados com as habilidades possiveis
para criar e proporcionar experiéncias de aprendizagem eficazes.

A pratica do Design Instrucional

O Design Instrucional na pritica é um ramo da ciéncia da educagao
que se preocupa com os conteudo educacional e aplicagdes tecnoldgicas
que facilitam o aprendizado. A prdtica deste Design envolve uma série
de técnicas e consideragcbes com o intuito de criar contetido e interacoes
que possam guiar o aluno de forma eficiente. Dessa forma, outra prética
formiddvel do Design Instrucional é a de desenvolver contetido diddtico
que seja atraente e significativo para o aluno. Isso pode incluir a utiliza¢io
de videos, imagens, animagdes e outros recursos, que ajudem a ilustrar
conceitos mais acessivel e memorizdvel, a inclusio de casos de estudo,
problemas realistas e tarefas praticas.

O Design Instrucional na pratica é cada vez mais relevante, que
busca melhorar a eficiéncia e eficicia do aprendizado através da prdtica de
estratégias diddticas adequadas e da utiliza¢ao de materiais pedagdgicos de
alta qualidade. O Design Instrucional ¢ aplicado em diversos contextos,
desde contetidos diddticos até a organizagao e implementa atividades que
promovam o desenvolvimento cognitivo e afetivo dos alunos (Filatro,

2004).
Segundo Filatro (2004, p. 15),

O design instrucional é uma atividade profissional que objetiva
a producio de solucoes educacionais e de formagio, sejam elas
presenciais ou a distncia. Ele envolve a andlise de necessidades
de aprendizagem, a defini¢do de objetivos e contetido, a selecio e
sequenciamento de atividades, a constru¢ao de recursos e avaliagao
do processo e do produto final. Todas essas etapas devem ser
realizadas levando em considera¢io as caracteristicas dos aprendizes,
dos recursos disponiveis e dos contextos de aplicagao, com o objetivo
de promover aprendizagens significativas e efetivas.

Conforme Reiser & Dempsey (2018), “Projetar o ensino é um
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processo complexo, direcionado a objetivos e baseado em restricoes
que requer uma consideragao cuidadosa dos alunos, dos contextos e do
conteudo” (p. 12).

O Design Instrucional na pritica combina teorias educacionais e
tecnologias. Essa prética oferece diversas vantagens, como a possibilidade
de personalizar a aprendizagem, facilitar o acesso a informagao através de
recursos educacionais online, oferecer interatividade através de midias
diversas e permitir a avaliagao continua do progresso dos alunos. No
entanto, o Design Instrucional também apresenta suas desvantagens,
como o custo elevado para criar recursos educacionais de alta qualidade, a
necessidade de conhecimento e utilizacao de ferramentas tecnoldgicas e o
tempo necessario para a cria recursos educacionais de alta qualidade.

O Design Instrucional apresenta vantagens e desvantagens em sua
prética. Por um lado, ele permite a criagio de ambientes de aprendizagem
estruturados e objetivos, além de possibilitar a padronizagao de contetido
a ser ensinado. No entanto, essa abordagem pode ser limitada em sua
capacidade de se adaptar as necessidades e interesses individuais dos
aprendizes, podendo levar a uma experiéncia de aprendizagem menos
auténtica e envolvente (Filatro, 2004).

O Design Instrucional no contexto da educacio a distancia

O Design Instrucional pode ser conceituado como o conjunto de
atividades relacionado ao planejamento de uma agio educativa. Dessa
forma, nao constitui uma tarefa isolada, mas um conjunto de préticas que
viabilizam um produto educacional adequado, atendendo nao apenas as
necessidades especificas dos alunos, mas também a orienta¢io pedagdgica
definida pela instituigao (Filatro, 2008).

O Design Instrucional é responsdvel por projetar e desenvolver
estratégias, bem como materiais para diversos tipos de publico. Esses
profissionais trabalham em estreita colaboragio com especialistas em
diferentes dreas, tais como educadores, terapeutas, engenheiros e cientistas,
para criar solugdes instrucionais personalizadas as suas demandas. O Design
Instrucional é um profissional fundamental no contexto da educagio. Sua
funcao ¢ planejada a desenvolver solugdes de aprendizagem, utilizando
metodologias e tecnologias educacionais. No ambiente educacional, o
Desz'gn Instrucional atua na concepgao de cursos, treinamentos e outros
processos formativos. Ele analisa as necessidades de aprendizagem do



TecNoLoGIA E INCcLUSAO EDUCACIONAL 35

publico-alvo e define os objetivos instrucionais, alinhando-os aos objetivos
pedagdgicos.

O Design Instrucional tem um papel essencial na aprendizagem
eficaz e envolvente para os alunos. Através do uso de estratégias e teorias de
aprendizagem, o Design Instrucional projeta cursos, materiais e atividades
que facilitam a aquisi¢ao e retencdo de conhecimento. No contexto da
educagao atual, marcada pela adocio crescente de modalidades como
e-learning e blended learning, o trabalho desses profissionais ¢ essencial
para garantir que os programas educacionais alcancem seus objetivos
(Smith, 2020).

A educagio a distincia teve inicio com cursos por correspondéncia,
passando por uma evolugio gradual com as de tecnologias como radio e
televisao. Atualmente, nota-se um nimero crescente de institui¢oes que
integram diferentes meios de comunicagio em sua oferta, com destaque
para os recursos disponibilizados pela web 2.0. Essa evolu¢ao propiciou o
surgimento de novas abordagens para a oferta de contetidos educacionais,
trazendo experiéncias inovadoras de aprendizagem condizentes com o
perfil dos educandos resultantes do aprimoramento das tecnologias de
informacio e comunicac¢io (Barreiro, 2016).

O Design Instrucional eficaz é fruto do esfor¢o colaborativo de uma
equipe multidisciplinar dedicada a definicio de metas pedagdgicas. No
contexto da educagio a distincia, esse profissional emerge como figura
central no processo de criagdo de cursos. Dessa forma, ele é incorporando
uma gama de responsabilidades que incluem a concepg¢ao de modelos para
intervengdes educacionais, a capacitagao de profissionais responsaveis pela
geragao de contetidos e a avaliagao da contribui¢ao de todos os membros

envolvidos (Barreiro, 2016).

Design instrucional na formacao de professores

O Design Instrucional dentro do contexto da educacio ¢ muito
importante na formagao de professores, pois equipa os educadores com
as competéncias que aprendizagem, sejam ao mesmo tempo eficientes e
adaptdveis as necessidades da sociedade em constante mudanga. Ao adotar
os principios do Design Instrucional, os futuros professores nao estao apenas
melhorando o ensino, mas também moldando o futuro da educacio.

Os meios tecnoldgicos e a reflexdo sobre a acido pedagdgica sio
fundamentais para a educagio a distincia. A entendimento dos professores,
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permite que os professores reflita sobre sua a¢io pedagdgica e desenvolva
habilidades para utilizar os meios tecnoldgicos. Para que a educagao a
distancia seja eficaz, é importante que o professor utilize meios tecnolédgicos
que ampliem a compreensao do aluno. Esses meios podem incluir videos,
animagoes, simulagoes, jogos e outros recursos interativos (Sanches et al.,
2018).

A formagio de professores, pode desempenhar uma melhoria no
contexto digital do professor, tendo competéncias necessdrias para integrar
a tecnologia na sua prética docente.

Além disso, a capacitagio dos professores, também pode ajudar a
se manter atualizado com as tltimas tendéncias e inovacoes em educacio
a distAncia, garantindo que esteja equipado para oferecer educagao de alta
qualidade aos seus alunos em um cendrio digital em constante mudanca
(Sanches et al., 2018).

De acordo com Filatro (2008), “Um projeto de EaD que priorize
a aprendizagem e a integragio deve prever um planejamento baseado
em concepgoes pedagdgicas que impactam na escolha de atividades e
ferramentas do curso virtual. O design instrucional deve conhecer as

abordagens de ensino” (p. 3).

O Design Instrucional é fundamental no dominio da formagao de
professores, servindo como arquitetos da transmissio de conhecimento.
A arte desse profissional reside na elaboragao de materiais educativos que
nao sejam apenas informativos, mas também envolventes e acessiveis,
mas também retenham e apliquem os novos conhecimentos adquiridos

(Sanches et al., 2018).

O Design Instrucional no planejamento pedagdgico voltado para
a formagio de professores. A criagio e implementagio de atividades
interativas demandam a expertise do Design Instrucional, que atua com os
principios pedagédgicos fundamentados. Além disso, o ensino aprendizagem
ao fornecer estratégias de instrugdo e recursos educacionais adequados.
Dessa forma, sua presenga no planejamento pedagégico é essencial para
aprovac¢ao da qualidade e a eficiéncia da formacao de professores (Sanches
etal., 2018).

Consideracgdes finais

Portanto, o Design Instrucional eficaz para a educagdo a distincia
em pedagogia é importante para o ensino e aprendizagem em ambientes
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virtuais. Ao considerar as necessidades e expectativas dos educandos, utilizar
tecnologias educacionais de forma estratégica e promover experiéncias
de aprendizagem ativas e engajadoras, os professores e esses profissionais
podem criar cursos e materiais diddticos que promovam o sucesso dos
alunos e os preparem para os desafios do mundo moderno.

O presente estudo alcangou seu objetivo principal ao demonstrar
a importancia do Design Instrucional eficaz na educagio a distncia em
pedagogia e a necessidade de formar os professores em seu uso. Um projeto
instrucional eficaz pode melhorar significativamente o aprendizado dos
estudantes e garantir a qualidade da educagao a distdncia. A formacio
de professores em estratégias do Design Instrucional efetivamente no uso
de tecnologias digitais é essencial para alcancar esses objetivos dentro do
contexto educacional.
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Introducao

internet é um importante meio de comunicagio, pois através

dela podemos nao apenas enviar e-mails e visitar pdginas da
Web, mas também nos comunicar em tempo real com outras pessoas ao
redor do mundo através das redes sociais.

Esses e outros recursos podem ser aplicados em projetos
educacionais, aumentando as possibilidades de ensino, aprendizagem
e avaliagdo. Para tanto, entender como essa tecnologia funciona e como
podemos nos beneficiar de seu uso no processo educacional ¢ fundamental
para a cultura digital e sua aplicabilidade na educagao do século XXI.

Dessa forma, é fundamental compreender os conceitos subjacentes
e promover uma reflexdo sobre a prdtica do uso da tecnologia como
ferramenta pedagdgica para atividades educativas no ambiente escolar.
Nesse viés, adequar a educagio as novas tecnologias da informacio e
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comunicagio — TICs e os softwares que funcionam como ferramentas
educativas formais ou informais sao um dos maiores incentivos.

De fato, a sociedade vem vivenciando diversas mudangas, seja
na maneira de se organizar, produzir e vender bens seja na forma de
aprender e/ou ensinar. Moran, Massetto e Behrens (2000) afirmam que
muitas formas de ensinar hoje, nao se justificam mais e, tanto professores
como estudantes tém a sensacio de que muitas aulas convencionais estao
ultrapassadas, restando-nos a pergunta: Como mudar? Como aprender e/
ou ensinar em uma sociedade interconectada?

E verdade que em algumas 4reas da sociedade a mudanga é inevitdvel,
mas na educagio é crucial, porque é o caminho da transformagao pessoal
e social. Nesse viés de inovagio, observou-se que uma das maiores dreas de
investimento ¢ a introdugao de tecnologias educacionais na expectativa de
que elas nos tragam solugdes de ensino mais rdpidas.

No entanto, muito se tem falado sobre o uso da tecnologia na
drea educacional, e vdrias tecnologias tém sido utilizadas para facilitar o
aprendizado. A palavra tecnologia é derivada do verbo grego zictein que
significa “criar, produzir, conceber”, e para os gregos, a palavra tinha um
significado amplo, pois nao se limita a dispositivos e instrumentos fisicos,
mas inclui sua relagdo com o meio ambiente e seus produtos.

Por outro lado, a tecnologia estd interligada com as mudangas
como sao produzidas, seus produtos muda a forma com ¢é operado, ¢ o
resultado dessa mudanca afeta a comunidade favorecida sem deixar de lado
a maior das tecnologias: a linguagem. O termo tecnologia no sentido mais
restrito ganhou sua aplicabilidade a partir da Revolu¢ao Industrial, na qual
o importante passou a ser o produto, limitando a tecnologia de meras
ferramentas.

Atualmente, o termo tecnologia inclui o sentido amplo do verbo
tictein, mais ainda estd sujeito a efeitos instrumentais. Segundo Tapscott
(1997), “Tecnologia s6 é tecnologia quando nasce depois de nds. O que
existia antes de nascermos faz parte de nossa vida de forma tao natural que
nem percebemos que é uma tecnologia”.

Nessa perspectiva, a escola participa dessas transformacoes
tecnoldgicas, mas de uma forma bem mais morosa, de modo que o ensino
era designado apenas as minorias abastadas. Assim, a primeira conquista
tecnolégica foi o livio que, hd muito tempo, vem sendo destaque
tecnoldgico na educagio. E porque este nio é visto como instrumento
tecnolégico? De acordo, com a histéria os primeiros livros, na Idade Média,
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eram protuberantes e ficaram presos por correntes, e s6 eram lidos em voz
alta no dtrio, para que o ptblico pudesse ter acesso as suas transformacoes.

Com o passar dos tempos, os livros deixaram de ser elaborados
em papiro e passaram ser escritos em papel e, somente, com a revolu¢io
da impressao é que eles passaram a se tornar “democratizados” por ter
seus tamanhos e volumes reduzidos e, seu prego acessivel a todos. Para
tal, a revolucdo tecnolégica dos tltimos anos incorporou ao cotidiano das
pessoas: o telefone, o computador, a internet, o celular, a TV digital e agora
caminhamos para as midias cruzadas, conhecidas por cossmedia.

ATecnologia Cossmedia permite que os usudrios interajam com uma
variedade de informagées e servigos integrando conteidos complementares
a informacio acessada anteriormente. Filgueiras corrobora ao dizer que
cossmedia consiste no apoio colaborativo de vdrias midias para distribuir
uma Unica histdria ou tema na qual o enredo direciona o receptor de um
meio para outro, de acordo com a robustez de didlogo de cada meio —

midias. (2008, p. 140).

O uso da tecnologia educacional transcorreu em dois momentos:
nas décadas de 50 e 60 era visto como o estudo dos meios como geradores
de aprendizagem e, a partir de 70, foi redirecionado para o estudo do
ensino como progresso tecnoldgico. De acordo com Tajra

Tecnologia Educacional ¢ definida como uma maneira sistemdtica
de elaborar, levar a cabo e avaliar todo o processo de aprendizagem
em termos de objetivos especificos, baseados na investigagio da
aprendizagem e da comunicagio humana, empregando uma
combinagio de recursos humanos e materiais para conseguir uma
aprendizagem mais efetiva. (2007 apud Pons, 1994).

A utilizagdo dos recursos tecnoldgicos baseia-se nas formas de
aprendizagem, nos diversos tipos de meios de comunicagio e na integracao
de todos esses componentes de forma conjunta e interdependente por
meio de atividades pedagdgicas e sociais. Nessa perspectiva, os altos
investimentos na 4rea militar nos Estados Unidos tiveram repercussao
quanto ao desenvolvimento das tecnologias educacionais; nao obstante, o
enfoque era detectar qual 0 meio, o instrumento, o grau ou matéria mais
eficaz para ensinar qualquer aluno.

Por volta da década de 60, foram vinculadas a esses estudos as
andlises cognitivas que procuravam identificar, de fato, a aprendizagem
dos alunos, por sua vez, na década de 70, a Tecnologia Educacional passou
a ser considerada sob duas perspectivas: a restrita e a ampla. Segundo Tajra
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(2007) é primordial para a atualidade é a inovagio que fortalece o espirito
de modernidade e que serve como justificativa para o desenvolvimento
ilimitado.

Em relagao aos primérdios da introdugio dos recursos tecnoldgicos
de comunicagdo na educagio, hd uma tendéncia de pensar que as
ferramentas resolverdo os problemas educacionais, mas essas ferramentas
apenas sistematizam o processo, a 0rganizagao da educagéo € reorganizam
o papel do professor. No entanto, o uso da Tecnologia Educacional assume
uma abordagem muito técnica, dominando o uso da ferramenta sem
nenhuma avaliagdo real de seu impacto no ambiente cognitivo e social.

Por meio dessa atitude, a Tecnologia Educacional se caracterizada
pelo uso de ferramentas voltadas a racionalizagao dos recursos humanos e,
de forma mais geral, da prdtica educativa. No entanto, leva a adaptagio,
e mesmo com tantos beneficios, perdemos ou minimizamos um dos
impactos humanos mais importantes: o contato fisico com as pessoas, e
apesar dos avancos tecnoldgicos, nenhuma nova tecnologia pode fornecer
tecnologia humana.

Dessa maneira, a escola precisa aderir esse contexto tecnolégico e
cotidiano de todos nés e apresentar as criancas e adolescentes situagdes
mais reais, tornando as atividades mais significativas e menos abstratas.

Tajra (2007) corrobora,

Para incorporar a tecnologia ao contexto escolar é essencial
verificar os ponto de vista dos docentes em relacido aos impactos
tecnoldgicos na educagio, discutir com os alunos sobre os impactos
que as tecnologias provocam em suas vidas cotidianas e como eles
se relacionam com os diversos instrumentos tecnolégicos, e assim,
integrar esses recursos de forma significativa com o cotidiano
educacional.

Nesse contexto, uma das polémicas geradas na drea educacional
¢ que as tecnologias educativas precisam ser vistas como um meio e nio
como fim, que por sua vez, a forma de utilizacio deve diversificar de
acordo com o objetivo a ser atingido, portanto, nio existe uma forma
correta, Unica e acabada. Conforme o objetivo da aplicagao, Tarja (2007)
sugere duas modalidades: pedagégico e social. O pedagdgico no ambiente
escolar consiste em usar as tecnologias como ferramenta, independente da
abordagem a fim de complementar e sensibilizar os projetos disciplinares e
educacionais, jd o social viabiliza os contetdos tecnoldgicos e seus repasses.

Por conseguinte, as escolas que apenas utilizam a abordagem
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pedagégica deixam os estudantes inseguros quanto ao manejo e
gerenciamento dos softwares, enquanto apenas a utilizagido apenas como
cendrio social acarreta um desconhecimento por parte dos estudantes em
relacionar as ferramentas tecnoldgicas adquiridas com suas atividades
escolares cotidianas, atualmente.

Sendo assim, a prética indicada visa a conciliagio dos enfoques
pedagdgico e social, da qual a grande vantagem dessas ferramentas em
relagdo aos demais recursos tecnolégicos, no d4mbito educacional, estd
ligada a sua caracteristica de interatividade e de instrumento facilitador da
aprendizagem tanto individualizada quanto colaborativa.

Consideracgdes finais

O avango tecnoldgico na educagao tem sido uma das questdes mais
controversas nos ultimos anos, uma vez que continua a evoluir. Dessa
forma, os estudantes contribuem para a sua prépria aprendizagem ao
utilizarem os recursos tecnoldgicos, destacando a importincia do professor
no auxilio e na avaliacio das fontes de informacio e contetdos bdsicos
disponibilizados aos estudantes. Porque isso vai mediar o caminho do
conhecimento no processo de ensino.

Nesse caso, um dos maiores obstdculos para aproximar os modelos
educacionais das realidades tecnolégicas do século 21, além de restrigoes
financeiras ou falta de estrutura nas instituigées de ensino, é que estes
serdo incorporados ao sistema e integrd-los ao conhecimento tecnoldgico
de ensino. Uma das dificuldades de saber que inserir a tecnologia em
sala de aula é se os professores sao bons o suficiente para usar esse novo
método, que é uma sessao de treinamento necessiria. Considerando que
a maioria deles nio conhece o suficiente para usi-lo, eles comecam a
enfrentar dificuldades no campo das ferramentas técnicas, exceto que nao
hd segurancga para escrever métodos pedagdgicos baseados em Tecnologia
da Informagao e Comunicagao — TIC.

Ao longo do caminho, os professores sio encarregados de se
capacitar para facilitar o desenvolvimento continuo da tecnologia para
facilitar o aprendizado, manter-se atualizado com os recursos necessarios
para realizar o trabalho, manter os alunos motivados e orientd-los a usar
as ferramentas a sua disposi¢ao adquirir conhecimentos que os capacitem
para trabalhar em andamento neste método de ensino.

Discutir o uso de diferentes dreas da linguagem nas escolas primdrias,
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a partir das tecnologias de informacio e comunicagao nos contetdos
curriculares, propor o uso dessas midias digitais como ferramentas
tecnolégicas em ambientes educacionais, especialmente nos curriculos
disciplinares, e incentivar a linguagem atual e dindmica mais préxima da
realidade local e dos interesses dos estudantes.

Portanto, o uso da tecnologia é vista como uma ferramenta de
recurso estimulante para que os estudantes se envolvam em atividades

interdisciplinares nas mais diversas formas de pesquisa e aprendizagem no
século XXI.
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Introducao

Diante de tantos recursos disponiveis atualmente, na educagio
também hd uma gama variada de prdticas e metodologias
acessiveis aos docentes, uma delas é o uso do portfélio, como uma forma de
documentar e registrar todas as praticas pedagdgicas do aluno, facilitando,
nio apenas a organizagao, mas também ¢é uma forma do préprio aluno,
familiares e docentes acompanharem a evolu¢io do aprendizado.

Essa modalidade, é muito utilizada também como avalia¢do, pois
além de possibilitar a documentagao de atividades realizadas em suporte
fisico, como por exemplo caderno, tela e papéis, poderemos também através
de fotografias, videos, gravadores, o registro de atividades dinAmicas, como
exposi¢des, semindrios, apresentagdes orais, representacao teatral, entre
outras. Para tanto propomos neste texto, como objetivo, uma breve andlise
das caracteristicas, e possiveis desafios encontrados nessa metodologia,
assim como buscaremos verificar referéncias da prética no ensino.
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Portfolio

Caracteristicas do Portfélio

O uso do portfélio tem como objetivo demonstrar a evolugao do
aprendizado do aluno, jd que possibilita 0 armazenamento das atividades.

Historicamente, Gongalves, Pacheco & Bittencourt (2018) p. 214,
relatam sobre o surgimento da modalidade portfélio a partir da década
de 90, sobretudo nos Estados Unidos, com propésito principalmente na
avaliagdo, tanto no ambiente escolar quanto universitdrio; e descrevem
também o uso da modalidade por artistas, como um conjunto de trabalhos
e obras dos mesmos.

Buesa (2023) p. 4-5, descreve que a palavra portfélio tem como
base a palavra latina porzare, que significa transportar, e foglio que significa
folhas, essa metodologia tem como objetivo dar autonomia ao aluno,
possibilitando que o mesmo selecione e as informagoes necessdrias, fazendo
suas proprias escolhas, logo tornando-o responsivel pela produgio do seu
trabalho construindo seu conhecimento. Estrategicamente, hd quatro
passos para a aplica¢io do portfélio, com um planejamento sobre como
os trabalhos serdo organizados e arquivados, além disso o docente definird
as competéncias e objetivos a serem desenvolvidos e avaliados, ji os
estudantes deverdo coletar o material com intengio e com um propdsito,
haverd também um processamento da escolha e da avaliagao das atividades
realizadas.

Veiga & Eberhardt (2014, p. 2-10) acrescentam variadas
possibilidades de arquivamento das atividades, através de variados suportes,
desde pasta, cadernos e livros encadernados, concebendo um tipo de didrio
de atividades. Descrevem agdes realizadas, conjuntamente com alunos
de Mestrado, e com o professor titular da disciplina de geografia, com
atividades a alunos de uma escola de Ensino Fundamental II, as quais foram
produzindo desenhos, cartazes, de acordo com a temdtica pesquisada; ao
final do ano académico, os portfdlios possibilitaram a andlise da evolucio
dos alunos, e foi constatado que a grande maioria atingiu um grau de
evolugao eficaz.
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Desafios da metodologia

Assim como outras metodologias, o portfélio também requer
planejamento, logo, um desafio importante para sua aplicabilidade, ¢
o tempo, pois diante de tantas atividades, hd a necessidade de planejar
o tempo, pois além do tempo utilizado em sala de aula, hd o tempo de
pesquisa individual tanto do aluno quanto do professor, tempo para
aplicagao das atividades em sala também devem ser bem calculados, assim
como o tempo para andlise e reflexao dos trabalhos prontos.

Forte, ez al (2012) p. 30-31 relatam o uso do Portfélio, com alunos
do curso de Odontologia, que realizam estdgio nas Unidades de Sadde
Familiar (uma parceria entre a universidade e municipio), no municipio de
Jodo Pessoa, na Paraiba, e neste caso os desafios apontados pelos docentes
foi com relagio a dificuldade dos estudantes na escrita, na redacio do
texto a partir do que foi vivenciado, logo demonstraram dificuldades
na constru¢ao que remetem a fragilidade na elaborac¢iao da comunica¢ao
escrita.

Outro desafio importante, ¢é a falta de espago fisico, pois
dependendo da quantidade de alunos, ndo serd possivel armazenar pastas,
folhas, cadernos de todos, ficando a responsabilidade do armazenamento,
sob cada aluno, individualmente, logo, serd necessdrio a organizagio de
cada uma para tanto, no entanto, esse desafio, ¢ facilmente conquistado
com o uso das tecnologias, arquivando todas as atividades ‘em nuvem’,
hd diversos aplicativos disponiveis para tanto, um exemplo é o Drive do
Google, todavia, essa solugio, leva a outros desafios, como anafalbetismo
digital, pois nio sao todos os professores e alunos que possuem facilidade
no manuseio das tecnologias, caso o professor tenha facilidade, ainda
assim, dependendo da quantidade de alunos e turmas, nio serd possivel
que o professor consiga registrar tudo, ficando a cargo de cada aluno
arquivar e registrar suas atividades no Drive por exemplo, o que dificulta,
pelo fato de alguns nao conseguirem. Outro fator, ainda neste quesito,
seria a desigualdade social que leva a exclusao digital, pois nao sao todos
os que possuem os recursos digitais como smartphones, rede de internet,
para arquivar suas atividades, logo hd a necessidades relacionadas ao
aspecto socioeconémico e de geolocalizagao, com questoes bdsicas como
a existéncia de rede de internet na regido, a existéncia de equipamentos
compativeis com o programa escolhido.
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Caracteristicas que o docente precisa ter para aplicar a metodologia

As caracteristicas que o docente necessita para a aplicacio de
portfélio é organizacio, desde a organizacio do tempo individual e
tempo de aplicacio das atividades em sala, o que sao resolvidos com bom
planejamento; bem como organizagio das atividades atribuidas, desde as
atividades com suporte fisico como papéis, cadernos e pastas, bem como
a organizagao digital, dos trabalhos arquivados digitalmente ‘em nuvem’.

Em Cardoso & Pires (2013) p. 12, observamos que o professor
precisa estar aberto ao didlogo com o aluno, de modo que se estabeleca um
feedback continuo das atividades.

Ao docente, podemos atribuir o papel de mediador, devido a
demanda de direcionamento e orientagio das atividades relacionadas ao
portfélio, com postura dinimica, para direcionar as atividades aos alunos,
logo se fard necessdrio além disso, para resolugio dos desafios pessoais
do educador, manter-se atualizado e com disponibilidade de arcar uma
formagao continuada.

Consideracgoes finais

Podemos considerar que atualmente dispomos de diversas
metodologias de apoio as prdticas educativas, o objetivo foi verificarmos
dentre as metodologias ativas, o Portf6lio, como uma forma de registrar
e documentar todas as atividades académicas do aluno, possibilitando ao
professor, e até mesmo os préprios estudantes refletirem sobre a sua prépria
evoluc¢io no decorrer do aprendizado, bem como a familia,

Ao longo do texto, citamos algumas formas de portfélio, desde
formatos fisicos, como registros, pastas, cadernos, arquivos em papéis,
quanto ao formato tecnoldgico, com arquivamento em nuvem, e outros
meios de registro e arquivamento.

Foi observado alguns desafios para a aplicacio da metodologia,
desde desafios dos alunos, como dificuldade para exporem os textos,
devido a uma fragilidade na comunicagio escrita. Assim como desafios
do docente, como a execugdo de um bom planejamento, organizacio
do tempo, organizagio das atividades, ado¢do de uma postura ativa e
dinAmica, manutengio de um didlogo aberto e feedback continuo. No
entanto os desafios serdo constantes para a implementagao dessa proposta,
pois devemos considerar o contexto educacional de cada aluno, de cada



TecNoLoGIA E INCcLUSAO EDUCACIONAL 49

grupo de alunos, além do aspecto socioeconémico e de geolocalizagio,
com questdes bdsicas como a existéncia de rede de internet na regiao, a
existéncia de equipamentos compativeis com o programa escolhido,
além dos desafios pessoais do educador em manter-se atualizado e com
disponibilidade de arcar uma formagao continuada.

Referéncias

Buesa, N. Y. (2023). O portfélio e o ensino sob medida (ESM) [ebook].
Flérida: Must University.

Cardoso, S. & Pires, M. N. M. (2013). O uso do portfélio como
instrumento de avaliacio em matemdtica. Cadernos PDE, Os desafios da
escola publica paranaense na perspectiva do professor, Governo do Estado
do Parand, v.1, p.1-14. Disponivel em: <http://www.diaadiaeducacao.
pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2013/2013_uel
mat_artigo_sovelth_cardoso.pdf > . Acessado em 30 de margo de 2023.

Forte, E D. S., Vieira, L. B., Pessoa, T. R. R. E, Freitas, C. H. S.

M., & Ferreira, M. de L. da S. M.. (2012). Portfélio: desafio de
portar mais que folhas: a visao do docente de odontologia. Revista
Brasileira De Educagao Médica, 36 (Rev. bras. educ. med., 2012 36(1)
suppl 2), 25-32. Disponivel em: <https://www.scielo.br/j/rbem/a/
gMPnwQwcppNGp8QrKnytxHH/?lang=pt# > . Acessado em 30 de
marco de 2023.

Gongalves, E N., Pacheco, D. E. & Bittencourt, R. L. (2018). Uso do
portfélio como instrumento de avaliagio na educagdo superior. Revista
Internacional de Formagao de Professores (RIFP), Itapetininga, SP, v. 3,
n.4, p. 209-221. Disponivel em: <https://periodicoscientificos.itp.ifsp.
edu.br/index.php/rifp/article/download/371/159/1173#:~:text=0%20
us0%20de%20portf%C3%B3lio%20como,de%20trabalhos%20de%20
um%?20artista.> . Acessado em 30 de margo de 2023.

Veiga, M. A. & Eberhardt, C. (2014, 10 a 16 de agosto). Utilizagao

de Portfélio em sala de aula. VII Congresso Brasileiro de gedgrafos.
Vitéria, ES. ISBN:978-85-98539-04-1, p. 1-12. Disponivel em:<http://
www.cbg2014.agb.org.br/resources/anais/1/1404324680_ARQUIVO_
ArtigoCBGpronto.pdf> Acessado em 30 de margo de 2023.






Capitulo 7
METODOLOGIA DE ENSINO E AVALIA(;AO

Shirle Maklene Veras'

Lindoracy Almeida Santos®

Sandra Maria Rodrigues Lopes®
Silvana Maria Aparecida Viana Santos*

Valterlina Rosa Boueres Pinheiro’

Introducao

presente trabalho teve como finalidade investigar os

fundamentos de metodologia de ensino e avaliagao Escolar. A
sigla PDCA ¢ a jungdo das iniciais das palavras em inglés Plan, Do, Check
e Act, que traduzidas para o portugués significam Planejar, Fazer, Verificar
e Agir. Também ¢ conhecido por Ciclo de Shewhart ou Ciclo de Deming
devido ao seu criador Walter Shewhart e a William Deming, responsével
pela criagdo e sucesso do método.

Planejar, fazer, verificar e agir

Hoje temos varios processos de andlise e melhorias que sao utilizados
nas empresas e corporagoes de todos o mundo, mas esse processo nao
vale somente para empresas, é também aplicado em escolas ¢ no mundo
pedagdgico. Entre as principais tecnologias que utilizam uma delas ¢ o
método PDCA (plan (P): planejar; do (D): fazer, executar; check (C):

checar, verificar; act (A): agir).
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O método PDCA foi informado para nés, nos anos de 1920 pelo
engenheiro/fisico dos EUA Walter Andrew Shewhart, mas so comegou a
ser conhecido em 1950 pelo estitico William Edwards Deming, que era
conhecido como o patriarca do controle de qualidade.

O ciclo PDCA tem como objetivo principal manter uma melhoria
continua dentro dos processos de uma empresa ou mesmo das escolas,
visando sempre a melhoria, mas esse método nio se aplica somente aos
processos pedagdgicos ou mesmo os processos de produc¢ao, o PDCA pode
ser usado também nas pessoas que estao presentes no local, como na vida
pessoal e rotinas do seu dia a dia. Entao enxergamos a importancia desse
tema por que ele abrange muito mais do que uma empresa, o método pode
ser utilizado em diversos campos.

Planejar, Fazer/Executar, Checar/Verificar, Agir. Assim todas as
etapas descritas anteriormente tem um objetivo em diferentes etapas,
podendo identificar problemas e pontos fracos, analisar algumas melhorias,
planejar a melhor forma de aplicar as melhorias, verificar se as melhorias
entdo dando certo e agir em cima do que o relatério estd mostrando de
modo geral. E os casos encontrados no relatério pode ser refeito e escrito
novos planejamento, visando sempre a melhoria dos mesmos. Por que sera
aplicado os métodos em todos os setores, administrativo, pessoal de cada
funciondrio ou aluno, no setor de limpeza no setor de qualificagao entre
outros setores que existe no local.

Metodologia de ensino e avaliacao

O planejamento educacional é uma maneira que servird para
acompanhar todos as atividades e processos pedagdgico que ird acontecer
a0 longo do ano letivo. E um documento de extrema importincia para
garantir que ao final dos periodos de bimestre, trimestre e ano ou outros
periodos, a instituigao tenha contribuido positivamente para o aprendizado
e desenvolvimento dos alunos e estudantes.

Ha4 vérias maneiras de fazer um planejamento educacional, mas qual
deles adotar e adaptar para sua escola ou até mesmo para o seu trabalho/
empresa. Um bom planejamento feito com antecedéncia ajuda em toda
a gestdo da institui¢do, comecando pela parte pedagégica e diretoria,
indo para a coordenagio e também atingindo outros setores como a
secretarias e também alcangando os professores e todos os funciondrios.
O método PDCA ¢ um dos procedimentos que podem ser adotados pela
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escola, seguindo um padrao que ird mostrar os resultados ao longo do
bimestre, trimestre, semestre e ao longo do ano, podendo sempre medir
o desempenho dos alunos, professores e gestio do modo geral. O PDCA
usa uma técnica de aplicagdo mais direta e de simples abordagem. Com
isso nao precisa de fazer muitas reuniées ao longo do ano letivo, por que
com os dados recebidos através das aplicagoes os gestores podem analisar
os dados e fazer mudangas quando precisar.

Conforme Libéaneo,et al (2001, p. 77), "organizar é bem dispor
elementos (coisas e pessoas), dentro de condigoes operativas (modos de
fazer), que conduzem a fins determinados. Administrar é regular tudo isso,
demarcando esferas de responsabilidade e niveis de autoridade nas pessoas
congregadas, afim de que nao se perca a coeso do trabalho e sua eficiéncia
geral”.

A gestao escolar propoe a elaboragio de projetos ligados a escolas
e comunidade, com isso nao se pode trabalhar de qualquer maneira. A
escola tem que estd ciente de como a comunidade funciona e quais as suas
necessidades. Entdo a “gestao” tem que ser democrdtica e tem que reunir
diferentes vozes, visando uma construgao hegemonica da vontade de todos.

O PDCA tem quatro procedimentos para ser realizado em uma
gestao escolar. PDCA (plan (P): planejar; do (D): fazer, executar; check
(O): checar, verificar; act (A): agir)

Planejar: funciona em diversas vezes, por que é nesse momento
que sao reunidos os levantamentos que serdo trabalhados, nesse caso ¢
usado as reunides de pais, conselhos de classe, reunioes de professores,
coordenadores e diretoria e outros. Aqui serd discutido os problemas e
também as solucoes que ird acontecer em um periodo pre determinado.
Serd nesse momento que sera colocado no papel todos os problemas que
ocorrem na escola, na gestao, na coordenagio, com os professores e até
mesmo pode ser abordados problemas que acontecem durante o recreio
ou até nos intervalos da troca de sala de aula, pode ser também problemas
que acontece em frente a escola e pode ser também abordados assuntos que
acontece na saida dos alunos para as suas casas. Sao diversos os assuntos

abordados.

Fazer: O fazer é executar o que foi levantando no planejamento,
¢ colocar em pratica todos os assuntos levantados, visando sempre tira o
projeto do papel, manter o foco e nao deixar fugir do que foi planejado.
visando também se realmente o que estd sendo trabalhado ¢ prioridade.

Checar: Neste topico é a hora de verificar se o problema tem
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uma solu¢io. Com isso verifica se o planejamento estd oferecendo algum
resultado. Verifica se o processo estd conforme o que foi abordado. Verificar
se tem como evoluir as ideias, se tem como modificar alguma coisa. Neste
momento a comunicagio dos gestores ¢ de extrema importincia, por que
alguns pontos sao discutidos nesse momento.

Acao: Aqui é o momento de verificar os dados gerados, os relatérios
mostram o que se conseguiu com o planejamento. Com isso pode ver se
o que foi apontado teve solugoes, se houve melhorias e quais melhorias
foram, medir a melhoria. E ver que se o método PDCA estd dando
resultados ou nao porque temos que observar se foi gerado mais solucoes
do que problemas. Aqui ¢ momento de observar.

Hoje temos virios métodos usados em escolas de todo o brasil,
mas como as institui¢goes podem usar esse método PDCA em suas escolas.
A dire¢io tem um papel importante, por que ela é a que vai definir o
método a ser usado. Vimos que o método PDCA ¢ simples de aplicar,
e os retornos sio eficazes. A assertividade nesse método depende muito
dos profissionais que ali estao, todos tem que trabalhar em conjunto para
conseguir um aproveitamento promissor. A aprendizagem dos estudantes
tem que ser tratada como prioridade e sempre respeitando o tempo de cada
um, a equidade deve ser trabalhada dentro desse contexto amplo. Temos
que agir na busca de decisoes assertivas para os alunos. Os professores tem
que buscar se profissionalizar e buscar conhecimentos em novas dreas,
a pedagogia tem que trabalhar para elaborar um método que ird trazer
resultado para os discentes ali presente. A escola tem que funcionar em prol
do aluno, por que com isso a construgao do mesmo ird ser significativa.

Os objetivos tem que ir alem do conteddo da disciplina
contemplando as habilidades visando o que o aluno e capaz de fazer, por
que tem que verificar o que o aluno compreendeu, qual o conhecimento
consolidado que o mesmo obteve em cima do assunto abordado. Os
professores tem que ser realista por que nao se pode imaginar os objetivos
sem olhar o que eles podem alcancar é preciso pensar a realidade do aluno
e se é possivel de alcanga. Tem que olhar o material abordado e a forma
abordada dentro dos padrdes de matérias e também dentro da capacidade
da escola, olhando a estrutura da escola se a mesma possui uma sala de
informdtica, um Datashow, televisio, se a sala é bem ventilada. Olhando
também a metodologia e recursos diddticos que ird ser utilizados.

Os objetivos tem que ir alem do conteddo da disciplina
contemplando as habilidades visando o que o aluno e capaz de fazer, por
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que tem que verificar o que o aluno compreendeu, qual o conhecimento
consolidado que o mesmo obteve em cima do assunto abordado. Os
professores tem que ser realista por que nio se pode imaginar os objetivos
sem olhar o que eles podem alcangar é preciso pensar a realidade do aluno
e se é possivel de alcanga. Tem que olhar o material abordado e a forma
abordada dentro dos padrdes de matérias e também dentro da capacidade
da escola, olhando a estrutura da escola se a mesma possui uma sala de
informdtica, um Datashow, televisio, se a sala é bem ventilada. Olhando
também a metodologia e recursos diddticos que ird ser utilizados.

Consideracgoes finais

O texto mostra como a gestao escolar e importante dentro de
uma institui¢ao de ensino, que com o planejamento bem feito e sempre
visando o aluno como protagonista os resultados serao de exceléncia.
Vimos que o método PDCA segui um modelo de simples aplicacio e
que sempre pode ser modificado, diante do que é encontrado nos dados e
relatérios. Os professores tem um papel importante nesse método por que
ele serd o principal avaliador desse procedimento dentro de sala de aula.
Planejamento é o carro chefe de uma escola por que é através dele que a
escola funcionard.

Além disso o texto destaca os processos do PDCA e como ¢
importante a comunicagio dos profissionais presente.
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Introducao

Acaracterizagéo da Gestao do Conhecimento é um aspecto
que proporciona diversas discussoes a respeito dos conceitos
e da aplicabilidade junto ao ambiente corporativo e principalmente no
contexto académico, sendo que em qualquer dessas esferas, o processo
para a gestao de conhecimento, necessita estar focado no seu principal
objetivo, compreendido como o compartilhamento do conhecimento de
uma maneira clara e objetiva, através das transformagées de conhecimento
ticito que existe em conhecimento explicito, sendo palpdvel e de ficil
compartilhamento, concluindo assim uma medida de sucesso dentro desse
processo.

A partir da utilizagdo dessas ferramentas para a gestao de
conhecimento, as institui¢des podem se transformar em verdadeiras
academias de conhecimento, sendo capazes em tabular, em gerir, em
transformar e em compartilhar esse conhecimento, que na qual sempre foi
produzido, porém muitas vezes teve seu compartilhamento limitado.

O E-learning nasce como sendo um potencializador na capacidade
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da comunicacio e na colaboracio na troca de informacio e conhecimentos,
e através dos seus objetos para aprendizagem tende a ser a solug¢io no
processo de gestao do conhecimento se tornando mais dindmico, e assim
cumprindo sua fungao de facilitador para a disseminagao de conhecimento.

Um dos desafios enfrentado para se colocar em prética essa gestao
de conhecimento ¢ a identificagao das ferramentas prdticas que possam
contribuir na concretizagio de seus objetivos e na disseminagao do
conhecimento, e, diante disso surge o sistema Moodle como um poderoso
aliado.

O termo Moodle significa “Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment” ou Ambiente de Aprendizagem Dinimico
Orientado a Objetos Modulares, se caracteriza como uma plataforma para
aprendizagem utilizada no mundo todo, de modo geral é uma plataforma de
aprendizagem que proporciona um beneficio mituo entre os educadores,
as empresas, os colaboradores e os alunos, através de uma plataforma mais
robusta para o ensino a distdncia (Studio Site, 2017).

Portanto, no intuito de conhecer melhor essa ferramenta, o
objetivo principal desse trabalho ¢ a andlise do uso da plataforma Moodle
como sendo ferramenta para apoio nas organizagdes que procuram o
desenvolvimento e a ampliagio para a aplicacio do e-learning no seu
processo para gestao do conhecimento.

Sendo assim incluiu-se objetivos secunddrios como apresentagio
do Moodle como uma ferramenta de aprendizado, a andlise do papel do
e-learning diante do processo de aprendizagem e a apresenta¢ao de um
exemplo real de aplicagao do e-learning utilizando plataforma Moodle em
uma institui¢ao de ensino.

Este trabalho oferece um estudo descritivo, descrevendo a
ferramenta Moodle e as suas possibilidades para aplica¢ao junto a diferentes
organizagdes e como ocorre a aplicagio para que possam desenvolver os
seus projetos de e-learning.

Para o desenvolvimento desse trabalho foi utilizado andlise de
publicagoes cientificas como revistas eletronicas, sites, livros, periddicos
e artigos, incluindo um exemplo de aplicagio prdtica de utiliza¢ao do
Moodle em uma universidade brasileira.
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Desenvolvimento

Plataformas de e-learning: Moodle

Segundo Carvalho (2008), a utilizagao das plataformas para gestao
de aprendizagens, Learning Management Systems (LMS), tido como um
recurso auxiliar para o ensino presencial necessita ser compreendido como
necessidade do professor, e nao apenas como recurso moderno e dispensdvel,
essa ferramenta permite mais facilidades no acesso as matérias das disciplinas
facilitando a relagio entre discente e docente, através de elementos para
uma comunicag¢ao assincrona e sincrona, onde for, desde que o individuo
possua acesso a internet, existem condi¢oes para se disponibilizar recados,
respostas para perguntas dos discentes, acompanhamento das atividades
na qual estdo sendo realizadas pelos alunos e a participagao para debates e
discussoes.

O Moodle ¢é caracterizado como um software de gestao para
aprendizagem e trabalho colaborativo, viabilizando a criagio de cursos
online, de pdginas de disciplinas e grupos de trabalho, se mantém em
constante desenvolvimento, possuindo como filosofia a abordagem social
construcionista, que é uma aprendizagem mais efetiva ao se construir algo
em que os outros possam experimentar, podendo ser qualquer coisa, como
uma frase falada ou comentdrio em um férum na Internet e até algum
artificio como pintura, casa ou pacote de software, da educagao, pode ter
diversos nomes como Course Management System, Learning Management
System ou Virtual Learning Environment, seus utilizadores finais apenas
necessitam de um navegador de Internet (Gongalves, 2009).

De acordo com Sousa et al (2022), as aplicabilidades do Moodle
sao diversas, ¢ um software gritis podendo ser facilmente postado e estar
disponivel em aproximadamente 90 idiomas, possuindo cddigo aberto,
comum assim como qualquer pdgina de utilizagao publica, os estudantes
tem acesso as funcionalidades que o professor disponibilizou, e o professor
ministra uma ou mais disciplinas, tendo autonomia de todo o espago,
hd também o administrador na qual controla as disciplinas, as pessoas e
conteudos de primeira pagina.

O Moodle é um software considerado livre e gratuito, na qual
pode ser baixado, utilizado e modificado através de qualquer individuo
no mundo todo, sendo assim ¢ um ambiente que vem sendo aplicado por
vérias institui¢ées do mundo, formado por uma grande comunidade em



60 TecNoLoGIA E INCcLUsAO EDUCACIONAL

que os membros se encontram envolvidos nas atividades que englobam
desde as correcoes de erros e desenvolvimento de novas ferramentas até a
discussio a respeito de estratégias pedagdgicas para utilizagdo do ambiente
e de suas interfaces. (Torres & Silva, 2003).

Legoinha, Pais & Fernandes (2006) explicam que o Moodle na
sua funcio de sistema de gestao no ensino e aprendizagem demostra
funcionalidades com amplo componente em participagio, em
comunica¢ao e em colaborac¢ao junto aos formandos, os formadores e seus
pares. Sao proporcionadas as ferramentas de avaliagao especificas para as
mais diversas atividades, como possibilidade em classificar através de uma
escala elaborada para efeitos, discussdes de fé6rum, de trabalhos enviados
ou realizados online, de ligdes com questdes, de entradas de glossdrio, entre
outros. Suas principais funcionalidades sao:

Férum — considerada uma ferramenta de discussio por natureza,
podendo ter outra utiliza¢do, como um mailing list, blog, wiki ou um
espago para reflexdao de um determinado contetdo, os féruns do Moodle
podem vir a ser estruturados de vdrias formas, como discussio geral, uma
discussao Unica, sem respostas, entre outros ¢ podem classificar cada
mensagem, inclusive pelos alunos e as mensagens podem incluir os anexos
como imagens, pdfs, docs, videos, dudios e zips.

Trabalhos - estes permitem para o professor classificar e também
comentar na pigina Moodle os materiais submetidos através dos alunos,
ou das atividades off-line como as apresentagdes de texto, de PowerPoint,
de gréficos ou desenhos, etc., as notas sio de conhecimento do préprio
aluno, podendo o professor exportar esses resultados para uma folha no
Excel.

Chat — essa opgao facilita a comunicagio de modo sincrona, com
pequenas mensagens entre os professores e os alunos, ¢ muito ttil como
um espago de esclarecimento para duvidas, podendo possuir outros usos e
a sessdo de chat pode ser agendada e com repeticao.

Referendo - este pode ser utilizado de inimeras formas, como
recolher opinido ou a inscri¢gdo de uma determinada atividade, sendo
permitido aos alunos escolher dentre uma lista de opgoes pré-definidas
pelo professor.

Didlogo — proporciona comunica¢ao particular entre dois
participantes na disciplina, sendo que o professor pode iniciar um didlogo
com um aluno ou mesmo o aluno abrir um didlogo com o professor,
podendo também existir didlogos entre dois alunos.
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Glossdrio — permite para os participantes da disciplina a criagao
de diciondrios de termos ligados com a disciplina, com bases de dados
documentais ou ficheiros, galerias de imagens ou até mesmo links na qual
podem ser amplamente pesquisados, sendo que cada entrada permite os
comentdrios e a avaliacio.

Licdo — ¢ associada com uma légica de delivery, como um
componente interativo ¢ de avaliagdo, na qual consiste em um ntmero
de pdginas ou de dispositivos na qual podem ter questoes intercaladas
de acordo com classificagio e o prosseguimento do aluno estd sujeito de
acordo com suas respostas, ¢ um conceito fundamentado em aprendizagem
programada de Skinner.

Teste - o docente pode elaborar uma base de dados com perguntas e
respostas, sendo que esses testes podem ter distintos formatos para resposta
como verdadeiro ou falso, multipla escolha, respostas curtas ou numéricas,
correspondéncias, etc., ¢ também possivel selecionar perguntas de modo

aleatério, corrigindo respostas automaticamente e exportando dados para
Excel.

Questiondrio — auxilia na constru¢iao de inquéritos tanto para
os participantes de uma pdgina ou para participantes do Moodle, sendo
possivel manter anonimato dos inquiridos, e seus resultados também
podem ser exportados para Excel.

Wiki — permite a construgdo de um texto, com elementos
multimidia, por diversos participantes, na qual cada um oferece seu
contributo ou revisao do texto, permitem também aceder para diversas
versdes do documento verificando as diferencas entre as versdes. O mais
famoso ¢ a Wikipédia® (http://pt.wikipedia.org/).

Um exemplo de aplicagio prética e real dessas ferramentas ocorre na
Universidade Estadual do Ceard, com o compartilhamento de materiais, os
alunos tem subsidio em discussoes, em debates, na correcio das atividades,
sanar ddvidas e na comunicagio geral, nessa instituigio, como em vdrias
outras institui¢oes do pais, se prioriza que o aluno nio seja apenas um
mero espectador, mas sim deve ser atuante, ser um protagonista ativo, um
personagem central e autbnomo e seguindo seu ritmo de aprendizagem. E
notério observar a primazia que hd na institui¢ao de ensino, produzindo
e disseminando conhecimentos, formando profissionais a fim de
promover um desenvolvimento sustentdvel e melhorando a qualidade de
vida na regiao, a comunica¢ao interativa, a aprendizagem colaborativa e
personalizada, os contetdos organizados e as avaliagdes sistematizadas sao
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fatores cruciais que através do modo e-learning pode ser construido de
modo efetivo todo o conhecimento (Sousa et al, 2020).

Consideracgoes finais

O e-learning permite para o educando a cria¢io do ritmo préprio
paraosestudos, tendo mobilidade e facilidade diante do acesso aos contetdos
e as aulas através da internet, utilizando recursos como o computador, os
tablets, os celulares, smart TVs, proporcionando significativa redugao dos
custos em rela¢io ao deslocamento.

-

E um trajeto mais rdpido e otimizado de atualizagio para as
organizagées e institui¢bes que procuram disseminar grande parte de
seus conteudos junto aos colaboradores, permitindo ferramentas que
possam oferecer o registro, o conhecimento, a andlise e a avaliagao do
comportamento do colaborador como consumidor da informacio
disponibilizada.

O Moodle ¢ entendido como uma plataforma de gestao para o
ensino e aprendizagem, facilitando a intera¢io de professor e aluno assim
como a apresentacio, a entrega ¢ a corre¢ao dos trabalhos no ambiente de
sala de aula virtual, estando disponivel a qualquer momento e em qualquer
local através do acesso 2 internet.

E importante observar que essa ferramenta utilizada é de extrema
importincia, porém se a institui¢ao ou organiza¢io nio desenvolver uma
sensibilidade e o entendimento necessirio a fim de proporcionar um
contetido que possa ser aderente junto ao seu colaborador, por mais que
seja uma Gtima opg¢ao como ferramentas virtuais, o resultado poderd ficar
abaixo do esperado.

E importante se ter nogio que mesmo com os esforcos de toda
comunidade cientifica e académica a fim de encontrar boas técnicas de
avaliagdo no trabalho colaborativo, existem estudos que demostram a
existéncia de certa disparidade de notas ao se optar por uma técnica ou por
outra, devendo se manter um constante estudo para se manter sempre uma
analise atualizada.
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Introducao

Ocampo do Design Instrucional ocupa um lugar significativo
na educagio contemporinea, especialmente na era digital,
onde a necessidade de métodos de ensino eficazes é premente. Esta drea se
concentra no desenvolvimento sistemdtico de experiéncias educacionais e
materiais de ensino para melhorar o aprendizado. Em um cendrio onde a
tecnologia e as metodologias de ensino evoluem constantemente, o Design
Instrucional oferece um framework para criar experiéncias de aprendizado
mais envolventes, eficazes e centradas no aluno. A relevincia deste tema
deriva da crescente demanda por educagio que ndo apenas transfere
conhecimento, mas também desenvolve habilidades criticas e capacidade
de resolucao de problemas. Com a integracio de novas tecnologias no
ambiente educacional, como a aprendizagem baseada em problemas e
a sala de aula invertida, surge a necessidade de abordagens instrucionais
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que sejam adaptdveis e eficientes. Além disso, a pandemia de COVID19
acelerou a adogao de métodos de ensino online e hibridos, ampliando o
escopo do Design Instrucional para além das salas de aula tradicionais.
Apesar de sua importincia, o campo do Design Instrucional enfrenta
desafios significativos. Um dos principais é a necessidade de atender a
uma diversidade de estilos de aprendizagem e niveis de competéncia dos
alunos. Além disso, a rdpida evoluc¢io tecnoldgica exige que os materiais
de ensino sejam continuamente atualizados para manter sua relevincia e
eficicia. Outro desafio ¢ a integracio efetiva de tecnologias educacionais
sem perder o foco no desenvolvimento humano e intelectual dos alunos.
Dado este contexto, os objetivos desta pesquisa incluem: explorar
estratégias eficazes no Design Instrucional para melhorar a qualidade do
ensino e da aprendizagem; examinar como a tecnologia pode ser integrada
de forma eficaz no curriculo; investigar os desafios enfrentados pelos
designers instrucionais no atual panorama educacional; e propor solugoes
préticas para os obstdculos identificados na implementagio do Design
Instrucional. Esses objetivos visam abordar as lacunas existentes entre
as teorias de Design Instrucional e sua aplica¢io prdtica, considerando
as varidveis como diversidade de estilos de aprendizagem e a constante
evolucdo tecnoldgica. O intuito é fornecer um panorama detalhado de
estratégias efetivas e adaptativas que possam ser aplicadas em diferentes
contextos educacionais, tanto em ambientes formais de ensino quanto em
treinamentos proﬁssionais. Através desta pesquisa, espera-se contribuir
para o enriquecimento do campo do Design Instrucional, oferecendo
perspectivas renovadas e solucoes vidveis para os desafios atuais da
educagio. Este estudo busca nio apenas reforgar o entendimento tedrico,
mas também enfatizar a importincia da aplicagio prética dessas estratégias
no melhoramento continuo dos processos de ensino e aprendizagem.

Desenvolvendo eficiéncia educacional: estratégias e desafios
no Design Instrucional

O Design Instrucional, como uma drea de estudo e pritica,
visa a criagdo de experiéncias educacionais eficazes que melhoram a
aprendizagem e o desempenho dos alunos. Esta se¢do abordard diversas
facetas deste campo, desde a integracio da tecnologia até as metodologias
de ensino adaptativas, analisando as contribuicoes de tedricos e praticantes.
A tecnologia desempenha um papel fundamental no Design Instrucional
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moderno. Clark e Mayer (2016) argumentam que “o uso de tecnologias
multimidia na educagio pode melhorar a aprendizagem quando projetado
e aplicado adequadamente” (p. 102). Essa perspectiva destaca a necessidade
de um design cuidadoso, que considere como diferentes midias podem
facilitar o processo de aprendizagem. No entanto, a integragio de novas
tecnologias apresenta desafios, especialmente em relagdo a acessibilidade e
a relevincia do contetido. Comerlato (2022) observa que “a inclusao digital
¢ mais do que o simples acesso a tecnologias; envolve também a capacidade
de usar eficazmente essas ferramentas para fins educacionais” (p. 45). O
Design Instrucional deve atender a uma ampla variedade de estilos de
aprendizagem. Alves e Hostins (2019) ilustram isso ao discutir o design
de games educacionais, afirmando que “os jogos devem ser projetados
para atender a diferentes estilos de aprendizagem e promover a inclusio de
todos os alunos, inclusive aqueles com necessidades especiais” (p. 24). Esta
abordagem ¢ essencial para criar um ambiente de aprendizagem inclusivo e
eficaz. No entanto, a variedade de estilos de aprendizagem também implica
um desafio significativo para os designers instrucionais, que devem criar
conteido que seja a0 mesmo tempo engajador e instrucional para um
publico diversificado. Metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL), desempenham um papel importante no Design
Instrucional. Segundo Almeida de Souza e Ferreira da Fonseca (2020),
“PBL promove o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico
e solucio de problemas” (p. 56). Essas abordagens focam na participagao
ativa dos alunos no processo de aprendizagem, permitindo-lhes aplicar
o conhecimento em contextos préiticos. Contudo, a implementacio
efetiva de metodologias ativas requer uma mudanga no papel tradicional
dos educadores, de transmissores de conhecimento para facilitadores da
aprendizagem. O ritmo acelerado da mudanca tecnoldgica e da evolu¢ao
do conhecimento impde um desafio continuo para manter o contetido
educacional atualizado e relevante. Ferreira e Taniguti (2021) destacam que
“a constante atualizagdo de contetidos e métodos ¢ essencial para garantir
que a educagao permaneca alinhada com as necessidades contemporaneas
dos alunos e do mercado de trabalho” (p. 90). Este desafio é particularmente
acentuado no contexto do ensino técnico e profissional, onde a relevincia
pritica e a aplicabilidade do conhecimento sao criticas. Conclui-se,
portanto, que o Design Instrucional é um campo dindmico e complexo,
que requer um equilibrio entre inovagao tecnolédgica, metodologias de
ensino eficazes e adaptabilidade as necessidades variadas de aprendizagem.
Enquanto a integragio da tecnologia oferece novas oportunidades para
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enriquecer a experiéncia educacional, ela também apresenta desafios
em termos de acessibilidade e manutencio da relevancia. Além disso, a
diversidade de estilos de aprendizagem exige que os designers instrucionais
sejam criativos e flexiveis em suas abordagens. Metodologias ativas, como a
PBL, oferecem caminhos promissores para o envolvimento dos alunos, mas
exigem uma mudanga significativa na dindmica da sala de aula. Finalmente,
a necessidade de atualizagio constante do contetido e dos métodos é uma
tarefa desafiadora, mas essencial para a eficicia do ensino. Este equilibrio
entre inovagao, relevincia e adaptabilidade é fundamental para o sucesso
do Design Instrucional no ambiente educacional contemporaneo.

Consideracgoes finais

Nas Consideracoes finais deste paper, ¢ crucial revisitar os principais
elementos da pesquisa: o problemaabordado, o objetivo geral, a metodologia
adotada, os resultados obtidos e a anilise realizada. O problema central
desta investigacdo foi compreender como o Design Instrucional pode ser
otimizado para enfrentar os desafios do cendrio educacional moderno,
marcado por uma rdpida evolug¢io tecnolédgica e diversidade de estilos de
aprendizagem. O foco foi identificar estratégias eficazes que pudessem ser
aplicadas para melhorar o processo de ensino-aprendizagem. O objetivo
geral da pesquisa foi explorar e analisar as estratégias de Design Instrucional,
avaliando sua eficicia em criar experiéncias educacionais adaptativas e
envolventes. Além disso, buscou-se entender os desafios enfrentados pelos
profissionais da drea na implementagao dessas estratégias no contexto
educacional atual. A metodologia adotou uma abordagem exploratéria,
com andlise de literatura existente e estudos de caso. A pesquisa bibliografica
permitiu uma compreensdo ampla do campo do Design Instrucional,
enquanto os estudos de caso forneceram insights praticos sobre a aplicacio
dessas estratégias em diferentes contextos educacionais. Os resultados
indicaram que estratégias como a aprendizagem baseada em problemas
e a sala de aula invertida sdo eficazes em promover o envolvimento ativo
dos alunos no processo de aprendizagem. Também foi observado que a
integracao da tecnologia na educagio, embora desafiadora, é fundamental
para criar experiéncias de aprendizado mais ricas e dindmicas. Contudo,
a pesquisa também destacou a necessidade de os educadores se adaptarem
continuamente as novas ferramentas e métodos de ensino. Na anlise, ficou
evidente que, apesar dos beneficios das metodologias ativas e da integracio
tecnoldgica, existem desafios significativos. Estes incluem a necessidade de
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atualizagao constante do contetido educacional e a adequagao as diferentes
necessidades de aprendizagem dos alunos. Além disso, foi identificado que
a formagio e o desenvolvimento profissional continuo dos educadores
sa0 essenciais para a implementagio efetiva do Design Instrucional. Em
conclusao, este estudo refor¢a a importincia do Design Instrucional no
contexto educacional moderno e destaca a necessidade de abordagens
instrucionais que sejam nao apenas tecnologicamente avancadas, mas
também sensiveis as variadas necessidades de aprendizagem dos alunos. A
pesquisa sugere que a educagao continuada dos professores é fundamental
para o sucesso da aplicagao dessas metodologias inovadoras. O Design
Instrucional, portanto, deve ser visto como um processo continuo de
desenvolvimento e adaptagdo, alinhado as necessidades e desafios do
ambiente educacional em constante mudanga. A pesquisa demonstrou
que uma abordagem eficaz em Design Instrucional requer um equilibrio
entre inovacdo, relevincia e adaptabilidade. A eficicia do ensino e
da aprendizagem no século XXI depende nao apenas de tecnologias
avangadas, mas também de uma compreensao profunda das necessidades
de aprendizagem dos alunos e da capacidade de adaptar métodos de
ensino para atender a essas necessidades de forma eficiente. Assim, este
estudo oferece uma contribuigao significativa para o campo do Design
Instrucional, fornecendo uma base sélida para futuras pesquisas e praticas
educacionais. Ele reitera a importincia de estratégias de ensino que sejam
dinamicas e flexiveis, capazes de responder as exigéncias de um ambiente
educacional em constante evolugao.
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Introducao

Hoje, as taxas de falhas matemdticas sio uma preocupagio
significativa. Esta ndo é apenas uma tendéncia matemadtica;
o mau desempenho em instrumentos como a Prova Brasil ou mesmo o
ENEM demonstra esta preocupagio.

As salas de aula de matemdtica sio frequentemente rigidas e
desinteressantes, o que dificulta o envolvimento dos professores no
contetido que estd sendo ensinado. Durante o ensino e a aprendizagem
da aritmética desenvolvem-se intimeros desafios, incluindo as abordagens
dos professores de matemdtica e a compreensao efetiva dos alunos, o que
resulta em lacunas.

Dadaaimportinciados nimeros em nosso cotidiano, é fundamental
trazer 4 luz e investigar o estado atual da educagdo, particularmente a
educagio matemitica, e os obstdculos que os professores tém na tentativa
de acompanhar a mudanga dos tempos e inovar na sala de aula.
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Este artigo discutird como um professor pode usar a brincadeira
como uma abordagem pedagdgica na sala de aula para gerar mais
atengio e interesse dos alunos através do uso da tecnologia. Que papel
pode desempenhar a diversao no ensino e aprendizagem da matematica,
utilizando a aplica¢ao educacional Kahoot!

A educacio ¢ fundamental para o desenvolvimento de cidadaos e
profissionais de classe mundial. Entretanto, no século XXI, estd ficando
cada vez mais dificil manter a aten¢io de nossas criancas e adolescentes na
sala de aula, particularmente quando se trata de matematica.

Distragoes de fontes externas sao o principal rival do professor para
a atengdo das criancas. Como demonstrado por esta afirmagao, os métodos
tradicionais de ensino de qualquer matéria em uma escola estao ficando
cada vez mais dificeis de serem aprovados.

Encontrar técnicas para manter a atengio dos alunos estd se
tornando um empreendimento cada vez mais critico e essencial para os
professores, ja que salas de aula dinidmicas geram melhores resultados tanto
para o instrutor quanto para os alunos.

Para tornar estas sessoes mais dinimicas, o uso de aulas nio
tradicionais, a introducio de curiosidades e atividades envolventes
diretamente ligadas ao ensino da matemdtica permitem que os alunos se
engajem no conhecimento e afiem o pensamento enquanto se divertem.

Ao criar uma aula sobre um jogo on-line, vale a pena considerar
os beneficios da interagao aluno-professor. Afinal, as pesquisas indicam
que as pessoas que aprendem através do jogo retém mais informacoes do
que as que ndo aprendem. Com este pressuposto em mente, um futuro
professor que deseja se diferenciar e ajudar no desenvolvimento de seus
alunos fornece uma base matemdtica sélida para seus alunos, buscando
constantemente o uso mais eficaz da informagio matemdtica para torné-la
mais relevante para as criangas que ele serve.

Desenvolvimento

Para a elaboracao do presente trabalho foram realizadas revisoes
bibliogréficas em livros, artigos, revistas e sites de pesquisas. Visando as
principais buscas em diversos autores como autor Stoica (2004) Rivas
(2016), entre outras diversas obras bibliograficas escritas por grandes
autores apresentadas e descritas neste presente artigo.
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Assim foram realizadas também levantamento de informagoes
quantitativo e qualitativos sobre o tema em revistas, artigos, documentirios,
relatérios, periddicos, entre outras fontes de dados com até 30 anos. Onde
Rampazzo (2005, p.58) explica que, a pesquisa quantitativa tem inicio
“com o estudo de um certo nimero de casos individuais, quantifica fatores
segundo um estudo tipico, servindo-se frequentemente de dados estatisticos
(...)". J& a pesquisa qualitativa, Roesch (2010, p.154), (...) afirma que, ela
“é apropriada para a avaliagio formativa, quando se trata de melhorar a
efetividade de um programa”.

Com tudo para a obten¢io dos materiais adquirido para a pesquisa,
foram pesquisados tais palavras-chaves como Tecnologia; Matemdtica;
Ensino; Kahoot!. Onde em cada palavra — chave pesquisada foram
encontrados em média entre 10 a 15 artigos, entre outros materiais de
estudos como dissertacoes, teses, estudos de caso e livros relacionados a
temdtica abordada no presente artigo.

Nas 19 Referéncias obtidas para estudo, cada uma se acompanhava
de mais 30 a 40 Referéncias, no qual por elas foram possiveis obter cada
vez mais informagoes sobre a temdtica abordada. Dessa forma a filtragem
do contetdo foram realizadas em trés filtros distintos onde o primeiro
filtro se baseou em realizar as buscas pelas palavras chaves, vindo a filtrar
por titulos todos os trabalhos localizados no qual a temadtica e/ou titulo
se relacionava com o tema proposto no trabalho. Na segunda filtragem
a andlise foi realizada em cima do material escolhido na primeira etapa,
no qual foram lidos os Resumos, introdugao e Consideracoes finais para
verificar se as obras encontradas e escolhidas na 1 filtragem possufam o
assunto necessdrios para a elaboragao do artigo.

Apés verificar que na segunda filtragem, constatou que de 100 obras
encontras apenas 30 abordavam os assuntos necessdrios. Assim na terceira
filtragem se baseou na leitura completa dos 30 trabalhos bibliogrificos com
a temdtica significativa encontradas na 2 filtragem no qual 19 referéncias
ajudaram na construgao do presente trabalho.

Com tudo se possibilitou a relagao de palavras-chaves utilizadas
na busca dos materiais necessarios para o desenvolvimento da presente
pesquisa, onde foram obtidos valiosos artigos/obras bibliogrificas com
suma importidncia académica, vindo a buscar exceléncia na pesquisa,
resultados importantes e relevantes para a escrita do mesmo.
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Educagdo Matemadtica

Refletir sobre a educagio matemdtica é fundamental, pois a
matemadtica estd presente em uma grande variedade de campos, incluindo
computadores, fisica, quimica, medicina e arquitetura. E uma disciplina
complicada que tem confundido os cientistas desde a antiguidade até o
presente que tentam ajudar, explicar e demonstrar como resolver problemas
usando ndmeros.

Como podemos ver, a matemdtica é um instrumento extremamente
sofisticado que permitiu a vdrios povos ao longo da histéria, incluindo
os gregos, egipcios, babilénios e europeus, alcangar grandes coisas, e que
continua a fazé-lo agora em uma variedade de campos.

Atualizando a discussio, é surpreendente 0 quanto esta ciéncia
merece um lugar especifico na educacao de nossos estudantes. A matemdtica
¢ 0 Gnico tépico que alcangou aceitagao universal nos sistemas educacionais.
Embora acreditemos que a descontextualizagio da Matemdtica é um dos
maiores erros da educagao moderna, o que realmente vemos é que a mesma
Matemdtica ¢ ensinada em todo o mundo, com algumas variantes que
sa0 muito mais estratégias para alcancar um conteido universalmente
acordado que deveria ser a bagagem de cada crianca que entra em um

sistema escolar (D’AMBROSIO, 1993).

Esta observagio reforga a percepgao precedente, pois nao importa
onde a matemdtica é ensinada, pois ela serd sempre fundamentalmente
a mesma em todos os lugares onde ¢ ensinada; seu conhecimento se
expande igualmente e tem um cardter universal. Esta ¢ a maneira pela
qual os instrutores devem transmitir todo o conhecimento matemadtico aos
alunos, porém nem sempre ¢ o caso, dadas as caracteristicas das pessoas
que recebem o material.

Novamente, podemos refletir sobre o futuro da Educagio
Matemadtica através de uma rdpida observagao de D’ambrésio (1993),
que o futuro da Educa¢io Matemdtica nio depende de atualizagoes de
contetdo, mas da prépria dinamizagio da Matemdtica, com o objetivo de
orientar nossa prdtica em dire¢ao ao desenvolvimento do conhecimento.

Além disso, ela ndo se baseia em um processo “mdgico”. Ela depende
em grande parte da adogao de seu novo papel pelo instrutor, percebendo
que ele é um companheiro de seus alunos na busca do conhecimento, e
que a matemdtica é um componente necessirio desse conhecimento.

Um conhecimento que é constantemente reabastecido e ampliado
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pela experiéncia vivida por cada individuo em nosso planeta. O instrutor
desempenha um papel critico neste processo de ensino, pois a maneira
pela qual o conhecimento ¢ transmitido tem um impacto significativo na
forma como um estudante encara este assunto. O docente deve explorar as
inimeras aplica¢oes da matemdtica, enfatizando que as férmulas e cdlculos
serdo utilizados em contextos muito além do que a maioria dos estudantes
acredita.

De acordo com Luciano Lima Rodrigues (2004), nem todas as
aplicagdes da matemdtica sao intuitivas e ficeis de usar. A matemdtica
ensinada na escola e a matemadtica usada na vida cotidiana tém abordagens
bastante diferentes. A primeira enfatiza o conhecimento formal, que se
desconecta da realidade do aluno, enquanto a segunda focaliza a vida
cotidiana.

A primeira serd chamada de “matemdtica escolar”, pois diz respeito
ao formalismo de regras, férmulas e algoritmos, bem como a complexidade
dos cdlculos com sua natureza rigorosa e disciplinadora, o que resulta na
precisdo e precisao dos resultados.

Por outro lado, o segundo serd referido como “matemdtica
cotidiana”, que pode ser encontrada em qualquer item bdsico, fato
ou evento, ou mesmo em uma simples discussao informal. Numerosos
alunos desconhecem este conhecimento matemdtico, pois nao conseguem
procurar ou mesmo relacionar a matemdtica com suas atividades didrias

(RODRIGUES ,2004).

Expor este quadro, no qual a matemdtica existe em quase todos
os lugares, amplifica e estimula o interesse por este tema, enfatizando e
valorizando, portanto, aqueles que antecipam este enorme universo de
digitos.

Matemadtica e a tecnologias na educagdo

O crescimento da tecnologia ¢é facilmente visivel na cultura
contemporanea. Nossa dependéncia das redes de Internet e da tecnologia
para nos ajudar na execugdo de nossas rotinas didrias aumentou
significativamente durante a Gltima década. Surpreendentemente, os meios
nos quais interagimos, produzimos, informamos e consumimos estao
constantemente mudando. Por exemplo, podemos demonstrar nosso nivel
de integracio com o mundo digital simplesmente encomendando uma
refei¢do on-line, fazendo transacoes bancdrias on-line, ou participando de
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uma reuniao de videoconferéncia.

A educacio, como tantas outras esferas da vida, tem beneficiado
significativamente com a introdugao de novas ferramentas de instrugao.
Virios recursos on-line podem ser empregados nas escolas para dar aos
alunos uma escolha mais ampla de oportunidades de aprendizagem.

Devido ao fato de que as salas de aula tradicionais frequentemente
transmitem tédio aos alunos, eles estdo mais interessados em participar
de atividades de entretenimento que lhes permitam aprender informagées
sem reconhecé-las. Como resultado, a integragio da tecnologia no
ambiente educacional ¢ crucial, pois permite que os alunos acompanhem
os avangos tecnoldgicos da sociedade e os equipe para a vida profissional e
pessoal, equipando-os com a capacidade de pensar criticamente e resolver
problemas a4 medida que eles ocorrem.

A adaptagio a tecnologia é necessdria para a integragio de um
individuo na sociedade; no entanto, a adaptagio a tecnologia implica
mais do que simplesmente saber como utilizar os processos impostos pela
tecnologia. E fundamental examinar a extensio, o efeito e as repercussoes
potenciais de védrios avangos técnicos, 20 mesmo tempo em que se pesam
as vantagens ¢ os negativos potenciais. Como parte deste processo, os
educadores devem ajudar os estudantes a desenvolver a capacidade de

pensar criticamente (OLIVEIRA, 2013).

Devido ao fato de que nem todas as escolas estao equipadas para
integrar atividades de informacio e tecnologia, ainda hd um processo
de adaptagio. Entretanto, cada instrutor deve ser exposto a esta nogao e
instruido sobre quando e como utilizd-la.

Segundo Marcia Elisangela Fiurini (2014), o trabalho do educador
¢ mediar e controlar situagdes de aprendizagem para que estudantes e idéias
sejam compartilhadas e o aprendizado colaborativo ocorra, bem como para
que a apropria¢do individual ocorra. A interatividade ¢ facilitada pelo uso
da tecnologia em sala de aula, que ¢ mais conhecida pelos estudantes de
hoje do que pelas geracoes anteriores.

Para os professores de matemadtica, a utilizagao da tecnologia como
ferramenta de ensino pode ser uma béncao, pois lhes permite implementar
uma grande variedade de contetdos através do uso de aplicativos e software
como aulas diferenciadas, permitindo que os alunos aprendam de maneira
agraddvel e eliminando muitas preocupagoes sobre a monotonia no ensino
de numerais.

A educa¢io matemdtica pode ser aprimorada pela adogao de um
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novo ponto de vista sobre o tema, o que de certa forma transforma a
percep¢ao de que a matemdtica é apenas uma seqiiéncia algoritmica e uma
colegao de equagdes memorizadas.

Beatriz S. D’ambrésio (1989), acredita que a autoconfianga
matemdtica pode ajudar os estudantes a desenvolver seus talentos. A
matemdtica nao é mais um corpo de conhecimento pronto para uso que
¢ simplesmente transmitido aos alunos, mas um processo no qual o aluno
participa ativamente.

Como resultado, o uso da tecnologia nas escolas agrega um valor
significativo, pois permite aos alunos fortalecer seu pensamento critico
e sua capacidade de raciocinio légico, ajudando-os a apreciar melhor a
amplitude e a complexidade do assunto.

A plataforma kahoot!

Se vocé estd procurando por uma plataforma online completamente
gratuita que possa ser utilizada nas escolas do mundo inteiro, Kahoot! é a
resposta. Ela permite uma variedade de conversas, utilizando perguntas de
multipla escolha que o usudrio gera.

De acordo com Bottentuit, Kahoot! é um jogo no qual os estudantes
competem uns contra os outros em um formato semelhante a um game
show. H4 um treinador.

Com tudo um game show no qual as criancas sao os competidores
e o professor ¢ o anfitrido. Os alunos respondem a perguntas e respostas
o mais rdpido possivel em seus préprios dispositivos digitais usando um
projetor de computador acoplado a um projetor de tela grande.

O objetivo do jogo é avaliar a compreensio dos alunos das
informagdes da sala de aula através do uso de elementos de jogo. Cada
uma das quatro solugdes potenciais é denotada por uma cor distinta. Os
jogadores geralmente tém entre alguns segundos a mais de uma hora para
responder a uma pergunta usando um dispositivo mével ou laptop que
esteja ligado a plataforma e mostrando sua resposta em tempo real na tela
fornecida pelo programa. Como resultado, aqueles que respondem mais
rapidamente sio premiados com uma pontuacio mais alta tanto por suas
respostas corretas como por sua prontidao.

Os jogadores individuais e suas pontuac¢oes podem ser reconhecidos
para fornecer uma classificagao geral da classe, o que por sua vez gera um
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jogo e uma competicio entre a classe selecionada. kahoot.com e kahoot.
it s20 as duas URLs através das quais os usudrios kahoot podem acessar o
jogo.

Ele foi projetado para individuos que queriam jogar diretamente e
era acessivel a todos que tinham recebido um login de qualquer aplicador,
enquanto o kahoot.com foi projetado para aqueles que queriam criar suas
préprias perguntas. Para se registrar, basta digitar seu nome, endereco de
e-mail e senha na pdgina. Apds a criacao da conta, o aplicador pode escolher
o tipo de atividade a ser feita com os alunos. De acordo com Joao Batista
Bottentuit (2017), as seguintes perguntas sao permitidas, os questiondrios
podem ser usados para criar perguntas de mdaltipla escolha que incluem
um crondmetro ¢ um ponto para cada resposta correta.

Quando os estudantes sao encarregados de classificar uma seqiiéncia
de perguntas em uma confusdo, eles devem fazer suposicoes educadas
quanto a sua ordem correta.

O DPesquisa: para administrar perguntas com um crondmetro e
nao atribuir uma nota as respostas dos alunos, o (somente verificagio de
aprendizagem). As mais utilizadas sao aquelas que permitem aos alunos
ganhar pontos e competir, como o Quiz e o Jumble.

Como o objetivo do jogo ¢ incentivar os alunos a interagir uns
com os outros e com a experiéncia do professor, vocé pode designar vdrias
pessoas para responder as perguntas, permitindo que trabalhem de forma
independente ou em grupos.

Depois que todos tiverem acessado o programa, o jogo comega com
o aluno tendo quatro opgoes de cores na tela projetada que correspondem
as possiveis respostas para a pergunta apresentada. Em seu dispositivo
movel, apenas uma das cores reflete a selecao correta, e as outras todas
representam as mesmas cores e possibilidades.

Quando uma escolha ¢ feita, a resposta correta ou errdnea para
cada jogador é mostrada na tela para o beneficio de todos os jogadores.
Os jogadores sao pontuados em tempo real com base em suas respostas
corretas e incorretas, bem como no tempo que leva para terminar uma
pergunta.

Kahoot! Na educagdo

Tendo em vista a necessidade de variar as formas de ensino de
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matemdtica, incluindo um jogo on-line em um ambiente de sala de aula
¢ uma excelente forma de fomentar a interagao entre aluno/professor e
aluno/conteudo.

Kahoot!, em particular, tem uma séric de beneficios para a
educagio matemdtica, uma vez que ajuda a tornar as aulas mais dinimicas,
incentivando os alunos a se interessarem mais e estarem mais atentos ao
assunto oferecido. Além disso, promove a aplicagio do raciocinio 16gico ao
fazer selegoes alternativas, bem como a motivagao de tentar o melhor para
obter uma pontuagao alta no ranking pergunta por pergunta e, finalmente,
no ranking geral.

O instrutor pode utilizar Kahoot! de diversas maneiras, dependendo
de seus objetivos pedagégicos. E uma excelente ferramenta de debate,
pois permite que os alunos votem anonimamente sobre temas como os
problemas éticos. Além disso, serve como uma ferramenta para resumir um
assunto de maneira humoristica, dindmica e envolvente. Outra abordagem
para utilizar Kahoot! é avaliar o dominio dos alunos sobre o material de

sala de aula (Joao Batista Bottentuit Junior, 2017).

A inclusio deste recurso na sala de aula é incrivelmente benéfica,
pois combina vdrios beneficios, tais como aumentar o foco do aluno,
impulsionar o pensamento légico e empurrar os alunos a se esforgarem
para serem os melhores e assim aprenderem mais. Outra caracteristica
extremamente intrigante é que ele apoia a troca de papéis, onde o instrutor
pode designar o aluno para gerar perguntas de maltipla escolha e agir como
o aplicador do jogo, assegurando o maior dominio possivel do tépico.

Conclusao

A anilise e as reflex6es neste trabalho semestral final demonstram
que a matemdtica deve ter relevincia porque estd presente em todas as
situagoes e rotinas possiveis de cada individuo.

Todo estudante no Brasil tem direito a uma educagio publica
gratuita, e isto inclui as escolas. Os alunos aprendem a adquirir uma
mentalidade cientifica baseada em nimeros, aritmética e 16gica, que pode
ser aplicada a situagoes e desafios do mundo real.

Dada esta semelhanga e as perspectivas dos estudiosos que dedicam
seu tempo para melhorar seus estudos sobre este assunto, fica claro o
quanto ¢ vital para a formagao de curriculo de matemdtica diversificada
nas escolas de ensino fundamental e médio.
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As aulas de matemdtica para esta geragao podem sofrer de falta de
interesse e evasio como resultado da repeticao de explicacoes e férmulas
padrio que as criangas podem encontrar em uma aula de matemdtica
regular.

Conforme a tecnologia avanca diariamente, os jovens estao se
tornando mais ligados ao mundo cibernético e colocando um prémio
maior em produtos e comportamentos que utilizam este meio. Por que nio
usar a midia digital no aprendizado em sala de aula para apelar para uma
geragdo que se acostumou a uma abundéncia de novos recursos digitais.

O uso de tecnologia que as criangas jé conhecem pode ajudar a
tornar o ensino em sala de aula mais estimulante e envolvente para os
alunos. Esta é uma estratégia prudente e eficaz, uma vez que captard seu
interesse e os motivard a estudar.

Para eliminar ou mitigar o tabu que muitos alunos desenvolveram
em torno das matérias matemadticas, ¢ fundamental que todos os instrutores
reconhecam que brincar também pode ser aprendido.

A brincadeira em sala de aula pode ser exibida através do uso da
plataforma Kahoot! que permite aos educadores incluir uma variedade de
material em suas licoes, diferenciando e variando suas técnicas de ensino e
motivando os alunos a aprender de maneiras inovadoras.

Esta ferramenta pode ser usada para construir uma variedade de
habilidades, incluindo trabalho em equipe, um forte senso de organizagao
e gerenciamento de tempo.

Como professor, a plataforma fornece muitas informagées sobre
os pontos fortes e fracos dos alunos, permitindo que os professores facam
mudangas e recuperagdes especificas no tépico que ensinam.

Os profissionais da drea de educagao podem usar esta tecnologia para
ajudar seus alunos a reter com mais sucesso o material, a0 mesmo tempo
em que revitalizam seu interesse pelo jogo como método de aprendizagem.
Como resultado, tanto o instrutor quanto o aluno tém uma visao mais
otimista sobre as dificuldades inerentes ao ensino da matemdtica em sala
de aula.
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Capitulo 11

A IMPORTANCIA DE RECURSOS MULTIMIDIA
NA EDUCACAO: VIVENCIA COM REA E
COPYRIGHT - PODCAST NA AULA DE
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Introducao

Ouso de recursos multimidias na educagio serd discutido
no presente trabalho com o emprego de alguns conceitos
e definicoes, o método indicado/utilizado blended learning - com a
colaboragao de alguns autores/colaboradores, como Wiley e Bianca
Santana, com apontamentos acerca da mais importante fungio exercida
por esses recursos dentro de uma das escolas da gestao compartilhada de

escolas em Minas Gerais Projeto Somar: EEMAR/Ceteb’/Governo de MG.

De maneira exclusiva, citarei a importante experiéncia com
podcast, resultado do protagonismo por parte dos estudantes de segundo
ano do Novo Ensino Médio, dentro do planejamento das aulas de Lingua
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Portuguesa (produgao de texto dissertativo-argumentativo). O tema
escolhido pelos alunos foi o fato de a barragem de rejeitos de minério
de ferro - método construtivo e extremamente arriscado, por ser mais
econdmico (segundo fontes da internet e dados extraidos dos processos
contra a empresa causadora do incidente), ter se rompido e afetado grande
parte da popula¢io residente as imediagoes da construgao da mineradora
Samarco®, em Mariana (2015) e em Brumadinho (2018), ambas em Minas
Gerais.

Pode-se afirmar que a tecnologia nos serve como um importante
recurso da vida em todos os campos, na saide, na escola, no transito’,
sendo essencial saber utilizé-la em nossa rotina. Apesar de a internet fazer
parte da nossa realidade, a questao do incidente nas cidades mineiras nao
foi “notada” ao ponto de impedir tamanha tragédia.

Como objetivo deste paper, cito a (in)acessibilidade aos recursos
bésicos minimos para a execugio do projeto de podcast criado através da
experiéncia com uma colaboradora do Projeto Somar - Nathalia Regina
da Silva, que citou e mostrou fotos por amostragem dos maleficios da
contaminagao pelos rejeitos de minério na dgua e no ar presentes na cidade
por longos periodos apds o incidente.

O método utilizado para a elaboragao deste trabalho ¢é a pesquisa
bibliografica sobre os recursos educacionais abertos, além de um breve
relato e vivéncia da criagdo do podcast com o eixo temdtico base Enem
“Meio Ambiente”, e as dificuldades enfrentadas pelos estudantes e por
mim durante a execu¢do e gravagio do produto de discussao em sala de
aula.

Entre defini¢oes, aplicacoes do REA e os direitos autorais no
podcast no Projeto Somar

Para esclarecer o significado do termo Recursos Educacionais
Abertos (REA), na drea da educacio, podemos citar o que alguns autores
jd escreveram a respeito, como David Willey, no sentido de que “Recursos
Educacionais Abertos referem-se a materiais educacionais, como textos,
imagens, videos e software, que sao disponibilizados gratuitamente e podem
ser utilizados, adaptados e redistribuidos por educadores e aprendizes em

6 Responsdvel pelo desastre ambiental que matou 18 pessoas em Mariana na Regido Central de
MG em 2015 e em 25 de janeiro de 2019,

7 Aplicativos como Unimed Cliente, Poll Everywhere, Waze ¢ Google Maps.
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todo o mundo”.

Bianca Santana, por sua vez, ¢ conhecida por seu envolvimento em
questoes relacionadas a educacio e tecnologia, tendo sido entrevistada por
Ederson Granetto (Univesp- TV), pelo canal de YouTube sobre materiais
de ensino, aprendizagem e pesquisa, cujos registros estao em dominio
publico ou com licencas de propriedade intelectual liberadas e podem ser
usados por terceiros para adaptagdes ou distribuigao.

Na entrevista, Granetto® define REA da seguinte maneira:

Em 2002, surgiu na Organizagio das Nagoes Unidas o termo
Recursos Educacionais Abertos que sio materiais de ensino, de
aprendizagem e de pesquisa que estao em dominio publico. Mesmo
com 10 anos de existéncia, existem poucas iniciativas e que nao sao
muito divulgadas sobre onde encontrar esses recursos, os REA, que
sao tema da nossa conversa de hoje. (Univesp, 2012).

Portanto, a ideia principal dos REA é promover o acesso aberto ao
conhecimento, reduzir barreiras econémicas para a educagio e permitir
a colaborac¢ao global na criagao, melhoria de recursos educacionais e de
acessibilidade, tornando possivel a amplitude na absor¢ao de contetidos e
também novas produgées de conhecimento.

Esses autores e organizagdes desempenharam papéis cruciais no
desenvolvimento e promogao dos Recursos Educacionais Abertos, como
uma abordagem para democratizar o acesso a educagio.

8  Jornalista desde 1975, com experiéncia em diversas revistas, nos jornais O Estado de S. Paulo
e O Globo e nas redes de televisio Globo, Cultura, Record, SBT, Manchete, RBS-Canal Rural
e Bandeirantes. Recentemente, na direcao de jornalismo da sucursal de Brasilia do SBT. Agora,
na chefia de redagio em Brasilia do canal Agro+, do Grupo Bandeirantes de Comunicagio,
especializado em informacio sobre agricultura, pecudria e agronegécios. Repérter em revistas
técnicas paulistas e, em seguida, na editora Abril, nas revistas Pop, Caricia, Cldudia, Nova e
Quatro Rodas. Posteriormente, nas revistas Fundi¢ao e Matérias-Primas e Briefing ¢ Display.
Em 1982, no jornal O Estado de S. Paulo, redator de Exterior, Politica ¢ Economia e produtor
de pautas da editoria de Economia. No ano seguinte, repérter de Politica e Geral da sucursal
do O Globo em Sio Paulo. Na TV Globo, redator de pauta, repérter e chefe de reportagem;
TV Record, editor-executivo; TV Cultura, repdrter e editor; e no SBT, ancora e repérter da
emissora em Brasilia. Voltou 2 TV Cultura nos cargos de editor- executivo e editor-chefe.
Ao longo dos anos, diversas passagens por essa emissora educativa de Sdo Paulo; também
diretor-geral da TV Educativa de Mato Grosso do Sul; repérter da Globo e do SBT no Rio de
Janeiro; ancora e editor-chefe na RBS; diretor de programas nas emissoras Manchete e Band e
editor na Record. Ainda possui experiéncia em campanhas politicas para governos estaduais.
Entre 2008 ¢ 2016, foi coordenador de produgio e apresentador na Univesp TV, a emissora
da Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo, transmitida através da multiprogramacio da

TV Cultura.



86 TecNoLoGIA E INCcLUsAO EDUCACIONAL

In(acessibilidade): dificuldades e aprendizagens constatadas
durante o podcast

O projeto do podcast, apbs apresentagio do eixo temdtico “Meio
Ambiente: entre Mariana e Brumadinho — duas cidades devastadas pela
lama da Samarco”, abrangeu a organiza¢ao de duas equipes. Cada uma
dessas deveria preparar os recursos necessdrios para a gravacio da discussio,
considerando que recebemos um relato de uma mulher sobrevivente a
tragédia. Trata-se de Nathalia, uma das colaboradoras do Projeto Somar
que trabalha na limpeza das salas de aula da Escola Estadual Maria Andrade
Resende, nos periodos matutino e vespertino, desde marco de 2022.

Os estudantes que ficaram responsdveis pela disponibilizagao dos
recursos educacionais separaram os seguintes materiais:

1. microfone com fio condensador Sf-666 Estidio Pc Cabo Xlr;

2. camera digital EOS Rebel T100 com lente EF-S 18-55mm {/3.5-
5.6;

3. tripé bdsico;

4. mesa — de preferéncia quadrada da escola;

5. gravador de som (utilizou-se o celular Samsung M22);
6. app para edigio — Capcut.

A outra equipe ficou responsdvel pela execugio da gravacio,
discussao e maquiagem dos participantes, uma vez que optaram por gravar
nao apenas o dudio, mas também o video (que seria o making off). Desse
modo, testaram os equipamentos € mostraram uns aos outros os scripss das
questoes que seriam abordadas.

Ao longo da realizagao das pesquisas dos grupos acerca do que
poderiam gravar e postar nas mais diversas midias sociais e digitais, os
estudantes se depararam com o primeiro obstdculo: a reten¢io de direitos
autoriais do Spotify, um dos maiores detentores de midias de dudio digital
no Brasil. O aluno Samuel de Lima Batista, 17 anos de idade, tentou postar
0 podcast, mas foi impedido pela lei de direitos autorais.

Assim como o copyright ¢ uma forma de protecao legal dada aos
criadores de obras autorais originais e também:

A compreensio de que o copyright é importante para os
desenvolvedores multimidia a fim de protegé-los contra violagdes,
intencionais ou nao, dos direitos alheios. A relativa facilidade de
edicio digital, c6pia, armazenamento e transmissao aumenta muito
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o potencial de viola¢io de direitos autorais por qualquer membro da
equipe de desenvolvimento.

[...]

Autoprincipio: “os engenheiros de software devem participar na
aprendizagem ao longo da vida em relagio a prética de sua profissao
e devem promover uma abordagem ética a prdtica da profissio.”

(Savage & Vogel, 2014, p. ).
Apés o impedimento da postagem e disponibilizagio do podcast,
a turma percebeu que o projeto enfrentava muitos obsticulos: desde a
disposi¢ao da sala de gravagio, do empréstimo dos equipamentos (tivemos
praticamente todos os recursos de tecnologia emprestados por estudantes
da mesma ou de outras turmas), até mesmo o siléncio e a internet de
qualidade para enviar as gravagdes uns aos outros. Ainda assim, a conclusao
a que os estudantes chegaram e que foi registrada através do aplicativo de

WhatsApp por Francisco Baragli Gomes é:

A ideia do podcast uma étima ideia, e amei ouvir kkkk [sic], ndo
prosseguimos muito com esse projeto esse ano, principalmente pela
carga que foi se juntando com avaliagoes de outros componentes
curriculares, porém, ano que vem, se comegarmos com isso desde o
inicio do ano letivo (caso eu passe de ano) serd bem melhor e fluido.

Discutiram-se as questdes acerca da protegio ao meio ambiente,
novas medidas de protegdo as pessoas nos entornos das barragens, o
mapeamento em nivel Brasil dos perigos iminentes de rompimento das
barragens e a redugao de contaminacao dos rejeitos de minério

de ferro que afetaram a satide fisica, psiquica e mental de Nathalia,
a qual perdeu — entre parentes e amigos — 35 pessoas em Brumadinho/

MG.

Alguns registros da atividade em equipe foram realizados por meio
de fotografia com cAmera de gravagao, conforme imagens abaixo.
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Foto 1 - Maquiagem feita por Samara Miranda

Foto 2 - Ensaio de Diego Felipe
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Foto 3 - Samuel de Lima e Igor Moreira

Foto 4 - Matheus Gomes
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Foto 5 - Jhonata Rodrigues

Foto 6 - Equipe de gravagio, maquiagem e execucio




TecNOLOGIA E INCLUSAO EDUCACIONAL 91

Foto 7 - Imagens das maos de Nathalia apés 5 dias tomando banho em sua residéncia, na
cidade de Brumadinho, trés meses depois do rompimento da barragem do cérrego do Feijao,
Brumadinho/Minas Gerais

Foto 8 - Professora Kénia e Nathalia em 15 de setembro de 2023
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Consideracgoes finais

Através da experiéncia da gravagio de podcast e dos recursos
educacionais abertos, das defini¢oes e conceitos de REA e da questio
abordada pela turma 2reg5 sobre o eixo temdtico Meio Ambiente, verificou-
se que a disposi¢ao dos itens/recursos bdsicos minimos para a execugio do
projeto dos estudantes precisavam ter sido providenciados pela instituigao
de maneira antecipada, mas que o protagonismo dos envolvidos no
processo tornou-lhe um verdadeiro sucesso.

A capacidade, bem como as habilidades e competéncias da Base
Nacional do Ensino Médio (BNCC) foram trabalhadas de maneira
muito sensibilizada e altamente fecunda. Constatou-se também que as
questoes acerca de Copyright, REA e direitos autorais das diversas midias
e hipermidias digitais devem ser sempre consideradas, para nao invadir
os créditos a quem reservou ou patenteou os direitos de imagem e dudio
veiculados através da internet.
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Capitulo 12

A INCLUSAO DAS NOVAS TECNOLOGIAS
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Introducao

O surgimento das novas tecnologias da comunicagao e informagao
alterou o contexto pedagdgico e educacional do Brasil, que
passou a ser transformado gradativamente. As novas tecnologias abriram
novas portas para o ensino no pafs. As mudangas podem ser encontradas
em diversas dreas e sdo capazes de possibilitar também a inclusao social,
através de materiais adaptados, simuladores, e outros meios que visam
auxiliar o ensino e o aprendizado aos alunos com necessidades especiais

(PNE- Portadores de Necessidades Especiais).

O tema escolhido ¢ devido a estas novas tecnologias surgem como
pontes para a constru¢io de um novo ambiente académico com um sistema
educacional “enxuto” capaz de recriar e apresentar autonomia aos alunos,
mediante ao processo de aprendizagem.
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As novas tecnologias apresentam um novo ambiente escolar, no
qual alunos e professores engajados a uma perspectiva interdisciplinar
participam mutuamente de uma relagio cooperativa de interagdes. A
problematizacao do trabalho é mostrar quais as novas tecnologias da
informagao e comunicagao do ensino bdsico ao ensino superior na avalia¢ao
da realidade brasileira?

A justificativa do trabalho mostra que as novas tecnologias sao
capazes de ajudar a mudar e transformar a Educagao. Portanto, faz-se
necessdrio avaliar as transformacoes ocorridas ao decorrer dos anos, bem
como, analisar o contexto educacional e os processos de transformagodes
ocorridos.

A educagio vem sendo transformada constantemente e apresenta-
se como uma poténcia transformadora, visto que responde aos anseios e
necessidades do homem que vive imerso em uma sociedade que busca
incessantemente conhecimento. A utilizagido dos meios tecnoldgicos
deve ser vista como uma ferramenta que auxilia os processos e etapas do
conhecimento e cabe aos educadores utilizd-la de maneira consciente e

planejada.

A hipébtese mostra que é de extrema importincia avaliar e retratar
quais os impactos, as vantagens e os resultados ocorridos na educacio
com a utilizagio dos meios de comunicagao e informagao. Neste trabalho
avaliaremos os principais contextos educacionais para que possamos
compreender qual a fungio da inser¢io dessas novas tecnologias da
informagao quando direcionadas aos alunos e aos professores.

O objetivo geral do artigo ¢ analisar conceitos e concepgdes de
tedricos sobre a utilizagio das tecnologias da informagao e comunicagio
na aprendizagem do aluno. O mesmo tem como objetivos especificos sdo
discutir a utilizagao das tecnologias de informagao e comunicagao (TICs)
no aprendizado do aluno; apontar o crescimento e os impactos em virtude
do uso dessas tecnologias; e conhecer os importantes desafios na Gestao da
Tecnologia da Informagao e Comunicagio (TIC). O estudo deste trabalho
versa sobre a importincia da Tecnologia da Informagio ¢ Comunicagio
(TICs) na aprendizagem do aluno.

Estar on-line nio significa estar incluido na cibercultura. Internet
na escola nio é garantia da insergao critica das novas geragdes e dos
professores na cibercultura. O professor convida o aprendiz a um site,
mas a aula continua sendo uma palestra para a absor¢ao linear, passiva
e individual, enquanto o professor permanece como o responsavel pela



TecNoLoGIA E INCcLUSAO EDUCACIONAL 97

producio e pela transmissao dos “conhecimentos”.

A metodologia foi buscar respostas, para isso ¢ utilizada basicamente
a pesquisa doutrinaria sobre a inclusao das novas tecnologias da informacao
e comunicag¢do do ensino bdsico ao ensino superior na avalia¢io da realidade
brasileira, porém também serao usadas pesquisas em artigos académicos,
noticias relacionadas ao tema, site de internet.

Segundo Ferriao (2013) quanto aos objetivos, a pesquisa divide-
se em exploratéria, descritiva e explicativa. Analisando os objetivos da
pesquisa serdo utilizadas as pesquisas exploratérias e descritivas.

A técnica para a coleta de dados utilizado neste projeto serd:
pesquisa bibliografica, devido 4 eficdcia e precisao das informagoes, pesquisa
doutrinaria, porém também serao usadas pesquisas em artigos académicos,
noticias relacionadas ao tema, site de internet. Dando seguranca aos dados
encontrados possibilitando a andlise mais precisa, buscando conhecer e
analisar as contribuicoes cientificas sobre determinado assunto.

A fonte de coleta de dados foi utilizar para a coletas de dados a fonte
segundaria, embora tenha também a fonte primaria. Para este trabalho
resolvi utilizar as fontes segundarias. As fontes secunddrias fornecerio
apoio para a compara¢ao de abordagens dessa pesquisa, uma vez que dessas
fontes sdo originadas e subsidiadas pelas primdrias que fundamentario as
conclusoes e servirao de base para andlise das mesmas.

Segundo Ferrao (2013) mostra que sao considerados documentos:
os livros, revistas, jornais, Internet, anudrios, estatisticos, monograﬁas,
mapas, documentos audiovisuais, entre outras fontes, que contém
informagdes fundamentais sobre a proposta do trabalho. As possibilidades
de tratamento e andlise dos dados depois de coletados, os dados serao
analisados e interpretados.

Evolucao da tecnologia

Segundo Aguiar (2013) os termos “meios de comunicagio” e
“evolucio da tecnologia® quando utilizados no contexto do ambiente
educacional devem ser apresentados como ferramentas fundamentais para
a inovagdo e auxilio para o ensino. Nao devemos restringir a inovagio
tecnoldgica somente as transformagdes incorporadas aos equipamentos ou
ferramentas, tais como: computadores, celulares, tablets, internet etc. A
inovacio estd intrinsicamente relacionada 2 um conjunto de modificagdes
sociais e econdmicas.
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A era da informagao teve sua origem na busca da automatizagao
pelo homem das tarefas repetitivas. O dbaco, instrumento para célculos
usado por volta de 1000 anos a.C. pelos chineses pode ser considerado
como o parente mais distante do computador. No ambiente educacional
a0 desenvolver projetos cooperativos intensifica-se o uso de recursos das
novas tecnologias o que possibilita também a execugio de diferentes
projetos através da rede.

Dessa forma Almeida (2015) a grandeza da informdtica nio estd na
capacidade que ela tem de aumentar o poder centralizado nem na sua forca
para isolar as pessoas em torno da mdquina [...] encontra-se no imenso
campo que abre 3 cooperagio. E uma porta para a amizade, para criacio
de atividades cooperativas, para a cumplicidade de criticas soliddrias aos
governos e os poderes opressores ou injustos.

Almeida (2015) afirmam também que é através das redes
informatizadas que a sociedade passa a interagir e propiciar a solidariedade,
a criacdo e o desenvolvimento de projetos em parcerias. Com isto, cria-se
um ambiente educacional informatizado aberto, com participagdo ativa e
cooperativa dos alunos.

Ambas participagoes s3o importantes, visto que o aluno oferece suas
vivencias e conhecimentos anteriores sobre o tema abordado, enquanto
o professor, coopera explicitando o desenvolvimento dos trabalhos e das
novas descobertas. Nessa perspectiva, Dore; Luscher (2011) denomina
o fendmeno como sendo um processo de aprendizagem cooperativa e
ressalta “os professores aprendem ao mesmo que os estudantes e atualizam
continuamente tanto os seus saberes “disciplinares” como suas competéncias
pedagdgicas.”

Em um ambiente educacional no qual as novas tecnologias
moldam constantemente o aprendizado e as principais caracteristicas
de ensino a atuagio do professor nio pode ser apresentada como um
ditador de contetido. E fundamental que a disseminagio do contetdo seja
realizada de maneira eficaz através dos diversos meios, o que evidencia a
necessidade que a atuagio e a competéncia do educador devem deslocar-
se constantemente para que seja possivel promover a aprendizagem e o
estimulo do pensamento no aluno (FAGUNDES; LUCE; ESPINAR,
2014).
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Novas tecnologias aprender para ensinar o papel do professor

Diante de uma incontdvel gama de produtos e dispositivos méveis
constantemente inseridos no cotidiano da sociedade, dos alunos e no
ambiente escolar, muitas instituigoes ji recebem e acolhem dentro do
contexto educacional o uso de tais tecnologias. Entretanto hd de se pensar e
refletir em modos de utilizagao ideais para que essas ferramentas nao sejam

vistas como competidores de atencio entre aluno e professor (STENICO;
SILVA, 2014).

Segundo Tajra (2011) relata que é fato que professores quando
treinados para trabalhar pedagogicamente com a tecnologia conseguem
atingir resultados satisfatdrios, visto que, ao interagir com tais ferramentas
o educador se apresenta como um membro do contexto social do aluno.

Se a escola nao inclui a Internet na educacio das novas geragoes,
ela estd na contramio da histéria, alheia ao espirito do tempo e,
criminosamente, produzindo exclusio social ou exclusio da cibercultura.
Quando o professor convida o aprendiz a um site, ele nio apenas lanca
mio da nova midia para potencializar a aprendizagem de um contetido
curricular, mas contribui pedagogicamente para a inclusao desse aprendiz
na cibercultura.

O professor que associa a TIC aos métodos ativos de aprendizagem
desenvolve a habilidade técnica relacionada ao dominio da tecnologia e,
sobretudo, articula esse dominio com a pratica pedagégica e com as teorias
educacionais que o auxiliem a refletir sobre a prépria prética e a transformd-
la, visando explorar as potencialidades pedagégicas da TIC em relagao a
aprendizagem e A conseqiiente constituicio de redes de conhecimentos

(ALMEIDA, 2015).

A definigao dos meios utilizados nessa capacitagao é fundamental.
H4 casos em que o professor se interessa primeiramente por um tipo
de tecnologia e entdo passa a utilizar um aplicativo para desenvolver as
atividades, nesse caso pode ocorrer uma auséncia de foco para a busca dos
objetivos educacionais.

Entretanto de acordo com a orientagao de alguns administradores
¢ clara, é necessdrio que primeiro seja selecionado os aplicativos e assim
posteriormente deve ocorrer a capacitagio dos professores, que devem
transmitir ao aluno os conhecimentos e as atividades. Mediante essa pratica
colaborativa, hd forte tendéncia de que os professores utilizem a tecnologia
e educacional de maneira mais ajustada aos seus alunos e desenvolvam o
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habito de compartilhar com os colegas.

A contribui¢ao da educagio para a inclusio do aprendiz na
cibercultura exige um aprendizado prévio por parte do professor. Uma vez
que nio basta convidar a um site para se promover inclusio na cibercultura,
ele precisard se dar conta de pelo menos quatro exigéncias da cibercultura
oportunamente favordveis a educa¢io cidada.

Ainclusao das novas tecnologias da informacdo e comunicag¢ao
do ensino basico ao ensino superior na avaliacao da realidade
brasileira

Os professores devem buscar conhecer a técnica de tecnologias
da informagio, e de um tempo para cd é o que estd acontecendo, com o
interesse desses professores houve um aumento da participagao e motivagao
dos alunos, com aulas produtivas e dinimicas melhorando a resolu¢io
de problemas. E seguindo esse mesmo raciocinio mostra Nicolette, et al
(2016) que para preparar os adolescentes para a universidade se estiverem
ligados com motivagées desde o ensino médio, estimula o estudante a
seguir a carreira académica mais consciente e critico.

Dessa forma Oliveira; Moura (2014) mostra que existe muitas
vantagens da integracio da tecnologia nas salas de aulas, dando a base da
educagao, formando cidaddos mais preparados para a vida e para a sociedade
atualmente. Santos (2011) também confirma que futuros profissionais
estardo bem preparados para o mercado de trabalho com grande exceléncia
se houver a inser¢io da tecnologia nas salas de aula.

Ristoff (2013) mostra que a Conferéncia Regional que apesar de
avangos e mudangas democrdticos, ainda deve grandes transformagées em
um dos pilares mais altos o da educacio. Porem Silva (2016) mostra que
nesta educagao citada acima deve ser implantando o uso das tecnologias,
fazendo assim um plano pedagdgico diferente, fortalecendo a formacao
desse aluno no processo do ensino-aprendizagem.

Assim Parcianello; Konzen (2011) mostra que com a velocidade da
comunicagio, deve sempre estar antenado com mudangas, estabelecendo
acesso ¢ dominio das novas tecnologias, proporcionando maior aten¢io
do aluno, fazendo com que fique mais participativo e interessado em
compartilhar as informagées passadas em sala de aula. Assim Silva (2011)
relata que as escolas atuais estao no indice do fracasso devido a ficar na
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tradicionalidade e no conservadorismo, fazendo com que ocorra a exclusio
social e deixando a educagio de md qualidade.

Com o avango das mudancas tecnoldgicas os professores estao
ficando entorpecidos com tamanho das mudangas, pois os impactos dessas
tecnologias ainda nao podem ser totalmente compreendidos ou avaliados.
Dessa forma relata que nio dd para negar as novas tecnologias, pois
foram mudangas e transformagdes que ocorreram nas ultimas décadas na
sociedade e que estd refletindo na escola, fazendo com que os professores
tenham que reconstruir o método de aula.

Consideracoes finais

Com o levantamento bibliografico realizado para elaboragio deste
trabalho, foi possivel perceber a grande importincia das TIC — Tecnologia
de Informagio e Comunicagio na Area da Educacio. Na pratica docente,
trouxe um grande dinamismo, pois possibilitou uma articulagao maior
entre teoria e pratica, facilitando a explicagdo e o entendimento do aluno.

Atualmente além do dominio do conteddo lecionado o professor
precisa também passar por um processo constante de aprimoramento para
trabalhar com as novas tecnologias para pensar, organizar e aplicar na
prética docente, possibilitando um melhor aproveitamento do discente.
Para o aluno a tecnologia tem um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Com as tecnologias o conhecimento torna-se algo acessivel
através de programas de televisao educativos, acesso a internet (particular
ou publica), através de tablets, computadores ou smartphones entre outros
como televisoes e games.

Atualmente o aluno pode ver e rever o contetido de diversas formas:
oral, escrito, video e animagao. A tecnologia tem seu papel consagrado com
a inclusio de alunos com algum tipo de deficiéncia, é capaz de ampliar
as possibilidades de acesso a educagio plena desses alunos. Para os pais,
tornou-se possivel acompanhar o rendimento e a frequéncia dos alunos e
até mesmo os cuidados didrios, sem sair de casa ou do trabalho, através de
boletins eletronicos.

Em especial em nosso pais todos esses recursos infelizmente nao
estao disponiveis para todos, em especial as regides norte, nordeste e
centro-oeste, que sofrem com questdes bdsicas como estrutura e recursos
humanos. A tecnologia estd mudando a vida das pessoas de modo geral,
sendo assim a tecnologia nao poderia ficar fora da escola.
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E com grande entusiasmo que apresentamos este livro, uma cole-
tanea de capitulos que exploram os avangos e as perspectivas das
inovagoes tecnologicas na educagao a distancia. Cada capitulo
oferece uma contribui¢ao unica e valiosa para o entendimento e a
pratica da Educacao a Distancia (EAD) na era digital. Este livro
oferece uma visao abrangente e atualizada sobre as inovagoes
tecnoldgicas na educagao a distancia, apresentando conceitos,
técnicas e praticas essenciais para educadores, pesquisadores e
profissionais da area. Esperamos que esta obra inspire e motive
novas reflexdes e contribui¢des para o avango da educagao a
distancia no Brasil e no mundo.
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