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APRESENTACAO

Este livro é a concretizagdo de um sonho compartilhado, fruto da dedica¢do e do
esforco de um grupo de profissionais da educacdo brasileira que acreditam no poder
transformador da educacdo e da tecnologia. Ele nasce da trajetéoria de um grupo de
estudantes que iniciou, em Junho de 2023, o Mestrado em Tecnologias Emergentes em
Educacao pela Must University e, ao longo de dezoito meses, superou desafios e

conquistou grandes aprendizados.

Desde o inicio, o grupo tinha um lema que os unia e fortalecia: “Ninguém solta a
mao de ninguém, nds iremos juntos até o final.” E assim foi. A Educacdo a Distancia (EAD)
apresentou desafios que demandam disciplina, resiliéncia e apoio mutuo. Contudo,
mantivemo-nos firmes, incentivando uns aos outros durante estudos, pesquisas e
producdo académica. Construimos lagos e acumulamos conhecimento, sempre motivados

pelo desejo de transformar a educa¢dao com tecnologias emergentes.

Ao longo do mestrado, produzimos inumeros artigos cientificos, que eram pré-
requisitos para o cumprimento das disciplinas e que exploravam os avanc¢os da drea e suas
aplica¢des no ensino. E agora, neste momento especial de concretizacao dessa jornada,
temos a alegria de contar também com a participacdo de colegas de outra turma, que se
uniram a nds para tornar esta publicacdo ainda mais rica e significativa. Essa colaboragao
ampliou nosso olhar e agregou novas perspectivas, fortalecendo o propoésito deste livro:
compartilhar conhecimento e contribuir para o avanco da pesquisa em tecnologias

educacionais.

Mais do que uma coletanea de artigos, esta obra representa perseveranca,
companheirismo e a certeza de que, quando caminhamos juntos, conseguimos ir mais
longe. Como dizia Raul Seixas em sua musica Prelidio (1974): “Sonho que se sonha s6, é

s6 um sonho que se sonha sé. Mas sonho que se sonha junto é realidade”.

Que esse e-book inspire outros pesquisadores, educadores e estudantes a nunca
desistirem de seus sonhos, porque, com determinacao e apoio, todos podemos chegar até

o final.

Adriana Carla de Araujo Verissimo



PREFACIO

A educagdo, em constante evolugdo impulsionada por avangos tecnolégicos, segue
apresentando novas abordagens pedagdgicas que transformam a forma como ensinamos
e aprendemos. Desta forma, este livro, em seu primeiro volume, retine uma coletanea de
artigos académicos, oriundos do Mestrado em Tecnologias Emergentes em Educacao, que
exploram temas importantes diante das mudangas na pratica educacional. Cabe
esclarecer que a estrutura desta obra foi organizada em se¢des tematicas, permitindo uma
abordagem sistematica e aprofundada dos assuntos tratados. Os artigos seguem as

normas APA (American Psychological Association), em razdo do curso estadunidense.

Secdo 01 - Tecnologias Emergentes na Educac¢ao abre a discussdo com um
capitulo que apresenta a integra¢do das Tecnologias no ensino. Na secao 2 - Inteligéncia
Artificial na Educag¢ao, um capitulo que explora o impacto da IA no Ensino a Distancia.
Nasecdo 3 - A Neurociéncia e a Tecnologia, dois capitulos analisam as interse¢des entre
as ciéncias cognitivas e as tecnologias. A secao 4 - Metodologias Ativas na Educac¢ao
aprofunda-se em praticas inovadoras, trazendo sete capitulos que discutem abordagens
como aprendizagem baseada em gamificacdo, Peer Instruction, Quadrinhos Digitais e

outras estratégias centradas no aluno.

A Secdo 5 - Ferramentas Colaborativas na Educacao apresenta trés capitulos
que enfatizam o papel da colaboracdo mediada pela tecnologia, inclusive na Educacgao
Especial, destacando plataformas e recursos que facilitam a interagdo entre estudantes e
professores, entre eles, o PODCAST. Na Secao 6 - Avaliacdao e Gestao Escolar, quatro
capitulos abordam processos avaliativos e modelos de gestdo educacional alinhados as
novas demandas da sociedade contemporanea. Por fim, na se¢do 7 - Seguranca Digital
um capitulo encerra a obra com uma reflexdo sobre o papel da escola na promog¢ao da

cidadania digital.

Este volume, portanto, busca contribuir para o debate académico e profissional
sobre a relacao entre educacdo e tecnologia, fornecendo subsidios para pesquisadores,
docentes e gestores educacionais. Que esta leitura inspire novas reflexdes e aplicacdes
concretas, fortalecendo o compromisso com uma educa¢ao inovadora, acessivel e de

qualidade.
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AINTEGRAGCAO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO: DESAFIOS E

POSSIBILIDADES PARA ASALADE AULA

Benedito Braz Sobrinho
Mestre em Tecnologias Emergentes em Educagdo
Must University

benebrazl3@gmail.com

RESUMO

A escola, ao longo do processo histérico, tem se constituido como
instrumento formal e institucionalizado do saber e de sua construgao.
Assim, professores e comunidade escolar devem implantar em sua rotina
de sala de aula o uso de recursos e ferramentas tecnoldgicas a fim de
garantir um processo de ensino e aprendizagem que atenda as demandas
da sociedade moderna. Desta forma, o presente trabalho tem como
objetivo contribuir com a reflexao em torno dos diferentes processos de
interacao entre tecnologia e aprendizagem significativa. Para tanto, foi
empregada como metodologia a pesquisa bibliografica a partir de
autores como Kenski, Lévy, Bauman e outros. Todos contribuiram para
uma melhor compreensdo do papel transformador que a escola, através
dos professores que fazem uso das tecnologias em sala de aula, devem
adotar em sua pratica escolar. Enquanto processo em constante
evolugdo, as tecnologias estao cada vez mais integradas a escola, sendo
necessaria a adequacao dos professores e gestores frente aos desafios
que a modernidade apresenta para a educa¢do. Enquanto processo de
constante transformacao, pode-se concluir que as tecnologias devem ser
incorporadas como instrumento de aprendizagem significativa na escola
para uma constru¢do de um conhecimento capaz de mudar
significativamente a sala de aula e a forma de ensinar e aprender.
Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Tecnologias. Sala de aula.
Professor.

ABSTRACT

The school, throughout the historical process, has been constituted as a
formal and institutionalized instrument of knowledge and its
construction. Therefore, teachers and the school community must
implement the use of technological resources and tools in their
classroom routine in order to guarantee a teaching and learning process
that meets the demands of modern society. In this way, the present work
aims to contribute to the reflection around the different interaction
processes between technology and meaningful learning. To this end,
bibliographical research from authors such as Kenski, Lévy, Bauman and
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others was used as a methodology. All knowledge for a better
understanding of the transformative role that the school, through
teachers who use technology in the classroom, must adopt in their school
practice. As a constantly evolving process, technologies are increasingly
integrated into schools, making it necessary for teachers and managers
to adapt to the challenges that modernity presents to education. As a
process of constant transformation, it can be concluded that technologies
must be incorporated as a significant learning instrument at school to
build knowledge capable of significantly changing the classroom and the
way of teaching and learning.

Keywords: Teaching. Learning. Technologies. Classroom. Teacher.

INTRODUCAO

A escola, ao longo do processo historico, tem se constituido como instrumento
formal e institucionalizado do saber e de sua construcdo. Entender a escola como
detentora de diferentes espacos de constru¢do do conhecimento é entender, nesta andlise,
que diferentes atores e personagens interagem em um palco proprio: a sala de aula. Este
palco vem ganhando outros cendarios ao longo dos ultimos anos, especialmente com o
advento da internet, e dividindo sua funcdo social de construtora de conhecimento.

Segundo Saraiva (2004, p. 142) a “escola, hoje, ndo é mais a principal detentora do
saber. O papel do professor somente como transmissor do conhecimento ndo tem mais
lugar nesse espag¢o”. Assim, compreende-se que o aluno ao ter a indicacdo de onde
encontrar as informagdes das quais necessita para a construcao de seu préprio saber, sera
também capaz de transforma-las em conhecimento e contribuir em superar a maxima de
ser o professor um mero transmissor de conteidos previamente definidos por um
curriculo que muitas vezes ndo atende as reais necessidades dos estudantes.

A construcdo do saber ultrapassa os limites arquitetonicos da sala de aula, da
escola ou dos condicionantes formais, como tempo e espaco, e ndo interessa onde ou como
o aluno aprende. O aluno pode acessar uma infinidade de conhecimento disponivel na
internet e com isso, continuar aprendendo no espaco escolar. Entende-se que esta
realidade que coloca o aluno no processo de aprendizagem entre a rede mundial de
computadores, a tecnologia e a escola. Para isso, cabe ao professor estar preparado para

lidar com esta realidade desde sua formagao:
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A formacao de qualidade dos docentes deve ser vista em um amplo
quadro de complementacdo as tradicionais disciplinas pedagogicas e que
inclui, entre outros, um razoavel conhecimento de uso do computador,
das redes e de demais suportes mididticos [..] em variadas e
diferenciadas atividades de aprendizagem. E preciso saber utiliza-los
adequadamente (Kenski, 2011, p.106).

Assim, cabe ao professor oferecer aos educandos um saber construido, ou em
construcdo, dentro ou fora do tempo e espaco tradicionalmente encontrados na escola.
Este saber passa por trés diferentes formas, apontadas por Pierre Lévy (1993) como
sendo a oral, a escrita e a digital. Tomando como base a ideia do saber construido por meio
da base digital, discute-se que a escola, para produzir um saber digital que interaja entre
professor e aluno, necessita desenvolver novas praticas de ensino e aprendizagem e
aprimorar as que ja fazem parte do fazer pedagoégico atual.

O saber tecnoldgico, entdo, é dindmico e visa contribuir para uma educagdo que
atenda as necessidades de uma sociedade cada vez mais tecnolégica e globalizada. Nisto,
Bauman (1999) nos propde que a diferenga entre viver numa sociedade como a nossa ou
em uma anterior, onde o convivio com a tecnologia interfere na aprendizagem que para
alguns acontece de forma radical estd no processo de abandono dos paradigmas
educacionais.

Desta forma, o presente trabalho busca contribuir com a reflexdao em torno dos
diferentes processos de interagdo entre tecnologia e aprendizagem significativa. Com isso,
pode-se definir como objetivo principal deste artigo, compreender a gradual e constante
transformacdo da sala de aula em espacos interativos de aprendizagem, gracas aos
diferentes recursos disponiveis como internet, computador, smartphones etc.

Para tanto, adotou-se a pesquisa bibliografica como principal método de pesquisa,
fazendo uso de diferentes autores que contribuem para a construcdo desta proposta de
discussao sobre o saber tecnoldgico, enquanto resultado da presenca dos varios recursos
tecnolégicos em sala de aula. O presente trabalho, primeiramente, trata da sala de aula
como principal espaco de aprendizagem da escola, sendo necessaria a adequacao desta
realidade frente aos desafios que a modernidade apresenta para a educagdao. Em um
segundo momento, buscou-se refletir sobre as tecnologias como instrumento de

aprendizagem significativa.
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OS DESAFIOS DE ENSINAR E APRENDER COM USO DE TECNOLOGIAS NA SALA DE
AULA

Em meio aos inimeros atrativos que a internet e os demais recursos que a
tecnologia oferece, uma preocupacao ainda se faz ouvir entre os professores em geral: até
que ponto o computador em sala ou a internet tem favorecido a aprendizagem. Assim,
pode-se dizer que “toda aprendizagem é significativa quando uma nova informacdo
adquire significado para o aprendiz” (Prado, Vaz & Almeida, 2011, p. 1115) e com isso, ao
aprender algo novo, o estudante realiza uma ancoragem do que foi aprendido com os
conhecimentos ja assimilados anteriormente.

A educacdo mediada pela tecnologia permite que os estudantes possam construir
seu proprio conhecimento de forma auténoma, a partir da mediagdo do professor, e de
modo significativo. Com isso, o uso do computador ou de outros recursos tecnologicos em
sala de aula deve partir do professor, mesmo que para isso “precise vencer o medo de
inovar e de lancar-se ao desconhecido” (Barbosa, Mariano, & Sousa, 2021. p. 48).

Nesse momento, cabe ao educador contribuir no sentido de levar adiante a ruptura
necessaria do paradigma educacional vigente, ou seja, ndo podemos mais ter um
“pensamento unico, simplificado e fragmentado do conhecimento. Exige-se que nds
visualizemos uma realidade dinamica e complexa, a qual a educacao deve
prioritariamente, assumir um papel mais ativo dentro da sociedade” (Barbosa, Mariano,
& Sousa, 2021. p. 42). Para tanto, cabe ao professor vencer seus medos e participar
efetivamente da constru¢do desse momento de mudangas, buscando formac¢ao adequada
para saber usar os recursos tecnologicos em sala de aula.

0 que se apresenta aqui nao é o abandono do livro didatico, mas a adequacgao de
seu uso frente a nova realidade tecnolégica que se impde. O professor, portanto, deve
saber articular o uso de recursos como o computador e a internet, além daqueles ja
conhecidos como projetor, tv e videos, com o livro didatico. Desta forma, usando de
diferentes recursos, a sala de aula passara a ser um espaco de aprendizagem significativa,
onde o uso das tecnologias pode desenvolver novas e diferentes formas de ensinar e
aprender.

Neste sentido, mesmo as tecnologias estando mais presentes na vida de todos é
preciso ter a consciéncia de que nao é responsabilidade apenas dos educadores levar até

a sala de aula a tecnologia. Cabe também aos gestores escolares e das redes de educacgao
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garantir as condi¢cOes necessarias para que os educandos possam ter acesso as novas
tecnologias em suas atividades escolares. Além do acesso, os gestores precisam dar
condi¢des aos professores, além da formagdo adequada e recursos tecnoldgicos.

Diante do exposto, Sant’ana, Santos e Alves (2016, p. 30), afirmam que o professor

deve planejar bem, deixando claro as novas tecnologias a serem utilizadas
para melhorar o processo de ensino-aprendizagem. A falta de
planejamento pode desnortear o trabalho pedagégico e restringir os
resultados obtidos. Por isto, é necessario que o professor siga um
planejamento, preocupando-se com a fun¢io das tecnologias, para que
ndo sejam de uso indiscriminado. Como qualquer outro recurso, é
importante um bom planejamento metodoldgico e com objetivos claros
para que haja resultados efetivos.

Portanto, resta aos gestores compreender que o planejamento é um elemento
crucial no processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando envolve o uso de
novas tecnologias. E os professores, devem estar cientes de que a integracao de
tecnologias no ensino deve ser feita de forma planejada e intencional, com objetivos claros
e uma metodologia adequada para o ensino de determinado conteido. Sem um
planejamento adequado, o uso dessas ferramentas pode ser ineficaz e prejudicar o
processo pedagogico, levando a resultados insatisfatérios mesmo com a inovagao do uso
das tecnologias em sala de aula.

Mesmo parecendo algo normal e até mesmo comum em muitos ambientes
educacionais, o uso da informatica e as tecnologias que a acompanham ainda estao
distantes de ser uma realidade em muitas escolas. Ha cerca de 20 anos, Valente (1993,
p.26) ja apontava que a utilizagao da “informatica na area da educagao é mais complexa
do que a utilizacdo de outro recurso didatico conhecido”. De fato, € comum muitos
educadores ndo usarem os recursos tecnologicos ou informatizados em suas aulas, visto
que nao foram devidamente preparados para sua utilizacao.

Diante das conquistas advindas com os avanc¢os da informatica e da internet, sdo
os professores os verdadeiros responsaveis pela transformac¢do no processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula com o uso das tecnologias. Assim, para utilizar as midias e
conseguir interagir para uma aprendizagem significativa, é fundamental que o individuo
passe por um letramento digital (Santos, et. al., 2020, p. 108).

Para utilizar efetivamente as tecnologias em sala de aula, os professores precisam

desenvolver uma série de habilidades especificas. A alfabetizacao digital é fundamental,
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pois os educadores devem ser capazes de navegar e utilizar tecnologias digitais de forma
critica e segura, integrando essas ferramentas no processo de ensino e aprendizagem.
Além disso, a criacdo de conteidos digitais exige que os professores dominem
ferramentas para a producdo de materiais didaticos interativos e envolventes, adaptando-
os ao contexto pedagdgico e as necessidades dos alunos (Pavlik, 2015).

Outra habilidade necessaria é a mediacdo de atividades on-line, que envolve a
facilitagdo da comunicacdo e colaboracdo em ambientes virtuais. Isso requer
competéncias para incentivar a participacdo ativa dos alunos, promover a interatividade
e gerenciar dindmicas de grupo em plataformas digitais. A mediacao eficaz assegura que
as atividades on-line sejam alinhadas aos objetivos educacionais presentes no curriculo
escolar, potencializando o aprendizado colaborativo. Desenvolver essas habilidades
permite que os professores inovem em suas praticas e se adaptem as mudancas rapidas
no cenario educacional.

Entretanto, o ambiente on-line, em muitos casos, assume poderes e dominios em
relacdo ao docente que os ameaca e os diminui. Situacao que é uma verdadeira inversao
do processo educativo e que deve ser combatido quando a tecnologia se torna mais
importante do que o processo que leva a aprendizagem (Kenski, 2013).

Em mundo cada vez mais digital, on-line e interativo, o professor deve abandonar
o modelo de um simples transmissor de saberes e conforme Silva (2010), tornar-se um
formulador de problemas, provocando interrogac¢des, coordenando trabalhos em equipes

e responsavel em gerar o dialogo e a colaboracdo entre todos na sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo de ferramentas e recursos tecnoldgicos a pratica pedagoégica
representa um marco transformador no cendrio educacional contemporaneo. Ao
potencializar a interacdo, a personalizagdo do aprendizado e o acesso a informacdes
diversificadas, essas ferramentas oferecem uma gama de possibilidades para enriquecer
o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, a efetiva implementagdo dessa
abordagem exige um olhar atento para os desafios que se colocam, sobretudo no que diz
respeito a formacdo continuada dos professores. E necessario que os educadores tenham

acesso a recursos e oportunidades para desenvolver suas competéncias digitais e
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pedagogicas, de modo a acompanhar as rapidas transformacdes tecnologicas e a explorar
de forma criativa as ferramentas disponiveis.

Nesse contexto, a escola assume um papel central na promog¢ao de um ambiente de
aprendizagem inovador e conectado. Ao investir em infraestrutura adequada, oferecer
formacgao continuada aos professores e fomentar a cultura digital entre os estudantes, as
instituicdes de ensino podem preparar seus alunos para os desafios do século XXI. E
preciso reconhecer que a tecnologia nao é um fim em si mesma, mas um meio para
alcancar objetivos pedagoégicos mais amplos. A utilizagdo consciente e estratégica das
ferramentas digitais pode contribuir significativamente para o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como o pensamento critico, a criatividade, a colaborag¢do e a
resolucao de problemas.

Por fim, a integracdo de tecnologias na educa¢do é um processo continuo e
desafiador, que exige a colaboracdo de todos os agentes envolvidos. Ao superar os
desafios e aproveitar as oportunidades oferecidas pelas novas tecnologias, é possivel
construir um futuro educacional mais inovador, inclusivo e eficaz. A formacdo de
professores, a atualizacdo constante dos curriculos e a criagdo de ambientes de
aprendizagem flexiveis sdo elementos-chave para garantir que a tecnologia seja um
importante aliado poderoso na construgdo de uma educacao mais significativa e inclusiva

para todos.
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RESUMO

As novas tecnologias e seu uso no contexto educacional é uma das
importantes conquistas para o processo de ensino e aprendizagem
na modernidade. A utilizacao de tecnologia e Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) associadas ao ensino permitiu a flexibilizacao
de tempo e espaco com apoio das Tecnologias Digitais da
Informag¢do e Comunicacao (TDIC), impactando na qualidade da
Educacdo a Distancia (EaD) on-line, permitindo um intenso e critico
didlogo entre educacao e tecnologias e de diversas praticas sociais
e de comunicac¢do. Nessa perspectiva, o presente trabalho propde
uma reflexdo sobre a insercdo da Inteligéncia Artificial (IA) nos
cursos a distancia, a partir do uso de tecnologia no contexto
educacional, para que metodologias e educacdo contemplem o
ponto de vista critico-reflexivo. A metodologia utilizada foi a de
pesquisa bibliografica. Como embasamento tedrico, destaco: Freire
(2000), Levy (1999), Lemos (2002), Maia e Mattar (2007), Guarezi
e Matos (2012), Kenski (2012). Os questionamentos basicos foram:
Como se deu o surgimento e a evolucao da EaD no mundo? Como o
processo tecnoldgico e a Inteligéncia Artificial (IA) influenciam na
EaD? Quais as vantagens, desvantagens e desafios do uso da IA na
EaD on-line? A partir da reflexdo sobre as ideias dos autores,
percebe-se que os educadores necessitam de formacao continuada,
capacitando-os a se beneficiarem das tecnologias, ndo se limitando
a visdes instrumentalistas, mas colocando docentes e discentes
como produtores ativos de significativos aprendizados.
Palavras-chave: Tecnologia de Ensino. Ensino a Distancia.
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Inteligéncia Artificial na
educacao.

ABSTRACT

New technologies and their use in the educational context is one of
the important achievements for the teaching and learning process
in modernity. The use of technology in Virtual Learning
Environments (VLEs) associated with teaching allowed the
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flexibility of time and space with the support of Digital Information
and Communication Technologies (TDIC), impacting the quality of
online Distance Education (EaD), allowing an intense and critical
dialogue between education and technologies and various social
and communication practices. From this perspective, this work
proposes a reflection on the insertion of Artificial Intelligence (AI)
in distance learning courses, based on the use of technology in the
educational context, so that methodologies and education
contemplate a critical reflective point of view. The methodology
used was a bibliographical research. As a theoretical basis, I
highlight: Freire (2000), Levy (1999), Lemos (2002), Maia and
Mattar (2007), Guarezi and Matos (2012), Kenski (2012). The basic
questions were: How did distance learning emerge and evolve
around the world? How do the technological process and Artificial
Intelligence (AI) influence distance learning? What are the
advantages, disadvantages and challenges of using Al in online
distance learning? From reflection on the authors' ideas, it is clear
that educators need continued training, enabling them to benefit
from technologies, not limiting themselves to instrumentalist
views, but placing teachers and students as active producers of
significant learning.

Keywords: Teaching Technology. Distance larning. Virtual
Learning Environments. Artificial Intelligence in education.

INTRODUCAO

Na sociedade contemporanea, ao longo da histéria, ocorreram transformacodes
politicas, econO6micas, sociais, culturais, cientificas e tecnolégicas. Como consequéncia,
tém surgido novas perspectivas e desafios no ambito das institui¢des sociais, das relacoes
humanas e da constru¢do de conhecimentos, de forma que ha necessidades de mudancas
no cenario educacional. Assim, a virtualizacido do ambiente de ensino, bem como a
inserc¢do do uso da Inteligéncia Artificial (IA), refere-se a ado¢ao de plataformas digitais e
de recursos on-line para complementar e/ou substituir as aulas presenciais.

O avango das tecnologias de ensino a distancia (EaD) e o desenvolvimento de
aplicativos de inteligéncia artificial (IA) tém revolucionado a forma como aprendemos e
ensinamos. Uma das principais vantagens desse modelo € a sua flexibilidade. Os alunos e
os professores podem acessar o conteudo a qualquer momento e a qualquer lugar, desde
que possuam um dispositivo conectado a internet, permitindo, aos alunos, uma
aprendizagem mais individualizada e autonoma. Para Maia e Mattar (2007), o publico que

pode ter acesso ao ensino a distancia é ilimitado, visto as limitacdes terem a ver apenas (e
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geralmente) com questdes tecnoldgicas, como ter uma boa conexao de internet e uma boa
ferramenta para poder acessar os conteudos e interagir. Além disso, a virtualizacdo
ambiente de ensino também abre portas para a colaboragdo e a interacdo entre os alunos.
Por meio das ferramentas on-line, eles podem trocar ideias, debater e trabalhar em
conjunto, mesmo estando fisicamente distantes uns dos outros, o que promove uma maior
diversidade de perspectivas e enriquece o processo de aprendizagem. No entanto, é
importante destacar que a virtualizacdo do ambiente de ensino nao é uma solucdo
milagrosa. H4 desafios a serem superados, como a adaptacdo dos professores ao uso das
tecnologias de ensino a distancia e a garantia da qualidade do contetdo disponibilizado
on-line.

Outro aspecto, de relevancia, a ser considerado é o acesso a internet e aos
dispositivos tecnolégicos por parte dos estudantes, visto que ndo sdo todos com a mesma
condicdo de acesso, gerando desigualdades no processo de aprendizagem. Além disso, é
necessario que o estudante da modalidade de Educacgao a Distancia (EaD) se aproprie de
seu processo de aprendizagem, que saiba organizar seu tempo, planejar seu estudo e
controlar as suas necessidades, sendo responsavel pelo processo de ensino, pesquisa e
aprendizado, principalmente por ter acesso a recursos das tecnologias digitais de
informacao e comunicacao (TDIC) de maneira dinamica e interativa. Desse modo, em
Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVA), o estudante tem autonomia e independéncia
nos estudos que exploram diferentes métodos para aprimorar a aprendizagem on-line.

Diante dessas questdes, é fundamental que as instituicées educacionais estejam
preparadas para a virtualizagdo do ambiente de ensino, o que implica em oferecer suporte
técnico aos professores, capacitar os alunos no uso das ferramentas digitais e investir em
infraestrutura tecnolégica. Em resumo, a virtualizacdo do ambiente de ensino traz consigo
uma nova maneira de aprender e ensinar. Para Guarezi e Matos (2012), o ensino a
distancia é aquele que ocorre quando professor e aprendente nao estdo juntos no mesmo
tempo e espaco, e essa separagdo é superada por meio do uso de TDIC e da transmissao
de dados, de voz e de imagens.

O grande objetivo da educacdo deve ser o desenvolvimento da consciéncia
construida culturalmente. A partir da Teoria Construtivista, tanto Vygotsky quanto Piaget,
sustentam que a inteligéncia € construida a partir das relacdes reciprocas do ser humano
como meio ambiente, compreendendo que se deve explorar os principais desafios da

educacdo e as possibilidades da era digital - resultando em interpretacdes de situacoes de
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dificuldade de apropriacdo dos recursos tecnoldgicos na educagdo, buscando solu¢des
para a construcdo de aprendizado efetivo e fomentando a inclusao digital dos educandos.
Além disso, para Freire (2000), ha a importancia em respeitar e se aproximar das
caracteristicas culturais dos alunos ao considerar a metodologia de ensino a ser utilizada
para a sociedade cibercultural, como defende Levy (1999) e Lemos (2002).

Na atualidade, o professor tem como desafio o uso das tecnologias, bem como
utilizar os recursos proporcionados pelas tecnologias digitais, especificamente, o uso de
ferramentas educacionais, com a finalidade de contextualizar aulas teéricas com praticas
pedagogicas que proporcione ao aluno avancos e inovagdes no processo educativo, com
valores exigidos na sociedade em seus ambitos socioecondémico e profissional. A partir
disso, é necessario criar espacos de aprendizagem, seja dentro ou fora do ambiente
escolar, os quais se apropriem das novas metodologias de ensino associadas aos recursos
digitais e a inteligéncia artificial.

Este trabalho propde uma reflexdo sobre a importancia do uso das tecnologias no
contexto da educacdo a distancia, bem como as contribui¢des da inteligéncia artificial na
aprendizagem on-line a distancia. A metodologia utilizada foi a de uma pesquisa
bibliografica. Primeiro foi realizada uma apresentacdo da origem e evolu¢do da educagao
on-line a distancia, em seguida, uma abordagem acerca das vantagens, das desvantagens
e dos desafios do uso da tecnologia e da inteligéncia artificial na educacao on-line a
distancia e, por ultimo, a apresentac¢do de algumas contribui¢cdes da IA na aprendizagem

on-line a distancia.

DESENVOLVIMENTO

Ensino a Distdncia: Origem e Evolugdo

O uso de ferramentas tecnolégicas avangou em grande escala, abrangendo setores
sociais e educacionais. Neste, o impacto desses progressos é efetivo no processo social
que se instaura nas esferas publica e privada. Desta forma, a influéncia da midia é
controlada pelos atores sociais, pelas atividades e pelas relacdes entre as pessoas. “A
evolucdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de equipamentos e produtos,

ela altera comportamentos” (Kenski, 2012, p. 21), daf a importancia de garantir que essas
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tecnologias sejam utilizadas de forma equilibrada e que haja suporte adequado para
alunos e educadores na sua implementacao.
As competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular - BNCC, na sua

competéncia de nimero cinco, diz:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018,

p.9).

Essa competéncia valoriza a relevancia da tecnologia, destacando a necessidade de
os alunos adquirirem habilidades no ambiente digital com auxilio de seus professores. A
proposta da BNCC, em relacdo ao treinamento de professores, ndo se restringe ao
conhecimento técnico de ferramentas de TDCI, mas enfatiza o suporte e o entendimento
de seu uso de maneira ética no contexto social. Logo, o aprendizado mediado pela
tecnologia se torna essencial na formacgao dos educadores e dos educandos.

Com a tecnologia, as alternativas para dinamizar o ensino nas escolas sao maiores.
A sala de aula, que antes estava limitada a recursos escassos, podera contar com recursos
tecnoldgicos. A internet é uma ferramenta que torna o ensino mais envolvente e criativo,
e contém elementos que podem ser aplicados para prender ainda mais a atencao dos
alunos, aumentando as chances de sucesso na aprendizagem.

A Educacao a Distancia (EaD) tem uma histéria rica e uma evolugdo significativa
ao longo do tempo. A origem da EaD remonta ha séculos, com exemplos de
correspondéncia educacional sendo registrados ja no século XVII. No entanto, seu
desenvolvimento mais significativo ocorreu com o advento da tecnologia, especialmente
no século XX - incorporando uma trajetdria historica, mas também baseada nas demandas
e possibilidades do mundo contemporaneo. A EaD é um método de ensino que utiliza
recursos tecnologicos e pedagogicos para facilitar a aprendizagem fora do ambiente
tradicional de sala de aula. Transcende barreiras fisicas e temporais, permitindo que os
alunos acessem os conteudos educacionais, interajam com instrutores e colegas, e
participem de atividades de aprendizagem de forma flexivel e adaptavel as suas
necessidades individuais, refletindo a transformacdo da EaD ao longo do tempo.

Atualmente, a EaD vai muito além de simplesmente fornecer materiais didaticos, pois
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incorpora recursos multimidia, como videos interativos, simuladores, realidade virtual e
inteligéncia artificial, proporcionando experiéncias de aprendizagem envolventes e
imersivas. Além disso, plataformas de aprendizagem on-line, em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), oferecem ferramentas de comunica¢do sincronas e assincronas,
permitindo discussdes em tempo real e colaboracdo entre os participantes do curso.
Assim, o Ensino on-line a distancia da énfase na flexibilidade e no uso de tecnologia para

facilitar a aprendizagem.

Insergdo da Inteligéncia Artificial nos cursos a distdncia: vantagens, desvantagens e

desafios para o aprendizado

A Educagdo a Distancia (EaD) tem se tornado cada vez mais popular, especialmente
com o avango da tecnologia e a disseminacao da internet. Os aplicativos de inteligéncia
artificial (IA) tém revolucionado a forma como aprendemos e ensinamos, possibilitando
uma série de vantagens, desvantagens e desafios para o aprendizado.

VANTAGENS:

Acesso a Educacdo: A EaD permite que pessoas de diferentes locais geograficos tenham
acesso a educacao, superando barreiras fisicas e geograficas.

Flexibilidade: Os alunos tém a flexibilidade de estudar no seu proprio ritmo e em horarios
mais convenientes, o que é especialmente benéfico para aqueles que trabalham ou tém
outras responsabilidades.

Custo: Em muitos casos, a educacao a distancia pode ser mais acessivel, ja que os alunos
podem economizar em despesas de deslocamento e moradia.

Diversidade de Recursos: Com a tecnologia, os alunos podem ter acesso a uma variedade
de recursos educacionais, como videos, simulacdes, foruns de discussdo e materiais
interativos.

Personalizacao: Os programas de EaD podem ser adaptados para atender as necessidades
individuais dos alunos, oferecendo uma experiéncia de aprendizado mais personalizada.
DESVANTAGENS:

[solamento: Os alunos podem se sentir isolados, j& que ndo tém interacdo fisica com

colegas e professores, o que pode afetar negativamente sua motivagao e engajamento.
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Autodisciplina: A EaD requer um alto nivel de autodisciplina e organizacao por parte dos
alunos, pois eles precisam gerenciar seu préprio tempo e manter a motivacdo para
completar as tarefas.
Falta de feedback imediato: Em alguns casos, pode haver uma falta de feedback imediato
dos instrutores, o que pode dificultar o progresso do aluno e a corre¢do de erros.
Tecnologia: A dependéncia da tecnologia pode ser uma desvantagem, especialmente para
alunos que tém acesso limitado a internet ou que enfrentam problemas técnicos.
Credibilidade: Alguns empregadores podem questionar a qualidade dos diplomas obtidos
por meio de cursos on-line, o que pode afetar as oportunidades de emprego para os alunos.
DESAFIOS:
Engajamento: Manter os alunos engajados em um ambiente de EaD pode ser desafiador,
especialmente sem a interacao face a face.
Equidade de Acesso: Nem todos os alunos tém acesso igualitario a tecnologia necessaria
para participar de cursos on-line, o que pode ampliar as desigualdades educacionais.
Qualidade do Ensino: Garantir a qualidade do ensino em cursos on-line requer o
desenvolvimento de materiais e métodos de ensino eficazes, bem como a formacao
adequada dos instrutores.
Avaliacao: Desenvolver métodos de avaliagdo justos e confidveis para cursos on-line pode
ser um desafio, especialmente para disciplinas que exigem avaliagdes praticas ou
presenciais.
Evolucao Tecnoldgica: A rapida evolucdao da tecnologia pode exigir atualizacdes
constantes nos materiais e métodos de ensino, o que pode ser dificil de acompanhar para
instituicoes e instrutores.

Em sintese, embora a Educacdo a Distancia traga diversas vantagens, enfrenta
também desafios significativos que requerem abordagem cuidadosa para assegurar uma

experiéncia educacional eficiente e inclusiva.

CONTRIBUICOES DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA APRENDIZAGEM ON-LINE A
DISTANCIA

A evolucdo da Inteligéncia Artificial (IA) tem sido notavel ao longo dos anos, com

sua base em diversas disciplinas, de forma interdisciplinar, possibilitando uma
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aprendizagem mais personalizada, flexivel, inclusiva e envolvente. Essa flexibilidade é
uma grande vantagem, especialmente quando se evita rigidez dogmatica. Neste contexto,
percebe-se as transformacgdes no processo de ensino-aprendizado, especialmente com a
aplicacao da IA em sistemas educacionais.

0 uso de multiplas ferramentas na EaD expande os espacos de pratica educativa,
permitindo ao docente planejar suas agdes, buscar novas estratégias de auxiliar seus
alunos e ampliar seu leque de comunicagdo e interagdao com discentes.

A Inteligéncia Artificial (IA) esta revolucionando o ensino a distancia, trazendo
beneficios como personalizagcdo do aprendizado, sugestdes de materiais e ferramentas,
adaptacdo dindmica do contetido do curso, melhoria da experiéncia do aluno com chatbots
e assistentes virtuais, mentoria avancada, avaliacdo automatizada de tarefas e testes,
analise de emoc¢des dos estudantes e aumento da eficiéncia na producdo de conteddo
educativo. Além disso, a IA pode automatizar tarefas administrativas como controle de
inscricdes e emissdo de diplomas, otimizando o tempo dos educadores.

Um exemplo bem-sucedido de aplicagdo da Inteligéncia Artificial (IA) em uma
instituicdo de ensino é o uso do sistema de tutoria inteligente na Universidade de Carnegie
Mellon, nos Estados Unidos. Este sistema, conhecido como Cognitive Tutor, foi
desenvolvido para auxiliar alunos no aprendizado de matematica.

O Cognitive Tutor utiliza algoritmos de IA para adaptar o conteudo e o ritmo de
aprendizagem de acordo com as necessidades individuais de cada aluno. Ele analisa o
desempenho dos alunos em exercicios e problemas, identificando areas de dificuldade e
oferecendo suporte personalizado em tempo real.

O sistema também fornece feedback imediato aos alunos, explicando conceitos e
mostrando solu¢des passo a passo, quando necessario. Além disso, ele é capaz de
monitorar o progresso do aluno ao longo do tempo, ajustando continuamente sua
abordagem de ensino para maximizar a eficacia da aprendizagem.

O Cognitive Tutor foi implementado em varias escolas e tem demonstrado
resultados significativos na melhoria do desempenho dos alunos em matematica. Estudos
mostraram que os alunos que utilizam o sistema tendem a obter pontuacdes mais altas
em testes padronizados e a demonstrar maior retencao de conhecimento em comparagao
com os métodos tradicionais de ensino.

Portando, a IA pode ser aplicada de forma eficaz para personalizar a experiéncia

de aprendizagem dos alunos, oferecendo suporte individualizado e melhorando os
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resultados educacionais. A utilizagdo de sistemas inteligentes como o Cognitive Tutor
representa uma evolucdo significativa no ensino, aproveitando o potencial da tecnologia

para promover uma educac¢do mais eficaz e acessivel.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho propds uma reflexao sobre a origem e expansao da Educagao
on-line a distancia, uso das tecnologias de ensino e as contribui¢des do uso da Inteligéncia
Artificial (IA) no contexto educacional, sua aplicabilidade e interatividade, para que
atividades de pedagdgicas e educacao contemplem o ponto de vista critico-reflexivo.
Percebe-se que o processo de ensino e aprendizagem tem se tornado um desafio nas
escolas e para professores, uma vez que as tecnologias de informacao e comunicagao tem
se sobressaido ao modelo tradicional de ensino. No entanto, essa nova era traz
possibilidades inéditas para o desenvolvimento do aprendizado e numerosas formas de
projetar experiéncias de aprendizagem.

Outrossim, os autores ressaltam que o uso de tecnologia de ensino a distancia e a
inteligéncia artificial nos processos pedagogicos tem se mostrado uma abordagem eficaz
para enriquecer a aprendizagem e engajar os alunos. Ressaltando que, o uso da IA deve
ser planejado de maneira a interagir esses recursos de forma coesa ao curriculo, com
objetivos de aprendizagem claros, bem como considerar a acessibilidade e a inclusao,
garantindo que todos os alunos possam se beneficiar desses recursos no processo de
aprendizagem.

Por fim, a IA e suas aplica¢des em realidade virtual e aumentada sao fundamentais
para a criagdo de experiéncias imersivas, interativas e significativas, as quais estdo
transformando a forma como se ensina, como se aprende e como nos relacionamos com o

mundo ao nosso redor.
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RESUMO

No contexto atual a neurociéncia esta revolucionando a area educacional,
no que concerne aos avanc¢os das pesquisas direcionadas aos processos
cognitivos e o funcionamento cerebral. Desta forma, esses aportes
cientificos atrelados ao campo educacional possibilitam transformar a
forma de ensinar e aprender no ensino, mediada pelas tecnologias,
permitem a utilizacdo de estratégias pedagdgicas mais eficazes e
significativas. A relevancia desta pesquisa centra-se em compreender as
pesquisas da neurociéncia voltada aos processos de aprendizagens e sua
contribuicdo para seu aprimoramento, pois, ao conceber melhor o
funcionamento cerebral e os processos cognitivos envolvidos na
aprendizagem, os educadores podem adotar abordagens mais eficazes e
personalizadas de ensino, atendendo as necessidades individuais dos
alunos de forma mais assertiva. Além disso, o uso de tecnologias digitais
permite ampliar as possibilidades de ensino, tornando o processo
educativo mais personalizado, diferenciado e envolvente. Sob essa
perspectiva, este artigo tem como objetivo analisar a importancia da
neurociéncia para a educacdo, além da utilizagdo das tecnologias. A
metodologia é a de pesquisa bibliografica, cujas buscas foram realizadas
na plataforma do Google Académico em PDF e livros, pautados nos
estudiosos da area, como forma de subsidiar o referido trabalho. Assim,
a pesquisa realizada, teve a necessidade de conhecer os aportes tedricos
da neurociéncia e sua relacio com a area educacional, aliada aos
beneficios da tecnologia digital. Essas a¢Oes, sdo fundamentais para o
rompimento de praticas tradicionais, possibilitando aos educadores
ressignificarem sua pratica, com o intuito de adotar estratégias
educacionais inovadoras e adaptadas as necessidades e ao perfil dos
estudantes do século XXI.

Palavras-chave: Educacdo. Neurociéncia. Aprendizagem. Tecnologias.
Ensino.

ABSTRACT
In the current context, neuroscience is revolutionizing the educational
area, with regard to advances in research aimed at cognitive processes
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and brain functioning. In this way, these scientific contributions linked to
the educational field make it possible to transform the way of teaching
and learning in teaching, mediated by technologies, allowing the use of
more effective and meaningful pedagogical strategies. The relevance of
this research focuses on understanding neuroscience research focused
on learning processes and their contribution to their improvement, as,
by better understanding brain functioning and the cognitive processes
involved in learning, educators can adopt more effective and
personalized teaching, meeting the individual needs of students in a
more assertive way. Furthermore, the use of digital technologies allows
us to expand teaching possibilities, making the educational process more
personalized, differentiated and engaging. From this perspective, this
article aims to analyze the importance of neuroscience for education, in
addition to the use of technologies. The methodology is bibliographic,
whose searches were carried out on the Google Scholar platform in PDF
and books, based on scholars in the area, as a way of supporting the
aforementioned work. Thus, the research carried out required
understanding the theoretical contributions of neuroscience and its
relationship with the educational area, combined with the benefits of
digital technology. These actions are fundamental to breaking traditional
practices, enabling educators to give new meaning to their practice, with
the aim of adopting innovative educational strategies adapted to the
needs and profile of students in the 21st century.

Keywords: Education. Neuroscience. Learning. Technologies. Teaching.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos a neurociéncia tem despertado cada vez mais interesse e se
mostrado uma area de grande potencial no campo da educagdo. A compreensdo dos
processos cognitivos e do funcionamento cerebral, aliada ao uso de tecnologias
inovadoras, tém permitido repensar e aprimorar as praticas educacionais, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e significativo. Neste contexto, a integracdo
entre neurociéncia, educacao e tecnologia emerge como uma abordagem interdisciplinar
promissora, capaz de transformar a forma como ensinamos e aprendemos, preparando
os alunos para os desafios do século XXI. Neste artigo, exploraremos a importancia e as
contribuicdes das interfaces entre essas areas, destacando como a colaboragdo entre
conhecimentos cientificos, praticas pedagoégicas e recursos tecnologicos podem
revolucionar a educagdo e promover o desenvolvimento personalizado aos estudantes.

E importante destacar a relevincia desta pesquisa, no que concerne compreender

as pesquisas da neurociéncia voltada ao campo educacional, e o que ela pode oferecer
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para o aprimoramento na aprendizagem dos alunos, pois, ao conceber melhor o
funcionamento do cérebro e os processos cognitivos envolvidos na aprendizagem, os
educadores podem adotar abordagens mais eficazes e personalizadas, atendendo as
necessidades individuais dos alunos de forma mais assertiva. Além disso, o uso de
tecnologias digitais permite ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem,
tornando o processo educativo mais dinamico, interativo e envolvente.

Assim, ao integrar conhecimentos provenientes da neurociéncia com estratégias
de ensino embasadas em evidéncias cientificas e o uso de recursos tecnolégicos
adequados, é possivel promover um ensino mais significativo, que estimule o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes. Dessa forma, a
colaboragdo entre neurociéncia, educacdo e tecnologia se mostra fundamental para o
aprimoramento continuo da educacdo e para a preparacao dos alunos para os desafios do
mundo contemporaneo.

Partindo dessas abordagens, esta pesquisa tem o objetivo de apresentar a
relevancia da neurociéncia no campo educacional, além de destacar sua definicao e
contribuicdo no processo ensino aprendizagem, integrada as inovagdes tecnoldgicas.
Assim, o presente trabalho foi realizado através de uma pesquisa bibliografica, cuja
buscas foram realizadas na plataforma do Google Académico em PDF e livros, pautados
nos estudiosos da area, com o intuito de subsidiar o referido trabalho.

A referida pesquisa tem como titulo: neurociéncia, educacao e as tecnologias:
ressignificando o ensino no século XXI, que se subdivide em primeiro nivel com o titulo 2
-as relacdes entre neurociéncia, educacao e tecnologias no contexto atual, que se
subdividindo em 2 partes respectivamente em: 2.1) definicdo e contribuicdo da
neurociéncia na educagao e as interfaces com as tecnologias: promove uma reflexao sobre
a abordagem da temadtica, para compreensdo de sua aplicabilidade no ensino,
possibilitando romper paradigmas do ensino tradicional. 2.2) estratégias tecnoldgicas
para potencializar o ensino: plataformas adaptativas e personalizadas; realiza uma
abordagem sobre as novas metodologias de ensino, que se utiliza das tecnologias como
facilitadoras da aprendizagem, para promover o ensino que se adapte as caracteristicas

de cada estudante, promovendo uma aprendizagem inovadora, personalizada e eficaz.
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NEUROCIENCIA NA EDUCAGAO E A MEDIAGCAO PELAS TECNOLOGIAS NO CONTEXTO
ATUAL

Definigdo e contribui¢cdo da neurociéncia na educagdo e as interfaces com as

tecnologias

A neurociéncia é uma ciéncia nova, tendo suas pesquisas iniciadas por volta do
século XIX, como evidencia Relvas (2011, p.22, como citado em Bartelle & Neto, 2019,
p.86), a “neurociéncia é uma ciéncia nova, que trata do desenvolvimento quimico,
estrutural e funcional, patolégico do sistema nervoso.”

Apesar de ser uma ciéncia nova, a neurociéncia avangcou muito em suas pesquisas,
buscando compreender o funcionamento cerebral, e isto ocorreu em virtude do
envolvimento de estudos entre as diversas areas como: psicologia, psiquiatria, terapia
ocupacional, fonoaudiologia, entre outras, cujo intuito visa estudar o sistema nervoso,
incluindo o cérebro, e sua relagdo com a mente e o corpo (o comportamento e a cognicado),
uma boa definicao permite compreender que “a neurociéncia é um ramo do conhecimento
que envolve diversas areas, tendo como ponto comum de estudo o sistema nervoso, sendo
caracterizada como uma area multidisciplinar, que se relaciona com a cogni¢ao em seus
variados aspectos” (Grossi et al., 2014, como citado em Pessoa, Botinha & Costa, 2018,
p.275).

Bartelle e Neto (2019, p.87), corroboram destacando que “a neurociéncia investiga
e permite entender como se cria a forma de pensar e organizar as informac¢des dentro do
cérebro humano”, desta forma, a neurociéncia desempenha um papel crucial ao fornecer
estudos sobre como o cérebro humano aprende e como essas descobertas podem ser
aplicadas em ambientes educacionais para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem.

Partindo desta premissa, Moreira (2012, n.p., como citado em Costa, 2022)
afirmam que a neurociéncia pode ser compreendida por meio de 05 areas a saber:
neurociéncia molecular, celular, sistémica, comportamental e cognitiva, e que esta dltima
traz significativas contribui¢des a educacao.

De acordo com Costa (2022), uma das contribuicGes mais significativas da
neurociéncia para a educagdo é a compreensao do funcionamento do cérebro durante a

aprendizagem. Diante desta abordagem é relevante considerar o estudo da neurociéncia
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cognitiva no aprendizado, no que concerne compreender que, “a neurociéncia cognitiva,
uma das subdivisdes da neurociéncia cujo objetivo é “o estudo a respeito das capacidades
mentais do ser humano, como por exemplo, [0] pensamento, aprendizado, inteligéncia,
memdria, linguagem e percep¢do” (Marques, 2017, [s.p.], como citado em D. Costa, 2022,
p.4).

Outra definicdo bem relevante da neurociéncia cognitiva que complementa as

abordagens e permite uma visdo mais ampla apresentada é que

(), a neurociéncia cognitiva é a que trata das capacidades mentais mais
complexas, geralmente, tipicas do homem como, por exemplo, a
linguagem, a autoconsciéncia e a memédria. (..), Benarés et al. (2010),
destacam que a neurociéncia cognitiva foi a que, provavelmente,
possibilitou as maiores contribui¢cdes geradas durante a ultima década
sobre a educacdo. Do ponto de vista fisioldgico, o cerebelo ou pequeno
cérebro é a parte do encéfalo responsavel pela aprendizagem e memoria
procedimental ou dos comportamentos cotidianos como caminhar, falar,
andar de bicicleta e nadar, dentre outros comportamentos. (Lent, 2001,
como citado em Grossi, Leroy & Almeida, 2015, p.37).

Partindo desta andlise, Costa (2023, p.4) ressalta que, “aprender faz parte de todas
as fases da vida; ocorre desde o nascimento e continua a se manifestar na fase adulta e no
envelhecimento, ainda que de forma diversa. Portanto, vivemos aprendendo; somos seres
de e para o conhecimento”, enfatizando desta maneira a importancia das pesquisas da
neurociéncia para compreensao do aprendizado humano em todas as fases da existéncia
humana.

Nesse sentido, Bartelle e Neto (2018) mostram que o cérebro é altamente capaz de
se adaptar e reorganizar em resposta as novas informacdes e experiéncias, como
evidencia Relvas (2009, como citado em Bartelle & Neto, 2018, p.87), “a neuroplasticidade
diz respeito a capacidade do sistema nervoso central de se adaptar e modificar seu
funcionamento e sua organizacao estrutural”.

Cosenza e Guerra (2011, p.36, como citado em Costa, 2023, p.4) considera que a
aprendizagem esta diretamente associada a neuroplasticidade e a define como sendo a
“capacidade que o cérebro humano tem de “[..] fazer e desfazer ligacdes entre os
neurdnios [as sinapses] como consequéncia das interagdes constantes com o ambiente
externo e interno do corpo.”

Assim, segundo Costa (2022), a grande contribuicao dos avancos e das descobertas

da neurociéncia ligada ao processo de aprendizagem, é permitir compreender como
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diferentes individuos aprendem de formas distintas, considerando questdes como

memoria, atencdo, emoc¢do e motivacao e estilos de aprendizagem, conforme evidencia

Outra comprovacio da neurociéncia é a de que os individuos aprendem
de formas diversas, em tempos distintos, e que é necessario interesse
pessoal (uma motivacdo intrinseca) para que uma aprendizagem
profunda ocorra. Ademais, os individuos aprendem de maneira tnica,
subjetiva e intransferivel, em momentos especificos, e sdo responsaveis
pela prépria aprendizagem (no sentido de que ninguém aprende por
outrem). (Costa, 2022, p.5).

Desta forma a relevancia da neurociéncia no campo da educacdo tem o potencial
de trazer novas perspectivas e abordagens para melhorar a compreensao de como ocorre
a aprendizagem, no que concerne o ensinar e o aprender, proporcionando uma base
cientifica para praticas educacionais mais eficazes, conforme destaca Cosenza e Guerra

(2011, p.27, como citado em Costa, 2023, p.5).

Embora a espécie humana apresente padrdes neurais (vias motoras e
sensoriais comuns), “ndo existem dois cérebros iguais”. A diferenca
cerebral recai, conforme os autores, sobre como os neurdnios de cada
individuo se interligam, estabelecendo vias particulares de conexao: “[...]
a histéria de vida de cada um constréi, desfaz e reorganiza
permanentemente as conexoes sindpticas entre os bilhdes de neurdnios
que constituem o cérebro.” (Cosenza e Guerra, 2011, p.28).

Portanto, ao integrar os principios da neurociéncia na educagao, pode-se criar
experiéncias de aprendizagem mais significativas e impactantes para todos os alunos,
como pontua Pessoa et. al. (2018, p.676), “a Neurociéncia se constitui em um aporte
tedrico fundamental para a pratica docente, permitindo que o professor possa pensar sua
pratica de forma a obter os melhores resultados de seus estudantes em tempos de
aprendizado”.

Grossi et. al. (2015) defende que, “quando o educador compreende que cada um de
seus alunos aprende de modo diferenciado, podera se transformar em um facilitador do
processo de ensino e aprendizagem, ressignificando sua pratica docente”. Considerando
essa afirmativa, os educadores podem personalizar suas abordagens de ensino para
atender as necessidades especificas de cada aluno, promovendo um ambiente de

aprendizagem mais significativo e eficaz.
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Pessoa et. al. (2018) destaca que, no contexto atual a era digital, advinda da
revolucao digital, estd desempenhando um papel fundamental na transformacao do
processo de ensino-aprendizagem, onde esta provocando mudangas radicais na forma de
comunicar, relacionar com as outras pessoas e com o mundo. E, que esta revolugdo
tecnolégica estd trazendo uma série de recursos que contribuem e favorecem a
neurociéncia e a educacdo, permitindo no campo da educagao, sua utilizacdo como uma
estratégia de ensino, possibilitando a criagdo de ambientes de aprendizagem inovadores
e personalizados.

Deste modo, Bartelle e Neto (2019, p.87) corroboram destacando que, “com os
avancos tecnoldgicos e o aprimoramento e maior facilidade de acesso a internet, as
tecnologias simplificaram e trouxeram praticidade para a vida das pessoas, em vistas
disso a educagao também sofreu mudancas”. Bartelle e Neto (2019, p.86) complementam
ainda que, “com os avancgos tecnoldgicos, as pesquisas em torno do comportamento
cerebral também tomam maiores proporg¢des a partir dos beneficios que ferramentas
mais modernas propiciam”.

Assim, pautado nas discussdes, a tecnologia estd transformando o cenario
educacional, permitindo um ensino mais eficaz, personalizado e significativo, favorecendo
unir o conhecimento cientifico sobre o funcionamento do cérebro, com as possibilidades
oferecidas pela tecnologia, possibilitando ampliar um vasto campo de oportunidades para

repensar e ressignificar o processo de ensino-aprendizagem na era digital.

Estratégias tecnoldgicas para potencializar o ensino: plataformas adaptativas e

personalizadas

No contexto atual e tomando por base a neurociéncia, é pertinente considerar que
as tecnologias possuem uma diversidade de estimulos tecnolégicos e multiplas linguagens
que contribuem significativamente para a aprendizagem, como destaca Pessoa et. al.
(2018, p.674), “A linguagem da internet é multimodal, formando um texto baseado em
varios estilos, muitas vezes sonoros e animados. A linguagem da internet é hipertextual,
ou seja, as leituras nao sdao necessariamente lineares, o que permite uma nova
conformacao do texto”.

Desta maneira, a tecnologia deve ser usada como um processo facilitador de

planejamento e estratégias de ensino, promovendo aprendizagens diferenciadas,
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individualizadas e personalizadas, através de ricas ferramentas para o desenvolvimento
de aprendizagem dos alunos, a gamificacdo, e dentro deste contexto Costa, D. (2022),
elenca as plataformas adaptativas e personalizadas.

Conforme Costa (2022, p.3), o ensino adaptativo “é uma metodologia de ensino
cujo objetivo é interpretar as necessidades de cada aluno, individualmente e se moldar
para atender a cada um”. Ainda segundo Costa (2022), com o advento das novas
tecnologias digitais, essa metodologia foi aplicada em plataformas adaptativas que
possibilitam a promoc¢ao da “personalizacdo do ensino e consegue atender as
necessidades individuais de cada aluno durante todo o processo de aprendizagem”.

Na concep¢do de Costa (2022), na aprendizagem adaptativa os educadores irao
intervir para que os alunos possam desenvolver a aprendizagem individualizada,
diferenciada e personalizada de acordo com as suas necessidades, valorizando o
protagonismo do aluno, a partir de suas bagagens de conhecimentos e informacdes, para
prosseguir em seus estudos de maneira personalizada e de acordo com a sua realidade,
conforme Graf, Kinshk e Ives (2010, como citado em Costa, 2022, p.7)), “as plataformas
adaptativas de ensino sdo desenvolvidas tendo como principal objetivo disponibilizar
ferramentas de ensino que se adaptem as caracteristicas individuais de cada um”.

E relevante pontuar que, de acordo com Costa (2022), as plataformas adaptativas
sao constituidas de videogames, exercicios, textos de revistas, artigos, e-books, entre
outros, e promove inimeras vantagens em sua utilizacdo tanto para o professor como
para o aluno, trazendo muitos beneficios ao processo de ensino e aprendizagem.

Costa (2022), enfatiza que, a plataforma Khan Academy fundada por Salman Khan
em 2008, é uma plataforma que esta atraindo os olhares de muitos educadores,
pesquisadores, pois, sua estratégia de ensino é bastante inovadora, na qual oferece
conteudo gratuito de varios temas, com videoaulas, exercicios e contelddos interativos,
além de desafios que promove a personalizacdo do ensino, possibilitando que o aluno
aprenda no seu préprio ritmo, sendo estimulado a superar as possiveis dificuldades com

o intuito de evoluir nos conteddos, pelos feedback constante, assim,

A plataforma Khan Academy oferece a possibilidade de o professor
acompanhar em tempo real, o desempenho dos estudantes por meio do
software disponibilizado pela plataforma, com formato de videogame,
recursos que sdo pouco enfatizados e caracterizam seu diferencial com
relacdo a outras plataformas de aprendizagem. (Costa, 2022, p.3).
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Assim, para Costa (2022), a plataforma Khan Academy, utiliza de uma metodologia
nova de ensino, que visa explorar o uso das tecnologias em seu estudo de uma maneira
moderna. acrescenta ainda que, a plataforma Khan Academy tem em seu bojo o objetivo
de “melhorar e democratizar a educagdo por meio do aprendizado personalizado, com o
uso de tecnologias”.

E, portanto, salutar que o educador conheca quais recursos tecnolégicos devem
utilizar, e em qual contexto, para que promova o objetivo esperado, que é despertar a
motivacdo dos alunos, através de uma experiéncia de aprendizagem diferenciada,
prazerosa, significativa e personalizada, sendo permeada pelos aportes da neurociéncia

cognitiva.

CONSIDERACOES FINAIS

As abordagens da neurociéncia direcionada ao campo da educacao, aliada ao uso
das tecnologias, representa uma oportunidade para repensar e transformar a forma como
ensinamos e aprendemos. Onde a combinacdo do conhecimento cientifico sobre o
funcionamento do cérebro com as possibilidades oferecidas pela tecnologia nos desafia a
explorar novos horizontes e a reinventar as praticas educacionais. Assim, a compreensao
dos processos neurais envolvidos no aprendizado nos permite identificar estratégias mais
eficazes para ensinar, e a0 mesmo tempo, a tecnologia nos oferece ferramentas poderosas
para personalizar a educacao, tornando-a mais acessivel e envolvente para os alunos.

No entanto, € crucial lembrar que a eficacia dessa integracdo depende nao apenas
das ferramentas utilizadas, mas também da formacao dos educadores, de politicas ptblica
e da inclusao de todos os alunos, considerando as diferencas individuais, acompanhada
por uma reflexdo constante sobre as praticas pedagdgicas e seus impactos no processo de
ensino-aprendizagem. Portanto, a medida que avangamos para uma sociedade cada vez
mais digital, é essencial que a educacdao acompanhe essas transformacgoes e se adapte as
demandas do século XXI. A colaboragdo entre neurocientistas, educadores e as tecnologias
é fundamental para impulsionar a inova¢do educacional e garantir que todos os alunos
tenham acesso a uma educacgio de qualidade. E, pois, imprescindivel repensar o papel da
escola e dos educadores na sociedade atual, ressignificando a pratica pedagogica dos
educadores, visando construir um futuro educacional mais inclusivo, diversificado e

personalizado, atendendo ao desenvolvimento de cada estudante.
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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo explorar a interse¢ao entre neurociéncia,
educacdo e tecnologia, destacando como esses campos podem
transformar o processo de ensino e aprendizagem através de técnicas
inovadoras. A neurociéncia, cujo desenvolvimento moderno iniciou-se
no século XIX, fornece uma compreensdo profunda dos processos
cognitivos e do funcionamento do cérebro, aspectos essenciais para a
educacdo. Este estudo, baseado em pesquisa bibliografica, examina como
a integracdo de tecnologias e insights neurocientificos pode personalizar
e dinamizar o ensino. A utilizacdo de jogos educativos e plataformas
digitais, como Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Realidade
Aumentada, Realidade Virtual e Inteligéncia Artificial, é analisada como
uma forma de engajar e motivar os alunos, tornando-os protagonistas do
préprio aprendizado. Ferramentas gamificadas e estratégias
pedagoégicas baseadas na neurociéncia permitem uma abordagem mais
eficaz e equitativa, adaptando o ensino as necessidades individuais dos
alunos. A pesquisa destaca a importancia do papel do professor como
mediador, utilizando conhecimentos neurocientificos para adaptar suas
metodologias, enquanto a tecnologia facilita a aprendizagem interativa e
colaborativa. Apesar dos avangos, a intersec¢ao entre neurociéncia,
educacdo e tecnologia ainda esta em desenvolvimento, exigindo pesquisa
continua e atualiza¢do dos profissionais da educacao para garantir um
ensino de qualidade e inclusivo. Este estudo refor¢ca a importancia de
continuar investindo na integracdo dessas areas para promover um
futuro educacional mais eficaz e abrangente.

Palavras-chave: Neurociéncia. Educacao. Tecnologia. Gamificacdo

ABSTRACT

This work aims to explore the intersection between neuroscience,
education and technology, highlighting how these fields can transform
the teaching and learning process through innovative techniques.
Neuroscience, whose modern development began in the 19th century,
provides a deep understanding of cognitive processes and brain
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functioning, essential aspects for education. This study, based on
bibliographical research, examines how the integration of technologies
and neuroscientific insights can personalize and streamline teaching.
The use of educational games and digital platforms, such as Virtual
Learning Environments, Augmented Reality, Virtual Reality and Artificial
Intelligence, is analyzed as a way to engage and motivate students,
making them protagonists of their own learning. Gamified tools and
pedagogical strategies based on neuroscience allow for a more effective
and equitable approach, adapting teaching to students' individual needs.
The research highlights the importance of the teacher's role as mediator,
using neuroscientific knowledge to adapt their methodologies, while
technology facilitates interactive and collaborative learning. Despite
advances, the intersection between neuroscience, education and
technology is still developing, requiring continuous research and
updating of education professionals to ensure quality and inclusive
teaching. This study reinforces the importance of continuing to invest in
the integration of these areas to promote a more effective and
comprehensive educational future.

Keywords: Neuroscience. Education. Technology. Gamification

INTRODUCAO

Em uma era tecnolégica a neurociéncia tem se tornado uma area de estudo
essencial na compreensao do funcionamento do sistema nervoso e sua influéncia no
comportamento humano, principalmente no ambito educacional. Embora o interesse pelo
cérebro e pelo sistema nervoso exista ha milhares de anos, foi durante essa pesquisa que
encontramos relatos de autores que o estudo dessa ciéncia ganhou for¢a a partir do século
XIX. Diante deste cendrio vimos a importancia da integracao entre a neurociéncia, a
educacdo e a tecnologia com o intuito de proporcionar uma educacao personalizada e
centrada no aluno.

Por tanto este texto tem por objetivo trazer um breve resumo sobre neurociéncia
e a importancia e de sua integracao com a educacao e a tecnologia, bem como o papel do
professor como mediador desse processo e o aluno como protagonista do seu proprio
aprendizado, utilizando recursos e ferramentas gamificadas de aprendizagem ofertando

ao aluno um ensino personalizado, dinamico e interativo.

Os games aliados a contetdos escolares podem estimular a criacdo de
estratégias que serdo construidas para que se tornem habilidades ou
competéncias, na relacdo ensino-aprendizagem e professor-aluno. Dessa
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maneira, as informacdes contidas nos games instigam o aluno/jogador a
querer se aprofundar sobre o tema (Souza, 2017, p. 03).

Como metodologia de pesquisa, adotamos a pesquisa bibliografica através da
leitura de livros e trabalhos cientificos analisando as abordagens relacionadas ao tema
proposto disponiveis em plataformas digitais como: Google Académico, Revistas
Cientificas e Periddico da CAPES, a pesquisa analisa algumas obras com seus respectivos
autores como: “A neurociéncia e a educacao por meio das tecnologias” de Bartelli e Neto
(2019), “Neurociéncia, educacdo e tecnologias - interfaces” de Gongalves e Nogueira
(2015), “Neurociéncias e educacao: um caminho possivel”, Lima et al. (2023), entre outros
citados que compreendem os anos de 2015 a 2023 e como termo de pesquisa utilizamos:
neurociéncia, educacdo e tecnologia, para um embasamento tedrico e cientifico do
trabalho.

Apés pesquisa e escolha dos textos sobre o tema sugerido, foram realizadas a
leitura e organizacdo das ideias. Para construir uma conclusdo sobre o assunto,
destacamos os principais pontos. E para concluir foi realizada a organizacao das ideias,

analisando e comparando com as obras de autores escolhidos.

A NEUROCIENCIA

O interesse pelo sistema nervoso e o cérebro existem ha milhares de anos, porém
a neurociéncia, em sua forma moderna, comecou a se desenvolver no século XIX,
conforme abordado pelo autor: “neurociéncia é uma ciéncia nova, que trata do
desenvolvimento quimico, estrutural e funcional, patolégico do sistema nervoso” (Relvas,
2011, como citado em Bartelle & Neto, 2019, p. 86). A neurociéncia investiga como o
sistema nervoso funciona e como ele esta relacionado ao comportamento humano por
meio de estudos de neuroimagem, analise genética, estudos comportamentais e estudos
clinicos.

Bartelle e Neto (2019), trazem ainda em seu texto que a neurociéncia € o estudo
do sistema nervoso para descobrir como ele funciona, como é estruturado e como pode

mudar observando como o cérebro, a medula espinhal e os nervos periféricos funcionam.
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Enquanto os autores Goncalves e Nogueira (2015) afirmam que as neurociéncias
sdo uma fusdo de varias ciéncias, como neuroanatomia, psicologia evolutiva, filosofia da
mente, inteligéncia artificial e outras, com o objetivo maior de descobrir como o cérebro
funciona e como isso afeta como vivemos nossos dias.

Os autores abordam o assunto com ideias semelhantes, ambos com o objetivo de
descobrir como o cérebro funciona, quais os efeitos gerados no sistema cognitivo a partir
das interacoes, e como ele afeta a nossa vivéncia diaria.

A neurociéncia oferece uma visao aprofundada dos processos cognitivos, como a
memoria, aten¢cdo, motivacdo e tomada de decisdo. Compreender como o cérebro
processa e armazena informacdes pode ajudar os educadores a desenvolver estratégias
mais eficazes para ensinar e reter conhecimento (Lima et al., 2023). Com aplicagées em
diversas areas, como medicina, psicologia, educacao, tecnologia e até mesmo em campos
como a inteligéncia artificial. O estudo da neurociéncia contribui para a compreensao dos
mecanismos neurais subjacentes a diferentes aspectos, bem como os processos que
regulam o comportamento humano e as func¢des cognitivas, possibilitando o
desenvolvimento de intervengdes terapéuticas, estratégias educacionais mais eficazes e
avancos na compreensao da mente e do cérebro.

Atualmente, os individuos sio bombardeados com uma variedade de estimulos na
vida cotidiana e no ambito educacional, principalmente com a explosdo tecnoldgica, entdo
se faz necessario descobrir maneiras de ajudar a construir uma pessoa saudavel,
concentrando-se nas coisas que realmente importam e a seguir vamos dialogar como a

neurociéncia, a educagdo e as tecnologias estdo diretamente conectadas nesse processo.

A EDUCACAO COM BASE NA NEUROCIENCIA E INFLUENCIADA PELA TECNOLOGIA

O mundo esta em constante transformagdo e com a informacdo fluindo em um
ritmo muito acelerado, onde se faz necessario buscar métodos de ensino mais eficazes. E
nesse contexto que a neurociéncia, a educacao e a tecnologia, se convergem abrindo novas
perspectivas com a finalidade de transformar radicalmente o processo de ensino e
aprendizagem, revolucionando a sala de aula e abrindo um leque com infinitas

possibilidades.
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A neurociéncia, dentro da educac¢do, fornece embasamento cientifico para a
utilizacao de tecnologias de forma mais eficaz no processo de ensino e aprendizagem,
auxiliando os educadores a compreender melhor como o cérebro dos alunos funciona e
como isso pode influenciar seu desempenho escolar. Ao conhecer os processos neurais
envolvidos na aprendizagem, os professores podem adaptar suas abordagens para
maximizar a retencdo de informagdes pelos alunos. Para Bartelle e Neto (2019, p. 86) “o
cérebro é um 6rgdo com um comportamento passivel de estudos para que assim se possa
compreender como o resto do organismo funciona por meio dos seus estimulos e
organizacdo sistémica”. Como também afirmam os autores Pessoa, Botinha e Costa
(2018), compreendendo melhor como o cérebro funciona e como podem ser estimulados,
os professores podem utilizar novas estratégias que integrem as tecnologias digitais de
maneira mais eficaz nas salas de aula.

Para Souza (2017, p.2), “as contribui¢cdes da neurociéncia na educagao sdo de
suporte ao professor, no sentido de orientar a forma de como estabelecer uma
metodologia que atenda e estimule os diversos sistemas neurolinguisticos (visuais,
auditivos, cinestésico e digitais)”.

Compreendemos que na era da neurociéncia e da tecnologia, o professor assume o
papel de facilitador do aprendizado, usando insights sobre como o cérebro aprende
melhor para adaptar suas estratégias pedagogicas. Desta forma os professores podem
incorporar técnicas como quizzes frequentes e revisOes interativas, apoiadas por
plataformas tecnolégicas que facilitam essas praticas. Além disso, tecnologias
educacionais permitem personalizar o ensino conforme as necessidades individuais dos
alunos, com ferramentas de andlise de dados identificando areas especificas onde os
estudantes precisam de mais apoio, tornando o aprendizado mais eficaz e equitativo.

Por outro lado, os alunos assumem um papel mais ativo no seu préprio processo
de aprendizagem. A tecnologia permite que os alunos explorem o contetido de maneiras
novas e interativas, desenvolvendo habilidades importantes do século XXI, como
pensamento critico, resolucdo de problemas e colaboragao. Além disso, a disponibilidade
de ferramentas tecnolégicas democratizara a aprendizagem, disponibilizando recursos
educativos de alta qualidade a um publico mais vasto.

A tecnologia e a neurociéncia no ambiente educacional tornam o aprendizado mais
dindmico e interativo. A compreensdo de como o cérebro do aluno processa a motivagao

e a recompensa, podem ser usadas para um melhor engajamento. Entdo os jogos
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educacionais, também conhecidos como gamifica¢do, tém a capacidade de transformar o
aprendizado em algo divertido e competitivo, estimulando a perseveranca e a
participacdo, o jogo de légica, como Kahoot e o Duolingo usam a gamificacdo para manter
os alunos motivados, oferecendo feedback imediato e recompensas por resultados, que
sdo fundamentais para um processo de aprendizado mais eficaz, personalizado e
motivador. Souza (2017, p.3), afirma que “nesse novo cendrio educacional posto, em que
novas metodologias sao fundamentais para um ensino significativo e de qualidade,
encontramos diversos docentes que utilizam games em suas salas de aula como
ferramenta mediadora de contelidos escolares”.

Diversas estratégias tecnolégicas estdo transformando a aprendizagem, como
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) que, através de plataformas como Moodle e
Google Classroom, oferecidos através do Ensino a Distancia (EaD) ou cursos online, com
facil acesso a materiais didaticos e féruns de discussdo, promovendo a autonomia dos
alunos. Os autores Lima et al. (2023), relatam que a criacio de ambientes de
aprendizagem enriquecidos, que levam em consideragdo as particularidades
neurobioldgicas dos aprendizes, pode potencializar a reteng¢do e o processamento eficaz
da informac¢do. Esses ambientes estimulantes favorecem o desenvolvimento das
capacidades cognitivas e a motivacao intrinseca dos alunos. As tecnologias imersivas
como Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) que proporcionam
experiéncias interativas, permitindo que estudantes de medicina explorem o corpo
humano em 3D e alunos de historia viagem para uma determinada época. A Inteligéncia
Artificial (IA) oferece tutoria personalizada, ajustando tarefas conforme o desempenho do
aluno, como no aplicativo Smart Sparrow. Ou a propria gamificacdo, por meio de jogos
como Minecraft Education Edition, incentivam o engajamento e a competicdo saudavel,
facilitando o aprendizado de conceitos diversos em um ambiente colaborativo e divertido.
Ferramentas de colaborac¢do online, como Padlet, Trello e Miro, promovem o trabalho em
equipe e a cocriacdo de projetos, independentemente da localizagao fisica dos alunos.

Portanto, a integracdo de games educacionais nas salas de aula pode melhorar a
qualidade do ensino oferecido, proporcionando uma abordagem mais dinamica,
interativa e eficaz para engajar os alunos e promover um aprendizado significativo.

Contudo é importante ressaltar que a interseccdo entre neurociéncia, educagao e
tecnologia ainda se encontra em desenvolvimento. Essa jornada exige pesquisa continua,

atualizacdo constante dos profissionais da educagao e um compromisso com a inclusao e
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a qualidade do ensino para todos. “A neurociéncia e a educa¢do tém uma conexao préxima,
pois ambas buscam compreender se o ensino gerado estd sendo revertido em

aprendizado nos educandos” (Bartelle & Neto, 2019, p.90).

CONSIDERACOES FINAIS

A intersecdo entre neurociéncia, educagdo e tecnologia representa um campo
promissor e em constante evolu¢do, com potencial para revolucionar o processo de ensino
e aprendizagem. Compreender como o cérebro funciona e como ele pode ser estimulado
permite aos educadores adotar estratégias pedagdgicas mais eficazes, integrando
tecnologias digitais que promovem o engajamento e a personalizacdo do ensino.
Ferramentas como Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Realidade Aumentada,
Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial e gamificacdo oferecem novas formas de
aprendizado, tornando-o mais dindmico e interativo. Ao preparar os professores com
conhecimentos sobre os processos neurais envolvidos na aprendizagem, eles podem
adaptar suas metodologias de ensino para maximizar a retencao de informacdes e atender
as necessidades individuais dos alunos. Isso ndo s6 melhora o desempenho académico,
mas também promove habilidades essenciais do século XXI, como pensamento critico,
resolucdao de problemas e colaboragao, colocando o aluno como autor do seu proprio
aprendizado.

No entanto, € crucial reconhecer que essa integracdo ainda esta em
desenvolvimento e exige pesquisa continua, atualizacdo constante dos profissionais da
educa¢do e um compromisso com a inclusdo e a qualidade do ensino. A neurociéncia e a
educacdo sdo campos interligados que buscam garantir que o ensino se traduza em
aprendizado significativo, promovendo o desenvolvimento integral dos alunos. Portanto,
continuar investindo nessa interseccio é fundamental para construir um futuro

educacional mais eficaz e inclusivo.
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RESUMO

O emprego de Metodologias Ativas na educagdo tem experimentado um
crescente interesse, identificado por meio de abordagens como design
thinking, aprendizado baseado em problemas, projetos em equipe,
gamificacdo e sala de aula invertida. O objetivo principal dessas
abordagens é transformar os estudantes em protagonistas ativos de seu
proprio processo de aprendizagem, contrapondo-se a abordagem
tradicional em que os alunos assumem um papel passivo na absorg¢ao de
conhecimento fornecido pelos educadores. A pesquisa objetiva analisar
a aplicacdo das metodologias ativas no processo de ensino-
aprendizagem, destacando sua contribuicdo para a transformagdo do
estudante em protagonista do proprio aprendizado, enquanto o
professor assume o papel de mediador, promovendo a autonomia, a
participacao ativa e o desenvolvimento de habilidades essenciais para a
constru¢do do conhecimento. Apesar de variarem na estrutura,
compartilham a premissa de que a aprendizagem vai além da mera
passividade em aulas expositivas. Os alunos sdo incentivados a trabalhar
em grupo no sentido de colaborar, resolver problemas, desenvolver
projetos, criar conteudo, debater e enfrentar desafios em contextos
ludicos. Esta abordagem proporciona aos alunos a oportunidade de
aplicar modelos, teorias e ferramentas adquiridos para a proposicao de
solugcdes inovadoras para problemas complexos e desconhecidos. Para
escrever este artigo realizou-se pesquisa bibliografica em livros e
producdes académicas de autores renomados, entre eles, destacam-se:
Berbel, Bernini, Moran, entre outros. O artigo esta estruturado em segdes
que exploram o funcionamento e os beneficios das Metodologias Ativas,
sua contribuicao para estimular a aprendizagem e o uso da tecnologia
nessas abordagens. Além disso, a andlise é aprofundada em um tipo
especifico de Metodologia Ativa, escolhido pela autora, a gamifica¢do. Por
fim, nas consideragdes finais, enfatiza-se como essas abordagens
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transformam a sala de aula, exigindo novas estratégias de avaliacdo que
valorizem a aplicagdo do conhecimento em contextos praticos, visto que
indubitavelmente, a integracdao da tecnologia no contexto educacional
constitui elementos essenciais para assegurar uma educacao de
exceléncia.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Aprendizagem significativa.
Educacdo. Tecnologia.

ABSTRACT

The use of Active Methodologies in education has experienced growing
interest, identified through approaches such as design thinking,
problem-based learning, team projects, gamification and flipped
classroom. The main objective of these approaches is to transform
students into active protagonists of their own learning process, in
contrast to the traditional approach in which students assume a passive
role in absorbing knowledge provided by educators. The research aims
to analyze the application of active methodologies in the teaching-
learning process, highlighting their contribution to transforming the
student into a protagonist of their own learning, while the teacher
assumes the role of mediator, promoting autonomy, active participation
and the development of essential skills for the construction of
knowledge. Although they vary in structure, they share the premise that
learning goes beyond mere passivity in expository classes. Students are
encouraged to work in groups to collaborate, solve problems, develop
projects, create content, debate and face challenges in playful contexts.
This approach provides students with the opportunity to apply acquired
models, theories and tools to propose innovative solutions to complex
and unknown problems. To write this article, bibliographical research
was carried out in books and academic productions by renowned
authors, including Berbel, Bernini, Moran, among others. The article is
structured in sections that explore the functioning and benefits of Active
Methodologies, their contribution to stimulating learning and the use of
technology in these approaches. In addition, the analysis goes into depth
on a specific type of Active Methodology chosen by the author,
gamification. Finally, in the final considerations, it is emphasized how
these approaches transform the classroom, requiring new assessment
strategies that value the application of knowledge in practical contexts,
since undoubtedly, the integration of technology in the educational
context constitutes essential elements to ensure an education of
excellence.

Keywords: Active Methodologies. Meaningful learning. Education.
Technology.
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INTRODUCAO

As instituicoes educacionais constituem ecossistemas de natureza intricada,
experimentando uma metamorfose abrangente em termos de curriculo, metodologia,
infraestrutura, tecnologia, avaliacdo e sua interacdo com a sociedade. A transmutagdo
mais evidente se materializa no dominio digital, embora essa transi¢do ocorra de maneira
desigual. O ambiente digital, sendo fundamental para inovac¢do, empreendedorismo e a
integracdo holistica de todas as disciplinas, individuos e servicos, viabiliza a oferta de
experiéncias educacionais enriquecedoras e distintivas, englobando aprendizagem,
pesquisa e parcerias.

Plataformas digitais e aplicativos munidos de Inteligéncia Artificial oferecem
dados personalizados e em tempo real para todas as partes interessadas, abrangendo
gestores, educadores, estudantes e familias. Estes instrumentos integram de modo
abrangente todos os setores, atividades e participantes, tornando visiveis todas as
informacdes pertinentes e, por conseguinte, simplificando o processo de tomada de
decis0es nos ambitos pedagdgico, administrativo e financeiro.

De acordo com Bacich e Moran (2018, p.9) “os bons professores e orientadores
sempre foram e serdo fundamentais para avancarmos na aprendizagem”. E viavel
redefinir completamente as oportunidades de aprendizado ao incorporar trilhas
individuais, promovendo a autonomia do aluno em diversas modalidades de
aprendizagem, tanto no ambiente presencial quanto no digital. A escola voltada para a
criatividade e o empreendedorismo adota projetos e dinamicas centrados na
aprendizagem ativa, incentivando os estudantes a resolverem questdes vinculadas aos
seus interesses e a sua realidade.

A trajetoéria da educacdo ao longo da histéria permanece como um componente
crucial do desenvolvimento humano. Entretanto, o campo educacional tem passado por
uma evolugdo constante, procurando se ajustar de maneira mais eficiente as necessidades
dos alunos. Uma transformacao notavel nesse contexto é a ascensdo das metodologias
ativas, que colocam o aprendiz no epicentro do processo educativo.

Para Berbel (2022, p.28), “as metodologias ativas tém o potencial de despertar a
curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizagdo e trazem elementos novos,
ainda ndo considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor”. As

metodologias ativas e a incorporacdao da tecnologia representam duas correntes em
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ascensao com o potencial de substancialmente impactar a esfera educacional. Ao
conferirem primazia ao discente no amago do procedimento de instrucao, tais abordagens
fomentam a autonomia do aprendiz, acarretando, assim, em um processo de aquisicao de
conhecimento mais profundo e duradouro. E crucial reconhecer o papel preponderante
desempenhado pela tecnologia nessa metamorfose, desempenhando um papel
significativo na acessibilidade e eficacia das metodologias ativas.

Conforme mencionado por Bernini (2017), as metodologias ativas sao abordagens
pedagdgicas cujo propdsito central consiste em fomentar a aprendizagem significativa do
discente. Nesse sentido, tais metodologias almejam engajar o estudante no
desenvolvimento ativo do conhecimento, conferindo-lhe a posi¢do de protagonista em sua
propria experiéncia de aprendizagem.

A abordagem educacional tradicional, centrada no docente, tem sido alvo de
criticas devido a sua passividade e a falta de envolvimento dos discentes. Nesse
paradigma, o professor é o detentor exclusivo do conhecimento, enquanto o estudante
desempenha um papel puramente receptivo. O desfecho desse modelo se traduz em um
aprendizado superficial e carente de significado.

Para Moran (2015), o sistema educacional convencional, que instrui todos de
forma uniforme e busca resultados padronizados, ndao se adequa a sociedade
contemporanea do conhecimento. Nesta era, sdo necessarias habilidades cognitivas,
pessoais e sociais que ndo podem ser adquiridas por métodos tradicionais. Em vez disso,
tais competéncias demandam iniciativa, colaboracao, personalizacdo e uma visao
empreendedora.

Por outro lado, as metodologias ativas direcionam o foco ao discente, situando-o
no epicentro do processo de ensino-aprendizagem. Essas abordagens incentivam
ativamente a participacao do estudante na construcdo de seu proprio conhecimento, por
meio da concepgao de atividades e vivéncias desafiadoras e motivadoras. Adicionalmente,
a tecnologia se apresenta como uma aliada substancial das metodologias ativas,
disponibilizando recursos e ferramentas capazes de aprimorar a interatividade e o
envolvimento no processo de aprendizagem. A titulo de exemplo, os discentes podem
valer-se de instrumentos colaborativos para engajar-se em projetos de carater coletivo,
bem como acessar informacgdes e recursos de maneira virtual.

Moran (2015), sustenta que as metodologias ativas configuram um processo no

qual o discente se encontra diretamente engajado em sua propria jornada de
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aprendizagem. O aprendiz é instigado a interagir de maneira mais proeminente com o
conteudo que busca compreender, propiciando assim que a aquisicao de conhecimento se
desdobre como uma decorréncia intrinseca desse processo. Este engajamento pode
manifestar-se por meio da incorporagao de tecnologia, colaboragdo com pares e interacdo
com o docente. Nesse contexto, o papel do professor se metamorfoseia, assumindo a
configuracdo de um mediador do processo de aprendizagem, destituido da tradicional
posicao de detentor absoluto do conhecimento.

O presente artigo utilizou uma abordagem qualitativa e teve como metodologia a
pesquisa bibliografica. A pesquisa bibliografica, fundamental no ambito académico, busca
ampliar e atualizar o conhecimento por meio da analise critica de trabalhos cientificos
pré-existentes. De acordo com Gil (2002), “por pesquisa bibliografica entende-se a leitura,
a andlise e a interpretagdo de material impresso. Entre eles podemos citar livros,
documentos mimeografados ou fotocopiados, peridédicos, imagens, manuscritos, mapas,
entre outros.”

A pesquisa teve como base material de plataformas académicas conceituadas e
confiaveis, como: Scielo, Google Académico e Periddico Capes. A partir de material ja
publicado, como livros, artigos, periddicos de autores como: Berbel, Bernini, Gil, Moran,
entre outros. O marco temporal definido neste estudo, para a selecdo de artigos e livros
publicados foi de 21 anos, abrangendo o periodo de 2002 a 2023, com o objetivo de
garantir a atualizacdo do conhecimento sobre metodologias ativas e autonomia do aluno,
com excecdao, para uma publicacio de Matui datada de 1995, que a autora achou
pertinente. Foram utilizados como termo de pesquisa: tecnologia, educagdo e evolucao,
ferramentas colaborativas, entre outros para o embasamento tedrico e cientifico do
trabalho.

O objetivo do trabalho é analisar a aplicagdo das metodologias ativas no processo
de ensino-aprendizagem, destacando sua contribuicdo para a transformacao do estudante
em protagonista do proéprio aprendizado, enquanto o professor assume o papel de
mediador, promovendo a autonomia, a participacdo ativa e o desenvolvimento de
habilidades essenciais para a construcao do conhecimento.

O artigo foi estruturado em se¢des onde exploraremos o conceito de metodologias
ativas na educacdo, destacando a crescente influéncia da tecnologia nesse contexto,
analisando seu potencial impacto substancial na esfera educacional, no que tange a

promoc¢ao da autonomia do aprendiz e ao enriquecimento do processo de aquisi¢cdo de
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conhecimento, tornando-o mais profundo e duradouro. Daremos énfase a uma
metodologia ativa em especifico: a gamificacdo, descrevendo suas caracteristicas
principais. Nas consideragdes finais destacamos sobre como as metodologias ativas e a
tecnologia podem transformar a educacgdo e preparar os alunos para os desafios do século

XXI.

TRANSFORMANDO O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM ATRAVES DO
PROTAGONISMO DO ALUNO E DA INTEGRACAO DA TECNOLOGIA

Metodologias ativas sdo abordagens educacionais que promovem a participacao
ativa dos alunos no processo de aprendizagem. Elas contrastam com os métodos
tradicionais, nos quais os alunos sao predominantemente receptores de informacdes.

Para Moran (2015), as abordagens ativas constituem bases propulsoras para
progredir em direcdo a estdgios mais sofisticados de reflexdo, integracao cognitiva,
generalizacdo e elaboracao de novas praticas. As metodologias ativas incentivam a
resolucao de problemas, o pensamento critico e a colaboragdo. Além disso, colocam o
estudante no centro, permitindo que ele assuma um papel mais autbnomo em seu proprio
desenvolvimento.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que
os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisoes e
avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos,
eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa
(Moran, 2015, p. 17).

Este tipo de metodologia contrasta com o paradigma tradicional de instrucdo, no
qual o docente figura como detentor do conhecimento, enquanto o discente desempenha
o papel passivo de mero receptor de informac¢des. Nas abordagens ativas, incita-se a
participacdo ativa do aluno nas sessdes educativas, mediante atividades que o instigam a
refletir, questionar e edificar o conhecimento de maneira auténoma. Isso implica em uma
postura mais ativa na busca de conhecimento, a medida que os alunos se tornam

coautores de sua prépria formagao académica.
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De acordo com Matui (1995), o ato de mediagdo é uma atividade continua que
estabelece uma conexdo entre o aluno e o objeto de estudo. Essa conexado é fundamental
para que o aluno possa construir seu préprio conhecimento. E imperativo que o professor
exerca a funcdo de mediador entre o aluno e o objeto do conhecimento. Sua
responsabilidade reside em estabelecer um ambiente de aprendizagem propicio, no qual
o aluno seja capaz de construir sua propria compreensdo, fundamentada em suas
experiéncias e conhecimentos anteriores. Esta concep¢do do papel do professor como
mediador se alinha aos principios das metodologias ativas, as quais centralizam o aluno
no cerne do processo educacional.

Tem-se neste modelo o aluno como centro do ensino e o professor como mediador
e estimulador do pensamento critico, tendo em vista que “ensinar a pensar significa ndo
transferir ou transmitir a um outro que recebe de forma passiva, mas o contrario,
provocar, desafiar ou ainda promover as condi¢des de construir, refletir, compreender,
transformar, sem perder de vista o respeito a autonomia e dignidade” (Diesel, Baldez &
Martins, 2017, p. 278).

No contexto dessas metodologias, o professor assume a responsabilidade de criar
oportunidades para que os alunos aprendam, contudo, ndo detém a exclusividade no
controle do processo de aprendizagem. A aquisicdo de conhecimento é um processo
dinamico em que os alunos ativamente constroem sua compreensao. Metodologias ativas,
fundamentadas nessa premissa, colocam os alunos no epicentro do desenvolvimento
cognitivo, instigando-os a raciocinar, ponderar e resolver questdes. Essas abordagens
conferem diversos beneficios ao processo de aprendizagem.

Nesse contexto, o estimulo a motivacao e interesse € visto pela participagdo ativa
em atividades que propiciam um engajamento mais robusto por parte dos alunos. Além
disso, o aprimoramento da compreensdo e retencdo do conhecimento fomenta o
envolvimento ativo no processo de construcdo do conhecimento promovendo uma
aprendizagem mais efetiva de acordo com as diversas competéncias. Por fim, as
metodologias ativas favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais compativeis com o pensamento critico, resolugdo de problemas,
colaboragdo e autonomia.

Dentre as ferramentas destinadas a amplificar as metodologias ativas, algumas

incluem: animacgdes, aulas online, corre¢do automadtica, criacdo de aplicativos,
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fluxogramas, infograficos, variaveis do Microsoft Office, murais colaborativos, palavras
cruzadas, questionarios, transmissao ao vivo, entre outros.

As metodologias ativas estdo se tornando cada vez mais populares no Brasil, pois
oferecem uma alternativa ao modelo tradicional de ensino, que muitas vezes se mostra
ineficaz para promover a aprendizagem significativa do aluno. Ao incorporar abordagens
metodolégicas ativas, as instituicdes educacionais dos diversos niveis de ensino
reconhecem a relevancia de capacitar os alunos para enfrentar um ambiente em constante
evolucdo, onde a habilidade de aprendizado continuo e a adaptacdo se tornam
imperativas. Nesse paradigma emergente, o professor assume a funcao de facilitador e
orientador, criando um contexto propicio para o cultivo das competéncias autodirigidas
dos estudantes. E conta com uma importante aliada, a tecnologia.

As metodologias ativas e a incorporacdo de tecnologia representam recursos
eficazes capazes de enriquecer a aprendizagem substancial dos estudantes. As
metodologias ativas engajam os alunos no decorrer do processo educacional,
incentivando-os a desenvolver pensamento critico, reflexdo e resolucao de problemas. A
tecnologia, por sua vez, pode ser empregada para fortalecer as metodologias ativas,
proporcionando ferramentas e recursos que potencializam a eficacia e o envolvimento no
processo de aprendizagem.

Como afirma Pischetola e Miranda (2021, p.72): “E evidente como as tecnologias
digitais potencializam a reafirmam o valor inovador dessas estratégias, representando a
plataforma ideal para o seu desenvolvimento”. A tecnologia pode ser utilizada para apoiar
as metodologias ativas, fornecendo ferramentas e recursos que podem tornar o processo
de aprendizagem mais eficaz e envolvente. A tecnologia pode ser utilizada para:
personalizar a aprendizagem, oferecer feedback individualizado, promover a
aprendizagem ativa, flexibilidade, acessibilidade, entre outros.

A utilizacdo da tecnologia apresenta-se como recurso multifacetado em diversas
atividades e projetos relacionados as metodologias ativas, incluindo: instrucdo online,
instrumentos interativos, acesso a informacgao, entre outros.

As metodologias ativas podem ser utilizadas em diversas areas do conhecimento
e em diferentes niveis de ensino. Sio amplamente empregadas na educac¢do atualmente,
tais como Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), que desafiam os alunos a
resolverem problemas reais ou hipotéticos, aplicando os conhecimentos adquiridos.

Conforme apontado por Guimaraes, Soares e Borges (2018) os alunos ao se envolverem
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ativamente na resolucao de problemas, estabelecem uma relacdo mais profunda com o
conhecimento, o que os capacita a tomar decisdes mais assertivas.

Outra abordagem é um Estudo de Caso ou Teaching Case, que apresenta aos alunos
situacOes-problema simuladas, envolvendo tomada de decisdao e muitas vezes redigidas
na perspectiva direta do problema.

Bastante utilizada também é Flipped Classroom ou Sala de Aula Invertida, que
propde aos alunos estudar previamente o contetido fora da sala de aula, reservando o
tempo em aula para discussdes, resolucdo de problemas e aprofundamento do
conhecimento. Para Junges, Buttenbender, Bonato, Lima e Caldas (2023, p. 57), “a sala de
aula invertida é um excelente modelo de inovagdo do processo de aprendizagem”.

A Aprendizagem por Pares ou Peer Instruction estrutura a aula em modulos de
conteudo, cada um com pontos-chave, seguidos por testes conceituais e imediata
disponibilizagdo das respostas ao professor. Além disso, o Aprendizado por Projetos
(PBL) coloca a responsabilidade no aluno de desenvolver projetos individuais ou em
grupo, aplicando conhecimentos adquiridos em sala de aula. Nesse contexto, Freitas,
Gomes e Nascimento (2024. p.5) destacam a metodologia ativa Peer Instruction, ou
instrugdo por pares, que estimula o envolvimento dos estudantes, despertando seu
interesse e curiosidade pelo aprendizado. Esse método incentiva a reflexdao sobre as
respostas e a troca de ideias entre os colegas, criando um ambiente de aprendizagem mais
interativo e dinamico.

Para finalizar, a Gamificacdo se destaca como uma metodologia ativa que incorpora
elementos de jogos com o objetivo de motivar, engajar e facilitar o processo de
aprendizagem dos alunos, entre outras abordagens. Essa estratégia sera explorada em um
topico especifico, no qual a autora dara maior énfase a sua aplicagdo, destacando-a como

a metodologia ativa escolhida para um aprofundamento mais detalhado.

Gamificacdo

O universo dos jogos é cada vez mais diversificado, abrangendo pessoas de todas
as classes sociais e faixas etdrias. A gamificacdo representa uma metodologia ativa de
ensino-aprendizagem que incorpora elementos de jogos visando fomentar a motivagao,
engajamento e aprendizado dos alunos. Apesar de sua recente introducao, a gamificacao

ndo se configura como uma inovacgao. Elementos gamificados, como jogos de tabuleiro,
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competicoes individuais ou grupais, e atividades que contemplam desafios e
recompensas, ja eram empregados no contexto da educagdo tradicional.

Kapp (2012) define a gamificagdo como a aplicacdo de elementos de jogos em
contextos ndo-jogos, com o objetivo de motivar as pessoas a agir, resolver problemas e
aprender. No ambito educacional, a gamificacdo se materializa através da aplicacao de
mecanicas, estéticas e dindmicas de jogos em atividades educativas.

Para garantir a eficacia da gamificagdo em sala de aula, é imperativo considerar
alguns elementos importantes. A participacdo voluntaria dos alunos nas atividades
gamificadas deve ser motivada por seu interesse e curiosidade. As regras e objetivos
dessas atividades devem ser transparentes para os alunos, possibilitando uma
compreensao clara do que deles é esperado e como alcancar os objetivos educacionais.

Proporcionar feedback regular sobre o desempenho nas atividades gamificadas é
essencial para que os alunos possam avaliar a si mesmos e identificar areas de melhoria.
Elementos motivadores, sejam simboélicos ou tangiveis, podem incentivar a participacdo
dos alunos, individualmente ou em grupo.

A utilizacdo de uma narrativa envolvente e a estruturagdao em niveis contribuem
para criar um ambiente desafiador e motivador. A competi¢cdo ou cooperagdao podem ser
estratégias para estimular o engajamento, seja individual ou em grupo, promovendo o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Aludicidade proporciona diversao e envolvimento, enquanto o desafio estimula os
alunos a esforgarem-se para atingir seus objetivos, entre outros elementos importantes
nesse contexto.

Os elementos gamificados tém aplicacdo em materiais educacionais, sejam fisicos
ou virtuais, apoiados ou ndo por recursos tecnolégicos. Os objetos de aprendizagem
gamificados, notadamente recursos digitais, representam uma forma difundida de
gamificacdo na educacgao, disponiveis em diversas plataformas ou desenvolvidos pelos
educadores.

O fator preponderante em uma ferramenta gamificada é o engajamento, que
constitui o impacto emocional gerado no aluno, incentivando sua continua participagao.
0 engajamento é o elemento-chave que confere a gamificagdo sua eficacia como
metodologia ativa de ensino-aprendizagem, capacitando o aluno a desempenhar um papel
ativo em sua propria jornada de aprendizado. “[..] é necessario, pois, que as praticas

tenham impactos emocionais e sociais naqueles que nelas se engajam, nos sujeitos que se
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tornam jogadores em situacdes de nao jogo, nas atividades escolares gamificadas
(Figueiredo & Junqueira, 2017, p. 3).

Figueiredo e Junqueira (2017) salientaram a necessidade de que as praticas
gamificadas deixem impactos emocionais e sociais, evidenciando assim a
indispensabilidade da dimensao humana no processo educacional.

As atividades escolares gamificadas engajam os alunos como jogadores, mesmo
que nao estejam participando de um jogo convencional. Estas ndo apenas transmitem
conhecimento, mas também almejam influenciar positivamente as emocdes e interacdes
sociais dos alunos.

Ao compreendermos a profundidade desses impactos, percebemos que a
gamificacdo nao se limita a ser apenas uma ferramenta pedagégica, mas se revela como
um meio eficaz para proporcionar experiéncias educacionais enriquecedoras e

transformadoras aos aprendizes.

CONSIDERACOES FINAIS

0 método passivo de ensino, amplamente adotado nas institui¢des educacionais,
caracteriza-se pela centralidade do professor como protagonista, enquanto o aluno
assume um papel essencialmente de espectador. Por outro lado, na metodologia ativa,
busca-se um engajamento mais ativo por parte do aluno, conferindo-lhe o papel de
protagonista. Nesse contexto, os estudantes sao incentivados a participar ativamente na
construcdo do conhecimento, por meio de atividades praticas, projetos e pesquisas. O
objetivo fundamental da metodologia ativa reside no desenvolvimento das habilidades
cognitivas dos alunos, destacando-se a capacidade de solucionar problemas, pensar
criticamente e colaborar em equipe. Em um cendrio educacional em constante
transformacdo, as metodologias ativas emergem como uma abordagem eficaz para
colaborar com os estudantes em seu processo de aprendizado, capacitando os alunos a se
tornarem protagonistas ativos de sua propria formacdo, estabelecendo assim uma
parceria sinérgica com os educadores, que assumem papel de facilitadores e orientadores
no processo de aprendizagem.

Essa abordagem colaborativa promove uma dinamica educacional enriquecedora,

na qual tanto o aluno quanto o professor desempenham papéis cruciais, contribuindo
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ativamente para a constru¢do do conhecimento e o desenvolvimento das habilidades
necessarias para enfrentar os desafios contemporaneos. Nesse contexto, o papel do
professor se redefine, colocando-o como um guia na jornada educacional dos alunos. Com
o suporte da tecnologia, as metodologias ativas estdo transformando a educagao de forma
essencial, capacitando alunos, fomentando autonomia e preparando para um mundo em
constante mudancga. O Kahoot, por exemplo, é uma plataforma educacional baseada em
jogos que, por meio da gamificacdo, torna o aprendizado mais interativo e envolvente,
incentivando a participa¢do dos alunos com quizzes e competi¢coes, criando um ambiente
de aprendizado dinamico. Devemos ter atencdo redobrada quanto ao emprego da
tecnologia no ambito educacional, principalmente ao ponderar alguns pontos como:
Engajamento e Estimulo, Equidade no Acesso, Integracdo Coerente, Protecdo de Dados e
Privacidade, Avaliacdo e Retroalimentagdo, Disparidades no Acesso, Resisténcia a
Mudanca, Onus Financeiro, Seguranca Cibernética, Qualidade do Contetido Digital,
Desafios de Integracdo, entre outros.

A utilizacdo da gamificacdo, escolhida pela autora, é apenas um exemplo do
potencial transformador dessas abordagens. A medida que avangamos no século 21, é
fundamental que educadores e instituicoes de ensino promovam uma educagdo mais
dinamica e eficaz. E importante reconhecer que varias outras metodologias ativas
também estdo moldando o cendario educacional. O professor deve ter uma formacgao
adequada sobre as metodologias ativas e a tecnologia, e deve estar disposto a se adaptar
a essas novas formas de ensinar e aprender. Diante do exposto, problematiza-se: como
escolher um método ativo que seja mais apropriado para a media¢ao do conhecimento?

Esse é um grande e significativo desafio!
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RESUMO

Este artigo aborda a Peer Instruction (Instrucao entre Pares), uma
metodologia ativa, com uma andlise sobre sua eficicia no
desenvolvimento dos alunos, pensamento critico e construcao
colaborativa do conhecimento. A introducdo de novas praticas
educacionais é cada vez mais urgente no cendrio educacional atual,
visando superar os métodos tradicionais, potencializando o aprendizado
e colocando o aluno como protagonista essencial do processo de
conhecimento, atendendo as demandas e desafios contemporaneos da
educacdo. O objetivo deste trabalho é explorar diversas perspectivas
sobre os principios da PI, seus beneficios para o aprendizado e seu
potencial para impulsionar o engajamento e desempenho dos alunos,
tanto em ambientes presenciais quanto online. Utilizamos uma
abordagem de pesquisa bibliografica, considerando autores como Bacich
& Moran (2018), Berbel (2011), Mazur (2015), entre outros. Concluimos
que a Peer Instruction é uma metodologia ativa com grande potencial
para transformar a pratica docente e promover uma aprendizagem mais
significativa e envolvente para com os alunos. Destacamos a importancia
de abordagens futuras para compreender melhor o impacto dessa
metodologia no aprendizado dos alunos em diferentes contextos, aliada
a pesquisa sobre o impacto da inteligéncia artificial (IA) na
aprendizagem ativa. Entendemos que este campo oferece oportunidades
promissoras para estudos futuros, com potencial para personalizar o
ensino e desenvolver ferramentas mais acessiveis para o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Aprendizagem. Metodologia. Peer instruction.

ABSTRACT

This article addresses Peer Instruction, an active methodology, with an
analysis of its effectiveness in student development, critical thinking and
collaborative construction of knowledge. The introduction of new
educational practices is increasingly urgent in the current educational
scenario, aiming to overcome traditional methods, enhancing learning
and placing the student as an essential protagonist in the knowledge
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process, meeting contemporary demands and challenges in education.
The aim of this work is to explore diverse perspectives on the principles
of IP, its benefits for learning, and its potential to boost student
engagement and performance, both in face-to-face and online
environments. We used a bibliographic research approach, considering
authors such as Bacich & Moran (2018), Berbel (2011), Mazur (2015),
among others. We conclude that Peer Instruction is an active
methodology with great potential to transform teaching practice and
promote more meaningful and engaging learning for students. We
highlight the importance of future approaches to better understand the
impact of this methodology on student learning in different contexts,
combined with research on the impact of artificial intelligence (AI) on
active learning. We understand that this field offers promising
opportunities for future studies, with the potential to personalize
teaching and develop more accessible tools for developing student
learning.

Keywords: Learning. Methodology. Peer instruction.

INTRODUCAO

Dentro os maiores desafios de um mundo que estd sempre atualizando, a educagao
tem a preocupagdo de promover autonomia e incentivar a formacgao de cidadaos criticos,
independentes e prontos para as exigéncias do século XXI. Dentro deste cenario dindmico,
a instrucao entre pares (IEP) aparece como uma estratégia inovadora e promissora, com
a capacidade de mudar tanto a maneira de ensinar quanto de aprender.

A ideia principal da instrucdo entre pares é que os estudantes se beneficiam
quando participam ativamente na construc¢ao do conhecimento. Em vez de serem simples
receptores de informagdes, eles assumem um papel ativo ao ensinar e aprender uns com
os outros. Esta estratégia colaborativa e de ensino reciproco promove o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais e a criagdo de um aprendizado mais profundo e
significativo.

Ao contrario do modelo tradicional centrado no professor, a instrucao entre pares
destaca a colaboracao entre os estudantes. Através desta colaboracao, eles ndo apenas
adquirem conhecimento, mas também o processam, compartilham e aplicam de maneira
pratica e contextualizada. Isso ndo apenas fortalece a aprendizagem, mas também
promove o desenvolvimento de habilidades essenciais, como comunicagdo eficaz,

trabalho em equipe e resolucao de problemas.
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A instrugdo entre pares ndo é apenas uma metodologia de ensino; ela representa
um caminho para uma educac¢do verdadeiramente transformadora onde os estudantes
sdo os principais atores de seu proprio processo de aprendizagem. Neste artigo sera
utilizado a metodologia de pesquisa bibliografica para explorar o potencial da instrugdo
entre pares (IEP) como uma ferramenta para impulsionar uma educagao préspera. Tendo
como referéncia os autores Bacich e Moran (2018), Berbel (2013) e Mazur (2015),
abordaremos como a IEP pode incentivar os alunos e professores a se engajarem
ativamente na aprendizagem e a promover um ambiente escolar que seja acolhedor,

inovador e diversificado.

DEFINICAO E FUNDAMENTOS DA PEER INSTRUCTION

Criada por Eric Mazur na Universidade de Harvard, a Peer Instruction (instrucao
entre pares) se fundamenta na premissa de que os alunos alcangam um melhor
aprendizado quando explicam e discutem conceitos com seus colegas. Essa metodologia
se apoia em trés elementos principais:

Preparacao Individual: os alunos realizam leituras prévias e respondem a perguntas sobre
o conteddo antes da aula.

Interacao entre os alunos: durante a aula, os alunos discutem em grupos questdes
conceituais relacionadas ao material estudado.

Aperfeicoamento: o professor adapta a aula com base no feedback dos alunos, buscando
atender as necessidades especificas do grupo.

Ao contrario do modelo tradicional, no qual os alunos assumem uma postura
passiva e o professor é o detentor do conhecimento, a instrucao entre pares coloca os
estudantes no centro do processo de aprendizagem. Isso encoraja a participagdo ativa e a
construg¢do conjunta do conhecimento por meio da discussao entre os colegas.

Uma pratica especifica que exemplifica a aplicagdo dessas teorias é a peer
instruction, ou instrucio entre pares. E uma abordagem que coloca os alunos no centro do
processo de aprendizagem, incentivando-os a discutir conceitos e resolver problemas em

grupos pequenos (Berbel, 2011, n.p.).
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Nesse contexto, destaca o potencial das metodologias ativas para despertar a
curiosidade e o engajamento dos alunos. Ao se sentirem protagonistas na construcao do
conhecimento, os alunos se percebem como agentes diretos de seu processo de
aprendizagem, o que contribui para o desenvolvimento de sua autonomia, senso critico e
capacidade reflexiva.

Essa pratica baseia-se na crenca de que os alunos aprendem melhor quando sao
desafiados a explicar conceitos uns aos outros, confrontar diferentes perspectivas e

construir consenso em torno do entendimento compartilhado (Mazur, 1997, n.p.).

BENEFICIOS PEER INSTRUCTION

Segundo Bacich e Moran (2018), as Metodologias Ativas emergem como
facilitadoras do conhecimento, colocando o aluno como protagonista e envolvendo-o em
processos de aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucdo de problemas.
Dentro dessa perspectiva, a Peer Instruction se destaca como uma abordagem educacional
inovadora, transformando o ambiente de aprendizagem em um espa¢o dindmico e
colaborativo, onde os alunos desempenham um papel central. Por meio da interacao entre
si, os estudantes se engajam ativamente na construcdo do conhecimento, explorando
diversas perspectivas e desenvolvendo habilidades essenciais para o seu
desenvolvimento futuro.

Ao contrario da pedagogia tradicional, que atribui ao professor o papel exclusivo
de detentor do conhecimento, a Peer Instruction coloca os alunos como protagonistas. Eles
sdo encorajados a pesquisar, investigar e compartilhar seus conhecimentos com os
colegas, estabelecendo assim um ambiente de aprendizagem rico e interativo. Esta
metodologia oferece uma série de beneficios para o processo de aprendizagem, tais como:
1. Integracdo e colaboracao: A Pl promove a inclusdo e valoriza as diferentes contribui¢des
dos alunos, estimulando o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades
interpessoais como comunica¢ao e empatia.

2. Proatividade e autonomia: Os alunos assumem a responsabilidade pelo préprio
aprendizado, tornando-se agentes ativos na aquisicdo do conhecimento. A PI estimula a
pesquisa, a investigacdo e o pensamento critico, preparando os estudantes para os

desafios contemporaneos.
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3. Refor¢o das metodologias ativas: A Instrugdo entre pares esta alinhada com a tendéncia
da aprendizagem ativa, colocando o aluno no centro do processo educacional e
contribuindo para a criagdo de um espaco de aprendizagem mais dinamico e envolvente.
4. Inovacdo tecnolégica: A PI pode ser combinada com ferramentas digitais, facilitando a
interacdo entre os alunos, a organizacdao das atividades e o acompanhamento do
progresso individual, tornando a aprendizagem mais interessante, acessivel e
personalizada.

Os beneficios da Instrucdo entre pares sdo evidentes, aumentando o engajamento
dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais significativa e duradoura, e fornecendo
feedback valioso tanto para os alunos quanto para os professores. Trata-se de uma
metodologia que visa tornar as aulas mais interativas, envolvendo os alunos de forma
mais efetiva e contribuindo para a construcao de um conhecimento mais significativo e

duradouro.

PREPARO DAS AULAS NA PERCEPCAO DO PROFESSOR

Com a Instrugdo entre Pares, o papel do professor assume uma nova dimensao,
tornando-se mais uma funcdo de curador e mediador do conhecimento. Essa
transformacao requer um investimento adicional na preparagdo das aulas, que vai além
da simples sele¢do de conteudo.

Nesse contexto, o docente precisa dedicar esfor¢os adicionais para planejar as
aulas, escolhendo materiais de estudo como artigos, videos, reportagens, entre outros.
Além disso, é fundamental criar situagdes em que os estudantes possam aplicar e refletir
sobre a teoria previamente estudada (Nascimento, 2020, p. 10).

Segundo Nascimento (2020), o papel do professor envolve vdrias etapas,
incluindo:

- Selecionar uma variedade de materiais de estudo relevantes, como artigos, videos e
estudos de caso, que apresentem diferentes perspectivas sobre o tema;

- Implementar atividades de aprendizagem ativa, como debates, simula¢cdes e projetos,
para incentivar a participacdo dos alunos e aplicar o conhecimento em situagdes reais;

- Planejar atividades que estimulem a reflexdo e a aplicagdo da teoria, como perguntas e

exercicios praticos em grupo, promovendo o pensamento critico e a autonomia;
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- Fornecer feedback personalizado para acompanhar o progresso individual dos alunos;
- Cultivar um ambiente de aprendizagem positivo e inclusivo, respeitando a diversidade
de opinides e valorizando a participacgao e criatividade dos alunos.

Foi demonstrado ainda que as Metodologias Ativas podem e devem ser utilizadas
como instrumentos de inovagao, mas, elas por si s6 ndo transformam a dinamica das aulas
e nem levam a uma aprendizagem significativa e ativa por parte dos estudantes. Ha de se
levar em conta a formagao, o dominio do conteddo e a experiéncia do professor, pois o
exercicio da docéncia exige a mobilizacdo de saberes da experiéncia e saberes
pedagogicos (Reis, 2018, p.7).

Embora a instrucdo entre pares demande um esforco adicional por parte do
professor, ela oferece recompensas significativas, como maior engajamento e motivacao
dos alunos, aprendizagem mais profunda e significativa, desenvolvimento de habilidades
essenciais para o futuro e satisfacdo profissional ao contribuir para a formacdo de

cidad3os criticos e autébnomos.

CONSIDERACOES FINAIS

A instrucdo entre pares é uma metodologia ativa que parte do principio de que os
alunos se beneficiam ao explicar e argumentar sobre seus conhecimentos com os colegas.
Essa abordagem promove um ambiente educacional mais colaborativo, onde o papel do
professor é de facilitador, enquanto os alunos assumem a responsabilidade pela
construcdo do proprio aprendizado. A introducao de novas praticas educacionais é crucial
para garantir uma educacgao de qualidade para as préximas geragdes. Ao romper com 0s
métodos tradicionais e colocar o aluno no centro do processo educativo, essas praticas
fomentam uma aprendizagem mais profunda, eficiente e envolvente.

Além disso, essas ferramentas contribuem para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o século XXI, como autonomia, comunicagdo e trabalho em equipe.
Embora a instrucao entre pares seja amplamente utilizada em escolas e universidades ao
redor do mundo, ainda ndo foi explorada em grande escala no contexto educacional
brasileiro. Sua implementacao no Brasil tem o potencial de elevar significativamente a

qualidade do ensino, preparando os alunos para os desafios do mundo contemporaneo.
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Em suma, a Peer Instruction é uma metodologia ativa que pode transformar a
pratica educacional tanto em ambientes presenciais quanto online, proporcionando uma
aprendizagem mais significativa e envolvente. Destaca-se a importancia de pesquisas
futuras para explorar mais a fundo o impacto dessa metodologia em diferentes contextos
educacionais, juntamente com o estudo do papel da inteligéncia artificial (IA) na
aprendizagem ativa. Este campo representa uma area promissora para investigacoes
futuras, com potencial para personalizar o ensino e desenvolver ferramentas mais

acessiveis e inclusivas.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Araujo, I. S., & Mazur, E. (2013). Instrucdo pelos colegas e ensino sob medida: uma
proposta para o engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem de Fisica.
Caderno Brasileiro De Ensino De Fisica, 30(2), 362-384. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article /view/2175-7941.2013v30n2p362
Acessado em: 16 de abril de 2024.

Bacich, L.; Moran. ]. (2018). Metodologias ativas para uma educac¢do inovadora: uma

abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso.

Berbel, N. A. de M. (2011). Metodologias ativas e aprendizagem significativa. Sao Paulo:

Cortez.

Mazur, E. (2015). Peer instruction: A Revolucdo da Aprendizagem Ativa. Penso Editora.
Moran, J. M. (2015). Metodologias ativas para uma educac¢do inovadora. Porto Alegre:
Penso. Nascimento, A. B. R. V. (2020). As contribuicdes das metodologias ativas para a
aprendizagem no ensino superior. Pirassununga: Escola Nacional de Administragdo
Publica. Disponivel em:
https://repositorio.enap.gov.br/bitstream/1/6317/1/Anne%20Beatriz%20Ribeiro%?2
O0Vargas%Z20Nascimento.pdf. Acessado em: 16 de abril de 2024.

Reis, M. S. (2018). Metodologias Ativas como Abordagem Pedagdgica no Processo de
Formacdo em Administragdo: uma andlise da pratica pedagégica e da percepcdo dos

alunos (Dissertacdo de mestrado). Universidade do Vale do Sapucai, Pouso Alegre.

79


https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/2175-7941.2013v30n2p362
https://repositorio.enap.gov.br/bitstream/1/6317/1/Anne%20Beatriz%20Ribeiro%20Vargas%20Nascimento.pdf
https://repositorio.enap.gov.br/bitstream/1/6317/1/Anne%20Beatriz%20Ribeiro%20Vargas%20Nascimento.pdf

Educagdo em Rede: estudos sobre tecnologias emergentes

Disponivel em: http://www.univas.edu.br/me/docs/dissertacoes2/114.pdf. Acessado

em: 16 de abril de 2024.

80


http://www.univas.edu.br/me/docs/dissertacoes2/114.pdf

Capitulo 7
DO GIZ AS METODOLOGIAS ATIVAS: AMPLIANDO AS
PRATICAS PEDAGOGICAS NA ERA DIGITAL
Lilian Antonia Ninow Dias

DOI:10.29327/5542454.1-7



DO GIZ AS METODOLOGIAS ATIVAS: AMPLIANDO AS PRATICAS
PEDAGOGICAS NA ERA DIGITAL

Lilian Antonia Ninow Dias
Mestra em Tecnologias Emergentes em Educagdo
MUST University

liliandiasbk@gmail.com

RESUMO

Este estudo busca investigar como metodologias ativas e tecnologias
educacionais digitais podem transformar o ensino de Lingua Portuguesa
no Ensino Fundamental, com énfase na gamificagcdo. A pesquisa adota
uma abordagem qualitativa, combinando pesquisa bibliografica e analise
pratica de registros pedagégicos. Plataformas como a Arvore de Livros
demonstram o potencial da gamificacdo para engajar os alunos,
promover a autonomia e enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
Apesar dos beneficios, desafios como desigualdade de acesso a
tecnologia e formacdo docente limitada foram observados. Conclui-se
que, para superar essas barreiras, é necessario investir em politicas
publicas mais profundas na Educacdo Basica e priorizar a formagao
continua de professores, garantindo a integracdo de praticas disruptivas
e inovadoras no contexto educacional.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Tecnologias Educacionais
Digitais; Praticas Pedagogicas; Gamificacao.

ABSTRACT

This study aims to investigate how active methodologies and digital
educational technologies can transform the teaching of the Portuguese
Language in Elementary Education, with an emphasis on gamification.
The research adopts a qualitative approach, combining bibliographic
research and practical analysis of pedagogical records. Platforms such as
Arvore de Livros demonstrate the potential of gamification to engage
students, promote autonomy, and enrich the teaching-learning process.
Despite the benefits, challenges such as unequal access to technology and
limited teacher training were observed. It is concluded that, to overcome
these barriers, it is necessary to invest in inclusive public policies and
continuous teacher training, ensuring the integration of innovative
practices in the educational context.

Keywords: Active Methodologies; Digital Educational Technologies;
Pedagogical Practices; Gamification.



Educagdo em Rede: estudos sobre tecnologias emergentes

INTRODUCAO

A educacdo contemporanea encontra-se em um processo acelerado de
transformacdo, impulsionado pela introdugao de tecnologias educacionais digitais e pelo
crescimento das aplicagdes cada vez mais frequentes de diversos tipos de metodologias
ativas em sala de aula. Essas abordagens estao repaginando os paradigmas do ensino-
aprendizagem, especialmente na Educa¢do Basica, ao modificar o foco do professor como
transmissor do conhecimento para o aluno como protagonista do processo educativo.

Entende-se aqui também que o impacto dessas inovagdes pedagogicas vai além da
adocdo de novas ferramentas, representando uma reconfiguragdo fundamental no
trabalho docente. Elementos como gamificacdo e plataformas educacionais digitais tém o
potencial de personalizar o ensino, promover a colaboragao e estimular habilidades
criticas e criativas nos alunos. Em contextos escolares diversos, essas estratégias
emergem como solucdes para os desafios de engajamento e aprendizagem.

O problema central deste artigo é buscar compreender como as metodologias
ativas e as tecnologias educacionais digitais podem ser efetivamente integradas ao ensino
de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental. Considerando tanto os beneficios dessas
abordagens quanto os desafios de sua implementacdo, busca-se explorar as
potencialidades dessas praticas no contexto das escolas publicas, onde desigualdades de
acesso a tecnologia e limitacoes de infraestrutura sao frequentemente encontradas.

O objetivo geral é investigar o impacto das metodologias ativas no ensino-
aprendizagem da Lingua Portuguesa, enfatizando o papel da gamificacdo e das
plataformas digitais como ferramentas que promovem a inclusdo educacional e o
protagonismo dos alunos. Os objetivos especificos incluem demonstrar o potencial dessas
estratégias para aumentar o engajamento, justificar sua relevancia na personalizacao do
ensino e apresentar recomendacdes praticas baseadas em experiéncias reais.

Esta pesquisa visa contribuir para o avango das praticas pedagégicas no contexto
da educacdo digital, propondo solu¢des viaveis para superar as barreiras de acesso e
formacdo docente. Espera-se que os resultados deste estudo auxiliem gestores e
educadores na implementacao de metodologias ativas, promovendo uma aprendizagem

mais significativa e adaptada as demandas do século XXI.
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METODOLOGIA

Este estudo utilizou uma abordagem metodolégica qualitativa e documental para
investigar a possivel integracao de tecnologias educacionais digitais no ensino de Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental. A pesquisa foi estruturada em duas etapas principais:
pesquisa bibliografica e analise pratica de registros pedagégicos. A partir desse percurso,
buscou-se apresentar uma maneira de como a tecnologia pode ser utilizada como
ferramenta de transformagdo pedagogica, com foco na gamificacio como metodologia
ativa.

A fonte da pesquisa foi composta por documentos normativos, como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), além de estudos académicos sobre metodologias
ativas e experiéncias pedagogicas praticas. Dados empiricos também foram coletados a
partir da analise de atividades desenvolvidas com a Arvore de Livros, plataforma digital
que utiliza elementos de gamificacdo para promover a leitura e a interpretagdo textual

entre os alunos.

AS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS E O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

As tecnologias educacionais digitais tém promovido transformacdes significativas
no processo de ensino-aprendizagem, especialmente no componente curricular de Lingua
Portuguesa, tornando os modelos pedagodgicos tradicionais atuais mais divertidos e
fluidos, pois fazer uso de plataformas gamificadas vai além da simples transmissao de
informacdes, essas atividades desempenham um papel fundamental na sala de aula,
ampliando as possibilidades de constru¢do do pensamento critico e incentivando a
crianga a se tornar protagonista de sua propria aprendizagem.

E, embora o uso de plataformas educacionais ainda possa ser visto como forma de
entretenimento, a BNCC destaca a importancia de utilizar diferentes linguagens, incluindo
as digitais, como formas ricas de expressao e compartilhamento de ideias. Nesse contexto,
a quinta competéncia geral da BNCC enfatiza a necessidade de desenvolver habilidades

que preparem os alunos para um mundo cada vez mais interconectado:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacio e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017,

p.9.).

A gamificacdo e a brincadeira sao praticas que sempre estiveram presentes no
cotidiano, independentemente da idade e do contexto. Com o avango das tecnologias
emergentes, essas atividades estao se transformando em ferramentas inovadoras para a
aprendizagem. Os jogos ajudam os alunos a aprenderem sobre si mesmos e sobre o
mundo ao seu redor, além de desenvolverem habilidades importantes para a resolugao de
problemas. Vygotsky (1991) destaca que a brincadeira é essencial no desenvolvimento
infantil, pois proporciona as criangas um espaco para autodescoberta e exploracdo do
potencial criativo. Ele argumenta que as criangas nascem em um contexto cultural
complexo, repleto de significados e representagdes sociais.

Para Tolomei (2017, p.151), “jogar influencia diversos outros aspectos positivos
além da aprendizagem, tais como: cognitivos, sociais e afetivos”. Nesse sentido, atividades
gamificadas permitem que os alunos assimilem conceitos abstratos de maneira pratica e
contextualizada, promovendo uma compreensdo mais profunda e pessoal.

Segundo Volpato (2002, p. 96),

O jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais variadas
situacdes e sob as mais diversas formas. Também sdo diversas as
concepgodes sobre o lugar e a importancia dessas atividades na pratica
pedagdgica [...] que pode ser traduzida em métodos educacionais que
valorizam e buscam evitar distin¢cdo rigida entre jogo e tarefas sérias.
Nesse caso, os jogos e brincadeiras das criancas podem e devem ser
introduzidos como recursos didaticos importantes, pois, brincando a
crianga aprende.

A gamificacdo, portanto, tornou-se uma estratégia valiosa que aplica elementos de
jogos em contextos educacionais, que nao apenas tornam o aprendizado mais divertido,
mas também estimulam bastante a criatividade. Além de que, em vez de focar apenas
numa avaliacdo do desempenho individual, essas ferramentas estimulam discussées em
grupo e raciocinios colaborativos. Essa interacao fortalece o aprendizado por meio da
troca de ideias e da constru¢do conjunta do conhecimento. A tecnologia, de fato,

desempenha um papel crucial na interagdo social, possibilitando a coleta e andlise de
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dados sobre o processo de ensino-aprendizagem individual. Ferramentas educacionais
baseadas em realidade aumentada e dados podem ser desenvolvidas e utilizadas para
otimizar o engajamento dos alunos e melhorar a retencdo na construcao de
conhecimentos. Essas tecnologias facilitam a personaliza¢do do ensino, ajustando-se as
necessidades especificas de cada crianca.

A prética da gamificagdo pode ser observada na Arvore de Livros, plataforma que
utiliza essa abordagem para promover a fluéncia leitora e ampliar o vocabulario dos
alunos. Com um acervo diversificado e ferramentas interativas como trilhas de leitura, a
Arvore facilita a formacio do leitor. Os professores podem personalizar as indicacdes e
acompanhar o progresso dos alunos, adaptando o ensino as suas necessidades
individuais. A inteligéncia artificial integrada a plataforma sugere obras literarias com
base nas preferéncias dos alunos, enriquecendo sua experiéncia de leitura.

Além disso, a gamificacdo a ela atrelada se manifesta através da atribuicdo de
pontos e recompensas por atividades completadas. Esse sistema incentiva os alunos a
lerem mais e melhorar suas habilidades de escrita e interpretacao. A plataforma também
oferece recursos de acessibilidade, como ajustes no tamanho das fontes e leitura em audio
computadorizado, garantindo que todos os alunos possam participar plenamente das

atividades, conforme se observa na figura 1.

Figura 1 - Exemplo de pagina de leitura na Arvore de Livros

Marcagoes,
destaque em
cores diferentes
e comentarios.

Fonte: Elaborada pela autora, com base em tela da Arvore de Livros, s.d., n.p.
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Analisando os registros em sala de aula (figura 2), os resultados empiricos
demonstram que, ao incorporar metodologias ativas e tecnologias digitais, os alunos se
tornam participantes ativos do processo educativo. Durante as aulas do 62 ano do Ensino
Fundamental em Olinda-PE, as atividades gamificadas ndo apenas aumentaram a
autonomia dos alunos, mas também promoveram um ambiente colaborativo em que
compartilharam experiéncias literarias. Essa abordagem transformou a sala de aula em

um espaco vibrante onde as crianc¢as se sentiam motivadas a explorar e questionar.

Figura 2 - Registro de aula com plataforma digital e gamificagdo - Olinda-PE

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2024.

A formacao continua dos professores é indispensavel para integrar essas novas
metodologias com sucesso. Em encontros formativos (figura 3), exemplo de momento
realizado na Secretaria Municipal de Educacao de Vitéria-ES, sugere-se que seja discutida
a importancia da formacao docente para implementar metodologias ativas, fazendo uso
adequado de tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas. Esse ajuste na pratica docente
exige que os educadores estejam plenamente preparados para orientar seus alunos em

novos contextos de aprendizagem.
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Figura 3 - Formacao de professores - Sec. Mun. de Educagao - Vitoria ES

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2024.

Reforca-se, portanto, que é fundamental que os professores ndo apenas
compreendam abordagens inovadoras e disruptivas, mas também saibam como integra-
las de maneira coerente com as tecnologias digitais disponiveis. Uma capacitacdo
adequada transforma o papel do professor em um facilitador do aprendizado. Além de
aprimorar as praticas pedagdégicas, a formag¢do continuada valoriza o papel do professor
e melhora a qualidade educacional. Professores bem preparados sentem-se mais seguros
ao utilizar ferramentas tecnolégicas, resultando em experiéncias de aprendizagem mais
cativantes para os alunos.

Ao investir no desenvolvimento profissional dos educadores, as institui¢cdes ndo
apenas elevam o nivel de ensino, mas também promovem um ambiente escolar mais
acolhedor. O professor que faz uso de tecnologias digitais se conecta melhor com os
interesses da geracdo atual. A gamificacdo na sala de aula ndo é apenas uma aplicacao
aleatoria de metodologias; ela se transforma em uma ferramenta educacional versatil que
promove aprendizado ativo e desenvolvimento de habilidades fundamentais para o
século XXI. Plataformas como a Arvore de Livros, portanto, demonstram o impacto
positivo da gamificacdo na construcao social dos alunos. Com uma variedade crescente de
recursos disponiveis, educadores podem criar experiéncias de aprendizado ricas e
personalizadas que envolvem o ecossistema escolar e proporcionam um ensino de maior

qualidade.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos para a realizacdo da pesquisa evidenciaram que a integracao
de tecnologias digitais ao ensino de Lingua Portuguesa pode ampliar significativamente o
engajamento e a aprendizagem dos alunos. Atividades realizadas na plataforma Arvore de
Livros demonstraram como a gamificagdo transforma o processo de leitura em uma
experiéncia mais interativa e colaborativa. Alunos que participaram de desafios de leitura
gamificados apresentaram maior fluéncia leitora e maior interesse em textos literarios e
ndo literarios.

Entretanto, observou-se também que desafios como o acesso desigual a tecnologia
e a formacao docente limitada ainda comprometem a implementacao ampla dessas
inovagdes. Como solugdo, destaca-se a necessidade de formac¢do continuada dos
professores e a ampliacdo de politicas publicas que garantam o acesso universal a

recursos tecnolégicos nas escolas, especialmente as publicas.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante as leituras da pesquisa, observou-se que existe ainda um longo caminho a
ser percorrido, pois, embora os apontamentos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) indiquem direc¢des promissoras, a transformacao digital ideal para cada escola
ainda esta muito distante de um cenario ideal. Ao compararmos as salas de aula do
milénio passado com as atuais, nos deparamos com uma dura realidade: nossos alunos
continuam condicionados as formas tradicionais de ensinar e aprender. Observe como a
estrutura fisica das salas, com carteiras dispostas em filas, limita a interacdo e inibe
propostas que incentivam o trabalho em grupo, as rodas de conversa, as reflexdes
essenciais para a vida do ser humano.

Este estudo confirma o potencial das tecnologias educacionais digitais e das
metodologias ativas para transformar o ensino de Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental. As evidéncias apontam para a relevancia da gamificacdo como ferramenta
pedagogica e a necessidade de sua implementacao de forma equitativa. Sem nenhuma
duvida, percebe-se que é fundamental reconhecer que os jogos sempre fizeram parte da

histéria como ferramentas de aprendizado, nao apenas como entretenimento. Como visto,
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o0 uso de jogos educacionais é essencial para um ensino-aprendizagem interativo e
motivador, incentivando o engajamento ativo, o pensamento critico e a construcao do
conhecimento. Apds diversas leituras sobre o potencial da aplicagdo da gamificacdo na
sala de aula, é possivel afirmar que atividades lidicas ampliam o conhecimento individual
ao estimular areas relacionadas a aprendizagem.

Espera-se que os resultados desta pesquisa contribuam para o aprimoramento das
praticas educativas e inspirem professores e gestores a adotarem abordagens inovadoras
que promovam o desenvolvimento integral de cada estudante. Recomenda-se, ainda, a
ampliacdo de estudos sobre o tema, incluindo andlises comparativas entre diferentes

metodologias e contextos educacionais.
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RESUMO

As adaptagdes promovidas em virtude do avango tecnolégico tiveram
como consequéncia a necessidade de reformulacao das estratégias de
ensino e aprendizagem no contexto educacional. Este processo levou as
instituicdes de ensino a buscarem meios de integrar as praticas
pedagogicas as demandas da nova geracdo de estudantes, que se
encontram  profundamente imersos no mundo digital e,
consequentemente, possuem uma ampla gama de informacdes a
disposicao por meio de dispositivos eletronicos que cabem na palma de
suas maos. Nesse cenario, surgiu a imperativa necessidade de
desenvolver abordagens pedagogicas que conciliem de maneira eficaz a
tecnologia com o ensino da Lingua Portuguesa, bem como promovam o
estimulo a leitura. O propédsito central dessa iniciativa é capacitar os
estudantes para utilizar os recursos digitais como ferramentas efetivas
na construcdo do conhecimento. Dentre as estratégias exploradas para
atingir tal desiderato, destaca-se a utilizacdo de quadrinhos digitais em
consonancia com a natureza do hipertexto. Essa abordagem se apresenta
como uma proposta de intervengcdo que busca explorar de forma
substancial os recursos tecnolégicos na dindmica das aulas de Lingua
Portuguesa. Paralelamente, essa abordagem visa estimular o habito da
leitura, proporcionando, assim, uma experiéncia de aprendizado rica e
significativa para alunos do 42 e 52 ano. Para embasar teoricamente essa
pesquisa, recorreu-se a uma abordagem qualitativa, com énfase na
analise bibliografica. As bases tedricas foram estabelecidas com base nos
estudos de renomados académicos, tais como Vergueiro (2010), Pierre
Lévy (2009; 2011), Castells (2033), Eisner (2001), Landow (1997) e
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Moran, Masetto e Behrens (2013). Esses autores oferecem insights
valiosos para compreender o papel da tecnologia no contexto
educacional, bem como a integracao bem-sucedida de recursos digitais
na promog¢ado de aprendizado significativo e na promogao da leitura.
Palavras-chave: Quadrinhos Digitais. Ensino de Lingua Portuguesa.
Hipertexto. Tecnologia.

ABSTRACT

The adaptations promoted due to technological advances resulted in the
need to reformulate teaching and learning strategies in the educational
context. This process has led educational institutions to look for ways to
integrate pedagogical practices with the demands of the new generation
of students, who are deeply immersed in the digital world and,
consequently, have a wide range of information available through
electronic devices that fit in the palm of your hands. In this scenario,
there was an imperative need to develop pedagogical approaches that
effectively combine technology with the teaching of the Portuguese
language, as well as promoting reading stimulation. The central purpose
of this initiative is to enable students to use digital resources as effective
tools in the construction of knowledge. Among the strategies explored to
achieve this goal, the use of digital comics stands out in line with the
nature of hypertext. This approach presents itself as an intervention
proposal that seeks to substantially explore technological resources in
the dynamics of Portuguese language classes. At the same time, this
approach aims to encourage the habit of reading, thus providing a rich
and meaningful learning experience for 4th and 5th year students. To
theoretically support this research, a qualitative approach was used,
with an emphasis on bibliographic analysis. The theoretical bases were
established based on studies by renowned academics, such as Vergueiro
(2010), Pierre Lévy (2009; 2011), Castells (2033), Eisner (2001),
Landow (1997) and Moran, Masetto and Behrens (2013). These authors
offer valuable insights into understanding the role of technology in the
educational context, as well as the successful integration of digital
resources in promoting meaningful learning and promoting reading.
Keywords: Digital Comics. Teaching Portuguese Language. Hypertext.
Technology.

A modernizacdo dos meios informacionais e de comunica¢do induziram a

sociedade a profundas mudangas na forma de viver, se relacionar e se entreter. Com a

imersdao da sociedade da informacgdo, conceito fornecido por Castells (2003, n.p.),

atualmente vive-se uma realidade intrinsecamente ligada a producdo de informacgdes e

conhecimentos.
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Além disso, o perfil dos individuos, especialmente os jovens estudantes - mudou
drasticamente, hoje, tem-se uma geracdo de pessoas conectadas e que ja nascem com
habilidades de manuseio dos aparatos tecnoldgicos, sdo os chamados “nativos digitais”,
que conforme Prensky (2012, p.1) “dialogam com a linguagem digital desde criangas” e
sua proximidade com a linguagem adotada no mundo digital funcionam como se fosse
uma segunda lingua.

Neste cendario, diante das constatagdes do autor deste escrito, vé-se um grande
desafio, que é a captacdo da atencdo e do interesse dos alunos nos conteddos ministrados,
principalmente na Lingua Portuguesa e na Literatura, concebida pelos alunos como uma
disciplina antiquada e repetitiva. Porém, ao ter conhecimento sobre o que de fato
representa a Literatura, o aluno pode construir uma nogao identitaria sobre o processo
de formacado literaria e cultural do Brasil, percebendo como se deram as manifestacdes
intelectuais e artisticas no pais.

Assim, para difundir as vivéncias de ensino de Literatura, uso de recursos
multimidia e formacdo de leitores, viu-se no uso das Histérias em Quadrinhos (HQs)
digitais uma possibilidade de fomentar um ensino dinamico e enraizado na tecnologia e
na rapidez de informacdes e vasto uso de aparatos tecnologicos favoraveis a comunica¢do
(Eisner, 2001, p. 8). Desta forma, as HQs digitais podem ser incorporadas a pratica
pedagoégica a partir do conceito do hipertexto, dado por Landow (1997, n.p.), que consiste
em uma forma de leitura através de meios eletronicos e que tem por intuito “a organizacao
de conhecimentos ou dados, a aquisi¢do de informacgdes e a comunicagao. (Lévy, 1999, p.
20).

Assim, o dialogo entre o hipertexto e as HQs mostra-se uma das possibilidades de
ensino e incentivo a leitura, tomando como exemplo a adaptacao de classicos literarios
com linguagem acessivel para os alunos que podem ser lidos em celulares, aparelhos
Kindle, notebooks e tablets, facilitando a aprendizagem.

Diante do exposto, sera trabalhada a pratica pedagégica do uso dos quadrinhos
digitais enquanto ferramenta de ensino pelo fato destes se tratarem de uma ferramenta
com forte apelo visual e linguagem acessivel, que transforma o ensino em algo prazeroso
e tornam a literatura e a leitura ainda mais atraentes.

Como percurso metodolégico, escolheu a pesquisa qualitativa, a fim de agregar
multiplos olhares sobre o tema, o que proporciona a ampla visdo sobre conceitos que se

complementam e sao de extrema relevancia para a proposta deste escrito, que esta
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dividido da seguinte maneira: apds este conteudo introdutério, segue-se ao capitulo
posterior, intitulado de da folha a tela: histdria da leitura e uso de quadrinhos digitais
como instrumento pedagégico, que traz o contexto histérico do desenvolvimento da
leitura e os principais eventos que permeiam sua jornada enquanto meio de insercao do
individuo na sociedade. No mesmo capitulo, fala-se sobre a juncdo da educacdo e da
tecnologia para este proposito, discorrendo sobre o hipertexto, formato no qual inserem-
se as historias em quadrinhos.

O capitulo segue abordando, de forma cronolégica, a histéria dos quadrinhos e os
marcos de sua fusdo com a educagdo e as transformacgoes ocorridas que lhes conferiram
o status de ferramenta pedagodgica. Além disso, o capitulo traz uma proposta de
intervencdo recomendada para ensinar literatura e incentivar o habito da leitura através
de quadrinhos digitais para alunos do 42 e 52 ano de uma escola particular de Fortaleza,
Ceara.

Por fim, chega-se ao capitulo final, realizando um breve apanhado sobre os

conhecimentos obtidos durante as leituras e escrita do presente artigo.

DA FOLHA A TELA: HISTORIA DA LEITURA E USO DE QUADRINHOS DIGITAIS COMO
INSTRUMENTO PEDAGOGICO

A leitura possui estreita relagdo com as formas de evolucao da escrita, que passou
por diversas transformagdes: “tabuas de barro, de metal, em couro, em papiro - rolos de
6 a 10 metros -, depois em pergaminhos, até que veio o papel: dai a invenc¢do da forma
codex no império romano, a evolucdo para o cédice, em papel, em livro impresso com a
invencdo da imprensa, e hoje ha, inclusive, o livro eletronico” (Silva, 2014, p. 1).

Na Idade Média, a leitura ganhou um novo contorno, tornando-se uma pratica
silenciosa e individual para fugir da censura da Santa Inquisi¢ao e seu Index Prohibitorium,
que proibia diversas manifestagdes artisticas consideradas inadequadas. Durante a época
medieval, a forma grega de pensar influenciou periodos como o incluindo o Renascimento
e o [luminismo e ainda que haja grande alusdo a Idade das Trevas, este periodo foi de
grande relevancia, pois os clérigos utilizam-se dos cddices, que eram pequenos livros com
folhas em branco e costurados onde os religiosos podiam fazer anotacdes a qualquer

momento (Chartier, 2003, p. 200).
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Somente com o Mercantilismo e a Revolu¢do Industrial, a importancia da leitura
passou a ser objeto de consciéncia e sua importancia foi consolidada. Para Chartier (2003,
p. 258) o habito da leitura teve um momento crucial: a Revolu¢ao Francesa. de acordo com
Chartier (2003, p. 258) a Revolugao ressignificou “os habitos culturais mais arraigados".
0 evento desencadeou um desejo de leitura, de informacdo pelo impresso, que torna
obsoleta a antiga biblioteca rural.”

No Brasil, a histéria da leitura acompanhou a vinda da familia real para o Brasil,
em 1808, com o processo de modernizacgao cultural e o jornal, meio de comunicagdo pouco
utilizado, passou a ser difundido, consolidando a leitura como entretenimento com a
publicagdo de romances em forma de folhetins, traduzidos e divulgados no Jornal do
Comérecio.

As décadas de 1920 a 1950 foram marcadas por reformas no ensino, em virtude
do alto indice de analfabetismo, fazendo com o que os estados adotassem o ensino
dividido por séries e diversas editoras passaram a produzir livros didaticos. Com este fato,
veio a mudanca de paradigma nas escolas. Agora, o cerne do educar seria o individuo e
sua relagdo com o mundo.

Abreviando a cronologia dos fatos, chega-se a era digital e o uso massivo da
tecnologia, que se tornou uma extensao de nds mesmos e que revolucionou a forma como
se da o processo de aquisicao de leitura.

Diante deste fato, surge a seguinte indagacao: como aliar tecnologia e educagao de
forma a promover uma aprendizagem interativa, engajada e atraente para uma geragao
de nativos digitais? Parte-se da premissa de que é necessario atribuir significado aos
recursos digitais em sala de aula, mesclando as praticas pedagogicas com recursos
atrativos, tornando assim possivel promover o letramento digital, democratizando o
acesso a internet e promovendo inclusao digital, para que o processo ocorra de maneira
igualitaria.

Visando estes objetivos, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) elenca a
importancia de se desenvolver habilidades sobre o uso dos recursos digitais em todas as
areas do conhecimento e quanto ao préprio uso da tecnologia, ou seja, utiliza-la a favor do
aprendizado em situacdes como: uso de portais de pesquisa fidedignos e checagem de
noticias, além de acesso a livros e apostilas digitais e jogos educativos. Na BNCC, o uso das

TDIC é elencado na competéncia geral 5 e esta ligado a forma de:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018,

n.p).

b

Para atribuir sentido a aprendizagem, é de suma importancia integrar os
conteudos a realidade dos alunos e, diante da realidade tecnolégica que vivenciamos,
torna-se imprescindivel o uso de recursos digitais para o ensino, dentre eles, os
Quadrinhos digitais e sua hipertextualidade.

O hipertexto, hoje em dia, esta presente em redes sociais, websites, plataformas de
downloads de livros etc. Sua estrutura é conceituada por Lévy (1999, p.20) em sua obra
As Tecnologias da Inteligéncia: “Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de nos
ligados por conexdes. Os n6s podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou parte de
graficos, sequéncias sonoras e documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos. (...)".

O hipertexto pode ser acessado por qualquer pessoa, isoladamente ou em grupo
no mesmo momento ou ndo. O leitor que acessa este texto tem a liberdade de navegar pelo
ambiente virtual por links, imagens e seguindo seu interesse. A fim de descrever as
possibilidades multiplas do hipertexto, Lévy (2011, n.p.) propos entender o hipertexto
como um processo de escrita e de leitura nao linear e ndo hierarquizada, visto que tal
processo apresenta caracteristicas que permitem o acesso a outros textos verbais,
imagens e sons de maneira ilimitada e instantanea, tornando-o multimidiatico.

Assim, compreende-se o hipertexto um evento virtual, descentralizado e
interativo, sem um espacgo de leitura e escrita definidos, de modo que permite que o leitor
acesse a informacao em qualquer lugar do mundo. Moran, Masetto e Behrens (2013, n.p.)
ressaltam que o uso da tecnologia na educacao desencadeia processos de comunicagao
mais participativos, motivando a relacao professor-aluno a maiores iniciativas no campo
da interacgao, sobretudo na educacgao on-line.

Além de maquinas, computadores sdo instrumentos de linguagem que exigem,
para seu acesso e uso, diferentes praticas de leitura-escrita e que geralmente, o uso do
computador-internet se processa a partir da leitura-escrita e da presenca cada vez mais

intensa de recursos multissemidticos, tipo de linguagem que envolve comunicacao
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verbal/visual com fotos, ilustracdes e cores a exemplo de poema visual contendo
diferentes linguagens.

Conforme Aradjo e Pinheiro (2014, p. 293) estas praticas sdo oriundas de “[...]
novas atitudes e competéncias de atores sociais, tais como habilidades de uso das
ferramentas digitais, assim como apreensdo de géneros emergentes da cultura digital [...]”.

A relacdo entre os quadrinhos e a escola tem sua origem nos primoérdios do século
19, tendo Rudolph Topffer (1799-1846) como seu idealizador. Rudolph, de origem suica,
foi um pedagogo e é considerado como o precursor do uso de imagens e textos para
educar crianc¢as (Pomari, 2011, n.p.).

Para Topffer, as pessoas voltavam sua aten¢do para as imagens, compostas por
gestos, roupas e tracos dos personagens do que para as falas em si e, observando este fato,
criou desenhos ligados a textos, inaugurando assim uma forma nova de leitura: hibrida,
juntando imagens e textos que se desdobravam em um enredo ou narrativa (Pomari,
2011, n.p.).

No final da década de 1960, os quadrinhos ganharam o status de objeto de estudos
académicos, levando ao fendmeno da aquisicdo de historias em quadrinhos para as
bibliotecas, nesta perspectiva, os quadrinhos se apresentavam como um recurso grafico
importante para o auxilio na educagdo de criangas e pré-adolescentes e que pode ser
incorporado aos projetos politicos pedagdgicos das escolas (Pomari, 2011, n.p.).

Em 1945, nasceu a Editora Brasil América (EBAL), de propriedade de Adoldo
Aizen, especializada na publicacdo de obras brasileiras, influenciando editores, autores e
leitores, ligando quadrinhos a literatura através da publicacdo periddica Edicoes
Maravilhosas, que traziam releituras dos classicos da literatura brasileira (Pomari, 2011,
n.p.).

Em 1959 houve o grande passo para a consolidacdo da HQ no pais com o
langamento da Turma da Ménica, iniciada pelo caozinho Bidu e seu dono, Franjinha. Em
1960, surgem personagens como Monica, Cebolinha e outros, todos de grande sucesso até
os dias atuais.

Em 1960 surgem A Turma do Pereré e o Menino Maluquinho, do Ziraldo. Com a
Ditadura Militar, em 1964, a repressao e a censura reprimiram toda manifestacao artistica
e humoristica, como forma de demonstracio de poder. Apesar disso, ainda havia
producgdes criticas ao governo, como o Pasquim (1969-1991), porta-voz daqueles que

eram contra os militares (Pomari, 2011, n.p.).
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Apenas na década de 1970 a relacdo entre educacao e revistas em quadrinhos foi
ganhando novos contornos, alguns livros didaticos no Brasil traziam historias
sequenciadas elaboradas por Eugénio Colonnezze ou Rodolfo Zalla. Estes quadrinhos, no
entanto, resumiam-se a ensinar os conteuidos dos livros e amenizar o aspecto denso do
livro didatico. Em 1997, a utilizacdo dos quadrinhos em sala de aula foi respaldada pelos
PCNs no caderno de Lingua Portuguesa, incentivando a interdisciplinaridade e a

transversalidade. De acordo com os PCNs (1997):

Os quadrinhos devem estar e estdo inseridos nos contelidos de temas
transversais que tratam de questdes sociais (saude, orientacdo sexual,
cultura, meio ambiente e ética). Organizadas em diversas linguagens, as
histérias em quadrinhos viabilizam diferentes contextos e produzem
informacgdes vinculadas aos temas sociais. (Brasil, 1997, p.33).

A Histéria em Quadrinhos é considerada uma metodologia ativa, considerada uma
ferramenta educacional que transmite sua mensagem de forma descontraida e acessivel,
contendo interpretacao de texto e recursos graficos, conforme versa Vergueiro (2010, p.
26). Dentre as vantagens dos quadrinhos digitais, destacam-se:

- Permitem que o usuario tenha uma “biblioteca de bolso”, devido a capacidade de
armazenagem de varios livros na memoria do dispositivo;

- Acesso a internet, possibilitando o leitor ter contato com documentos de qualquer parte
do mundo;

- O preco do contetido tende a ser menor que as versdes impressas, pois ndo ha custos de
impressao e logistica e sua compra pode ser de forma on-line com download direto no
dispositivo de leitura do usuario.;

- Sao ecolégicos, quando relacionados a fabricacao de papel;

- Possuem maior portabilidade, ja que seu tamanho e peso sdo pequenos em relagdo a
quantidade de livros existentes na armazenagem virtual (Evangelista, 2015, p.74).

Assim como qualquer outro recurso pedagdgico, o uso dos quadrinhos requer
planejamento por parte do professor, uma vez que é necessario analisar os conteudos
pertinente as aulas e como eles serao trabalhados de forma significativa.

Pode-se perceber que os pontos positivos no uso destes textos virtuais sdo
perceptiveis, tais como o acesso mais rapido a informacgao; a leitura via de acordo com o
interesse do leitor, o que pode levar ao prazer em relacao ao conteddo em questdo. Neste

contexto, o uso de quadrinhos digitais proporciona amplitude no aprendizado pois:
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Diante do exposto, constata-se a viabilidade do uso das HQs digitais para o ensino
de literatura e para incentivo a leitura. Como cenario de aplicacao, escolheu-se uma escola
da rede privada de Fortaleza, Cearda, onde foram observadas dificuldades de leitura em
alunos do Ensino Fundamental I, especificamente 42 e 52, cujos alunos, apesar de
possuirem aparelhos eletrénicos de ultima geracgao, ndo fazem uso significativo destes
aparatos.

Na verdade, eles desconhecem func¢des importantes como mecanismos de buscas
e downloads de materiais, soma-se isso a dois agravantes: 1) foi constatada a deficiéncia
na leitura, pois os alunos possuem nivel insatisfatério de interpretacio de texto,
limitagdes do vocabulario e dificuldades para organizar e expressar seus argumentos de
forma auténtica, formando suas proprias opinides, além disso, percebeu-se erros
gramaticais e capacidade precaria de leitura e oratdria; 2) os alunos apresentam
resisténcia ao ensino de literatura, pois consideram a disciplina “chata” e acreditam que
o ato de ler deve ser realizado apenas “por obrigacao” ou para “passar nas provas”.

Tal quadro revela um grave descaso com o desenvolvimento literario e cultural dos
educandos e, pensando nisto, optou-se por uma forma diferente de incentivo a leitura e
ensino de Literatura. Para tal, foi escolhida a obra O Quinze, de Rachel de Queiroz.

A escolha nao se deu por acaso: a Literatura, em especial a brasileira, ainda é
ofuscada em relacao as produgdes norte-americanas, assim, pensou-se em uma iniciativa
voltada a imersdo dos alunos neste universo, de forma mais dinamica e adaptada aos seus
contextos.

Ressalta-se que esta intervencao deve ser realizada em parceria com a biblioteca,
instituindo um modelo de “leitura desconstruida”, na qual os alunos tenham a liberdade
de escolher seu suporte: notebooks do laboratoério de informatica, tablets ou Kindles.

A intervencdo deve ser iniciada com uma contextualizacdo da obra e da autora,
explicando qual o contexto sociocultural da época e em seguida, informar aos alunos que
eles farao a leitura da obra em formato pdf a partir do suporte de sua escolha. Durante o
tempo de aula, a leitura sera feita no laboratoério de informatica e em aulas sucessivas.

Em paralelo a leitura, os alunos irdo elaborar um diario virtual, que pode ser um
blog, um texto em Word ou anotagdes em nuvem. Para a concretizacao destas atividades,
os alunos contarao com tutoriais de como usar os programas, plataformas de blog e terdo
noc¢oes de compartilhamento de arquivos, a fim de ampliar seus conhecimentos sobre o

uso dos aparelhos e suas possibilidades. Ao fim da atividade, sera feita uma roda de
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conversa sobre o livro e sobre os conhecimentos adquiridos sobre o uso dos recursos

digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

Com as mudancas ocorridas na sociedade, em especial na forma como lidamos com
as tecnologias, a educacao vem acompanhando este panorama, cada vez mais as criangas
estdo conectadas e cercadas das mais variadas informagdes, muitas vezes absortas em
redes sociais e plataformas de videos, tornando-se alvos faceis de conteidos de qualidade
duvidosa, o que nos leva a reflexdo sobre a importancia de torna-las mais criticas,
filtrando todas as informacdes que lhe sdo repassadas e questionando o que esta a volta.
Para esta construcdo, os parametros tradicionais de ensino ja nao sdo viaveis, visto que
estes ndo contemplam as novas demandas da sociedade e ndo cabem mais em um modo
de vida que é pautado pela linguagem rapida e avancgos tecnolégicos. Desta forma, ha a
necessidade de adotar novos métodos de ensino que permitam que os alunos visualizem
arealidade ao seu redor. Neste ambito, cabe ao professor elaborar o planejamento de suas
aulas a partir da selecdo de materiais que tenham ligacdes com os conteudos que se deseja
ensinar, uma vez que nao é suficiente que o professor apenas leve revistas em quadrinhos
como forma de entreter os alunos.

0 estudo também verificou que o processo de ensino deve contemplar as vivéncias
e experiéncias de todos os envolvidos, tendo estes fatores como ponto de partida para a
construcdo dos saberes, ou seja, relacionar aquilo que os alunos conhecem ou sabem com
a facilidade ou dificuldade que apresentam para aprender determinado contetido, criando
assim um curriculo pedagogico préximo as concepg¢des do mundo, da realidade vigente e
das necessidades informacionais dos alunos. Reconhecer o potencial dos quadrinhos
digitais como ferramenta didatica para criancas significa reconhecer também que as
breves historias, imagens e onomatopeias sdo recursos interessantes a serem utilizados

com o publico de estudantes, tornando as aulas mais prazerosas.
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RESUMO

O objetivo deste Paper é investigar sobre a metodologia ativa Peer
Instruction (Instrucdo entre Pares), trazendo também os conceitos que
cercam este método, o seu uso no ensino presencial e na educacgdo a
distancia. Quanto ao tipo de método utilizado foi o qualitativo, com
buscas em bases de dados de publicacdes cientificas. A leitura desses
artigos foi para garantir a atualidade e pertinéncia das informacgoes
obtidas. Utilizamos os termos ‘Peer Instruction’, ‘Ensino presencial’ e
‘EaD’, com a finalidade de compreender os aspectos que cercam esses
profissionais. A Peer Instruction é uma metodologia ativa que promove a
aprendizagem colaborativa, tanto no ensino presencial quanto na
Educacdo a Distancia (EaD). Essa abordagem inovadora, centrada no
estudante, estimula a interacdo entre pares, a discussdo de conceitos e a
resolucao de problemas, desenvolvendo habilidades como pensamento
critico, comunicacgao e colaboragdo. A implementacdo bem-sucedida da
Instrucdao entre Pares requer preparagcdo dos estudantes, uso de
tecnologias para interacdo sincrona e assincrona, feedback do instrutor e
superacao de desafios como resisténcia a mudanca e dificuldades
tecnoldgicas. Estudos demonstram que a Peer Instruction melhora o
desempenho escolar, promove um ambiente participativo e engajador, e
prepara os estudantes para enfrentar desafios académicos e
profissionais com confianca. Em resumo, essa metodologia transforma o
ensino em uma jornada interativa e colaborativa, alinhada aos principios
da aprendizagem ativa e significativa, contribuindo para uma formacao
integral dos estudantes.

Palavras-chave: Peer Instruction. Metodologia Ativa. Educacgao.

ABSTRACT

The aim of this paper is to investigate the active methodology Peer
Instruction, also bringing forth the concepts surrounding this method, its
use in face-to-face teaching and distance education. Regarding the type
of method used, it was qualitative; we conducted research on databases
of scientific publications, reading these articles to ensure the timeliness
and relevance of the information obtained. We used the terms 'Peer
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Instruction' and 'face-to-face teaching' and 'distance education’, aiming
to understand the aspects surrounding these professionals. Peer
Instruction is an active methodology that promotes collaborative
learning, both in face-to-face teaching and in Distance Education (DE).
This innovative, student-centered approach stimulates peer interaction,
discussion of concepts, and problem-solving, developing skills such as
critical thinking, communication, and collaboration. Successful
implementation of Peer Instruction requires student preparation, use of
technologies for synchronous and asynchronous interaction, instructor
feedback, and overcoming challenges such as resistance to change and
technological difficulties. Studies demonstrate that Peer Instruction
improves academic performance, promotes a participatory and engaging
environment, and prepares students to face academic and professional
challenges with confidence. In summary, this methodology transforms
teaching into an interactive and collaborative journey, aligned with the
principles of active and meaningful learning, contributing to the
comprehensive education of students.

Keywords: Peer Instruction. Active Methodology. Education.

INTRODUCAO

A Peer Instruction (Instrucao entre Pares), uma metodologia ativa que promove
a aprendizagem colaborativa, tem se destacado como uma abordagem inovadora no
cenario educacional contemporaneo. Essa pratica pedagogica coloca os estudantes no
centro do processo de ensino-aprendizagem, incentivando a interagao, a discussao e a
construcdo coletiva do conhecimento. Ao proporcionar um ambiente de sala de aula
dindmico e participativo, a Instrucao entre Pares estimula a troca de ideias, a resolugao
de problemas e o desenvolvimento de habilidades essenciais para a formacao integral
dos estudantes.

A esséncia da Peer Instruction reside na promoc¢ao da participacdo ativa dos
estudantes, que sdo desafiados a pensar criticamente, comunicar suas ideias de forma
clara e colaborar com os colegas. Por meio de questdes conceituais desafiadoras,
votagdes instantaneas e feedback construtivo, essa metodologia busca ndo apenas
transmitir conhecimento, mas também desenvolver competéncias cognitivas e sociais
fundamentais para o sucesso académico e profissional. Na Interacdo entre Pares, a
confrontacdo de diferentes pontos de vista e a iteracao do processo ao longo da aula
sao elementos-chave que enriquecem a experiéncia de aprendizagem dos estudantes.

Ao adaptar a Peer Instruction para maximizar a interacdo entre os estudantes e
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garantir uma aprendizagem envolvente, os educadores tém a oportunidade de
transformar suas praticas pedagogicas e potencializar o engajamento dos estudantes.
Com o uso estratégico de tecnologias, da promoc¢ao de debates construtivos e do
estimulo a reflexdo critica, a Peer Instruction se apresenta como uma ferramenta
poderosa para criar um ambiente educacional estimulante, colaborativo e significativo,
preparando os estudantes para os desafios e oportunidades do século XXI.

Este projeto tem como objetivo investigar sobre a metodologia ativa Peer
Instruction (Instrucdo entre Pares), trazendo também os conceitos que cercam esse
método, o seu uso no ensino presencial e na educacdo a distancia.

Quanto ao tipo de método utilizado foi o qualitativo, realizamos uma pesquisa
em bases de dados de publicagdes cientificas, a leitura desses artigos é para garantir a
atualidade e pertinéncia das informacdes obtidas, utilizamos os termos ‘Peer
Instruction’, ‘Ensino presencial’ e ‘EaD’, com a finalidade de compreender os aspectos
que cercam esses profissionais.

Este trabalho esta dividido nas seguintes partes, introducao contendo a
tematica a ser discutida e sua relevancia, o objetivo geral deste trabalho, a metodologia
adotada na pesquisa, a segunda parte destacando a Peer Instruction aplicado na sala de

aula, por fim, as consideracdes finais e as referéncias bibliograficas utilizadas.

PEER INSTRUCTION APLICADO NA SALA DE AULA

Peer Instruction e os seus conceitos

A Peer Instruction (Instrucdo entre Pares), uma metodologia ativa que promove
a aprendizagem colaborativa, tem sido bastante adotada no Brasil. Criada por Eric Mazur
nos anos 90, a Instrucdo entre Pares é uma importante metodologia por favorecer a sala
de aula centrada no estudante, onde o aprendizado é desenvolvido através de discussdes
e interacdes entre os mesmos (Mazur, 2015). Os autores (Bispo, Lopes & Santos, 2021)
conduziram um estudo de caso em um curso de Ciéncia da Computacdo em uma
instituicdo brasileira, demonstrando que este método ndao sé assegura ganhos
significativos de aprendizado, como também é bem recebido pelos estudantes.

Implementar a Peer Instruction requer elaborar questdes conceituais

desafiadoras e utilizar tecnologias para votacao e feedback instantaneos. O desafio reside
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em adaptar essa metodologia para maximizar a interacdo entre estudantes, assegurando
uma aprendizagem envolvente trazendo significado para o aprendizado. A experiéncia
de Pereira e Ribeiro (2023), num curso técnico integrado em edificagdes demonstra a
aplicacdo bem-sucedida dessa metodologia, evidenciando melhorias na aprendizagem e
maior interagao estudantil.

Os principais beneficios incluem o aprimoramento da compreensao conceitual e
o desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicag¢do. Além disso, os estudantes
se tornam mais motivados e engajados, fatores essenciais para o sucesso educacional. A
pesquisa de Passeri e Mazur (2019), demonstra que sessdes de feedback baseadas na
Peer Instruction podem significativamente aprimorar a retencdo de conhecimento em
estudantes de medicina, ressaltando a eficacia desta metodologia na melhoria do
desempenho estudantil. Ao se envolverem na Instrugdo entre Pares, os estudantes sdo
encorajados a comunicar suas ideias de forma clara aos colegas, o que contribui para o
desenvolvimento das habilidades de comunicagdo oral e escrita. Além disso, a natureza
interativa da abordagem aumenta o engajamento dos estudantes durante as aulas,
tornando-os participantes ativos no processo de aprendizagem. Essa interacao nao sé
promove uma aprendizagem mais significativa, mas também ajuda os estudantes a
desenvolverem habilidades de colaboracao e trabalho em equipe, aspectos importantes
em diversos contextos da vida pessoal e académica.

A Peer Instruction também estimula o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, pois frequentemente envolve a analise de questdes complexas e a tomada de
decisOes informadas. Ao discutir e debater ideias com os colegas, os estudantes sdo
desafiados a pensar de maneira analitica e a fundamentar seus argumentos de forma
solida. Esse processo ndo apenas fortalece a compreensdo dos conceitos, mas também
prepara os mesmos para enfrentar desafios académicos e profissionais com mais
confianca.

Além disso, ao participarem ativamente da metodologia, os estudantes tém mais
oportunidades de interagir com seus colegas e com o professor, o que pode contribuir
para reduzir o isolamento académico e promover um maior senso de pertencimento a
comunidade escolar. E possivel observar que os estudantes que participam da Peer
Instruction tendem a ter um desempenho académico melhor, o que sugere que essa
abordagem pode ter um impacto positivo duradouro na vida dos estudantes, tanto

dentro quanto fora da sala de aula.
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Por fim, a Peer Instruction nao apenas promove uma aprendizagem mais eficaz,
mas também prepara os estudantes para os desafios e oportunidades que encontrardao
ao longo de suas jornadas académicas e profissionais. A Instrucao entre Pares representa
uma abordagem pedagdgica inovadora, capaz de transformar significativamente o
ensino. Promove um ambiente de aprendizado mais interativo e colaborativo, reforga
sua aplicabilidade indicando um caminho promissor para cendrios educacionais focados

no estudante e na aprendizagem ativa.

Peer Instruction na Educacao a Distancia

A Instrucao pelos Pares, adaptada ao contexto da Educacao a Distancia (EaD), se
revela como uma estratégia pedagogica promissora para superar os desafios do ensino
remoto, incentivando a interacao e o aprendizado colaborativo entre os estudantes. Para
implementa-la com sucesso na EaD, é fundamental a preparacao inicial dos estudantes,
esclarecendo os objetivos e dindmicas tipicas dessa metodologia, bem como a utilizacdo
de ferramentas tecnolédgicas, como féruns de discussdo, enquetes em tempo real e
sistemas de gestdo de aprendizagem, que possibilitam a interagao sincrona e assincrona.

Essa interacdo é importante, pois, como destacado na literatura, o debate entre
pares permite a exposicdo a diferentes pontos de vista, refinando o entendimento dos
conceitos abordados (Crouch & Mazur, 2001). Apo6s as discussoes, o feedback do
instrutor é importante para esclarecer duvidas, destacar os principais pontos de
aprendizagem e encorajar a reflexdo sobre o conhecimento construido coletivamente,
dessa maneira melhorando os processos educacionais dessa modalidade de ensino.

Contudo, a implementacdo dessa metodologia na EaD nao estd isenta de desafios,
incluindo a resisténcia a ado¢ao de novas metodologias ativas por parte de estudantes e
professores, bem como as dificuldades tecnolégicas que podem surgir. Para superar
esses obstaculos, recomenda-se a capacitacdo tecnoldgica de todos os envolvidos e a
flexibilizacdo do design do curso para assegurar sua acessibilidade e inclusdo. Além
disso, o apoio continuo, tanto técnico quanto pedagogico, é essencial para garantir que
duvidas e problemas sejam resolvidos de forma agil, mantendo assim o fluxo do processo
de ensino-aprendizagem. Podemos concluir que a Peer Instruction na EaD aparece como
uma abordagem excelente para promover o engajamento dos estudantes e enriquecer a

experiéncia de aprendizagem online. Através de um planejamento cuidadoso e do uso
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estratégico de tecnologias, é possivel transformar o ensino remoto em uma jornada
interativa e colaborativa de construcdo do conhecimento, alinhada aos principios da

aprendizagem ativa e significativa.

Peer Instruction no ensino presencial

O ensino Peer Instruction, baseado na interagdo entre os estudantes, pode ser
uma estratégia inovadora para enriquecer o ensino presencial. Ao adotar essa
abordagem, os professores tém a oportunidade de criar um ambiente de sala de aula
dinamico e participativo, no qual os estudantes sao incentivados a discutir conceitos,
resolver problemas e compartilhar conhecimentos uns com os outros.

E propicio iniciar uma aula com uma breve explicacio do tema e, em seguida,
propor questdes para discussdo em pares, os educadores podem fomentar a troca de
ideias e perspectivas, estimulando a construcao ativa do conhecimento. A etapa de
votagdo ou resposta individual permite que cada estudante reflita sobre a questao antes
de compartilhar suas ideias com os colegas, promovendo a autonomia e a
responsabilidade pelo préprio aprendizado. A discussdo em grupo, por sua vez,
possibilita a confrontacdo de diferentes pontos de vista, o que enriquece o debate e
favorece a consolidagdo dos conceitos abordados.

Ao fornecer feedback e correcao ap6s a discussao em grupo, os professores tém a
oportunidade de orientar os estudantes no processo de aprendizagem, esclarecendo
duvidas e refor¢ando os conceitos essenciais. A itera¢do deste processo ao longo da aula
ndo apenas reforca a aprendizagem dos estudantes, mas também fortalece habilidades
como o pensamento critico, a comunicacdo e a colaboracdo. Dessa forma, o ensino Peer
Instruction no contexto presencial ndo apenas estimula a participacdo ativa dos
estudantes, mas também promove um ambiente de aprendizado engajador,
contribuindo para o desenvolvimento integral dos estudantes.

0 estudo de caso realizado pelos autores (Miiller, Brandao, Araujo & Veit, 2012),
a implementa¢do do método de ensino Peer Instruction em aulas de Fisica do Ensino
Médio, com o auxilio dos computadores do projeto "UCA" (Um Computador por Aluno).
A metodologia foi aplicada ao longo de uma sequéncia didatica sobre eletromagnetismo
em uma turma de terceiro ano de uma escola publica federal.

Durante a implementacdo da metodologia, os estudantes foram incentivados a
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discutir entre si as questdes apresentadas, promovendo a participagdo ativa dos
mesmos. Os computadores do projeto "UCA" foram utilizados como sistema de votacgao,
permitindo que os estudantes pudessem responder as perguntas e comparar suas
respostas com as dos colegas. Segundo Miiller et al., (2012, p.493) “a escola precisa se
reformular para melhor contribuir para o desenvolvimento da sociedade
contemporanea da qual o aluno faz parte, preparando-o adequadamente para os
desafios do mundo atual.”

Ao longo do estudo, foi observado que as discussdes entre os colegas foram
produtivas, levando a convergéncia para as respostas corretas nos testes conceituais. Os
estudantes destacaram que a Instrucdo entre Pares proporcionou um aprendizado mais
dinamico, permitindo que todos pudessem participar ativamente e reforgar seus

conhecimentos.

CONSIDERACOES FINAIS

A Peer Instruction, seja aplicada na modalidade presencial ou a distancia,
demonstra ser uma 6tima abordagem com vistas a promover o engajamento dos
estudantes, enriquecer a experiéncia de aprendizagem e desenvolver habilidades
essenciais para a vida académica e profissional. Ao estimular a interagdo entre os
estudantes, a troca de ideias, a resolucdo de problemas e a construgdo colaborativa do
conhecimento, a Peer Instruction ndo apenas aprimora a compreensao, mas também
fortalece competéncias como pensamento critico, comunicagao, colaboragao e
autonomia. Com um planejamento cuidadoso, apoio continuo e uso estratégico de
tecnologias, é possivel transformar o ambiente educacional em um espago dinamico e
participativo, onde os estudantes se tornam protagonistas de sua prépria
aprendizagem, preparando-se para os desafios e oportunidades que os aguardam em
suas jornadas académicas e profissionais.

Por fim , a Peer Instruction surge como uma metodologia inovadora, capaz de
promover uma aprendizagem mais significativa e duradoura, além de contribuir para
a formacdo integral dos estudantes. Ao fomentar a participacdo ativa, a reflexdo
individual, a discussdo em grupo e o feedback construtivo, essa abordagem ndo apenas

eleva a qualidade do ensino, mas também cria um ambiente propicio para o
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desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI. Portanto, ao adotar a
Peer Instruction na pratica docente, os educadores tém a oportunidade de potencializar
o aprendizado dos estudantes, tornando-o mais interativo, colaborativo e
enriquecedor, preparando assim individuos mais capacitados e engajados para os

desafios do mundo contemporaneo.
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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo analisar a relevancia e as
potencialidades do uso de recursos multimidia na implementaciao de
laboratdrios virtuais no ensino de ciéncias da natureza, com enfoque na
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) em escolas publicas. Trata-se de uma
pesquisa de carater bibliografico e exploratério, fundamentada em
autores como Aguiar e Dourado (2018), Amorim e Silva (2009),
Bombonato (2011), Cruz (2007), Farias (2010), Leal e Sepel (2017),
Mattos (2020) e Pretto (2013), além de diretrizes educacionais e um
estudo de caso realizado em uma escola publica do Amapa. A
investigacdo busca compreender de que forma as multimidias podem
enriquecer a aprendizagem e fomentar o desenvolvimento do
pensamento cientifico nos estudantes da EJA. O estudo esta estruturado
em seis capitulos: o primeiro apresenta a introdugdo e contextualizacao
do tema; os segundo e terceiro capitulos discutem o referencial tedrico;
o quarto capitulo expde o estudo de caso; e o quinto capitulo apresenta
as consideracdes finais, sintetizando os desafios e as contribui¢des da
pesquisa. Os resultados indicam que os laboratorios virtuais promovem
uma aprendizagem mais auténoma e interativa, mitigando dificuldades
estruturais frequentemente encontradas em escolas publicas. Além
disso, evidenciam o impacto positivo da integracao de tecnologias
digitais na motivacdo e no desenvolvimento cognitivo dos alunos.
Conclui-se que o investimento em infraestrutura tecnoldgica e na
formagdo continuada dos docentes é essencial para consolidar essa
abordagem inovadora, garantindo um ensino mais acessivel, dinamico e
eficaz no campo das Ciéncias da Natureza.

Palavras-chave: Multimidias. Laboratério Virtual. Educacao de Jovens e
Adultos.

ABSTRACT
This study aims to analyze the relevance and potential of using
multimedia resources in the implementation of virtual laboratories in
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the teaching of Natural Sciences, with a focus on Youth and Adult
Education (EJA) in public schools. This is a bibliographic and exploratory
research, based on authors such as Aguiar and Dourado (2018), Amorim
and Silva (2009), Bombonato (2011), Cruz (2007), Farias (2010), Leal
and Sepel (2017), Mattos (2020) and Pretto (2013), in addition to
educational guidelines and a case study carried out in a public school in
Amapa. The research seeks to understand how multimedia can enrich
learning and foster the development of scientific thinking in EJA
students. The study is structured in six chapters: the first presents the
introduction and contextualization of the theme; the second and third
chapters discuss the theoretical framework; the fourth chapter presents
the case study; and the fifth chapter presents the final considerations,
summarizing the challenges and contributions of the research. The
results indicate that virtual laboratories promote more autonomous and
interactive learning, mitigating structural difficulties often found in
public schools. In addition, they highlight the positive impact of the
integration of digital technologies on students' motivation and cognitive
development. It is concluded that investment in technological
infrastructure and ongoing teacher training is essential to consolidate
this innovative approach, ensuring more accessible, dynamic and
effective teaching in the field of Natural Sciences.

Keywords: Multimedia. Virtual Laboratory. Youth and Adult Education.

INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo analisar a relevancia e as potencialidades do uso de
recursos multimidia na implementagdo de laboratorios virtuais no ensino de ciéncias da
natureza, com enfoque na Educa¢do de Jovens e Adultos (EJA) da educagdo basica,
especialmente em escolas publicas. Para isso, adota-se uma abordagem metodoldgica
baseada na pesquisa bibliografica e na analise de um estudo de caso, que servira como
base para investigar a aplicagdo pratica dessa estratégia no ensino de ciéncias.

No cendrio educacional contemporaneo, a utilizacdo de recursos multimidia
desempenha um papel essencial na qualificacdo do processo de ensino-aprendizagem. De
acordo com Pretto (2013), o aprimoramento continuo dos computadores tem gerado
novas parcerias com as industrias de comunicacdo, ampliando as possibilidades dos
recursos disponiveis e sugerindo a adocao de abordagens multifacetadas em sua
utilizacao. Nesse sentido, a integracdo de tecnologias na educag¢do basica torna-se cada
vez mais evidente e necessaria. Conforme apontam Amorim e Silva (2009), garantir o

acesso a tecnologia é uma questdo de crescente relevancia, especialmente no contexto das
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escolas publicas brasileiras, onde grande parte dos estudantes enfrentam desafios
adicionais no que se refere ao acesso a essas ferramentas fora do ambiente escolar.

Para embasar a andlise, a pesquisa fundamenta-se em autores como Aguiar e
Dourado (2018), Amorim e Silva (2009), Bombonato (2011), Cruz (2007), Farias (2010),
Leal e Sepel (2017), Mattos (2020) e Pretto (2013), além de diretrizes educacionais e um
estudo de caso realizado em uma escola publica do Amapa. A investigacdo busca
compreender de que forma as multimidias podem enriquecer a aprendizagem e fomentar
o desenvolvimento do pensamento cientifico nos estudantes da EJA.

Nesse contexto, torna-se pertinente investigar a aplicabilidade e a eficicia dos
laboratérios virtuais como uma alternativa promissora para fortalecer o ensino
investigativo e experimental. Esses laboratorios desempenham um papel fundamental no
estimulo ao pensamento cientifico dos alunos, proporcionando experiéncias praticas e
interativas que enriquecem as aulas laboratoriais e ampliam as possibilidades de
aprendizagem.

A justificativa para essa abordagem baseia-se em observa¢cdes como as de Leal e
Sepel (2017), quando destacam as dificuldades enfrentadas pelas escolas para realizar
atividades praticas em laboratoérios presenciais, decorrentes dos altos custos de aquisicao
e manutencdo de equipamentos, da falta de seguranca e das limitacoes de tempo e espaco.
Essas dificuldades sdao ainda mais acentuadas na EJA, cujos estudantes enfrentam desafios
especificos em sua trajetoria educacional, tornando essencial a busca por solugdes
inovadoras que viabilizem um aprendizado pratico mais acessivel e eficaz.

Outro aspecto relevante desta pesquisa € a valorizacdo da experimentacdo no
ensino de ciéncias, conforme previsto nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do

Ministério da Educacdo (MEC) e descrito na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Essa intencionalidade consiste na organizacdo e proposicdo, pelo
educador, de experiéncias que permitam as crian¢as conhecer a si e ao
outro e de conhecer e compreender as relacées com a natureza, com a
cultura e com a produgido cientifica, que se traduzem nas praticas de
cuidados pessoais (alimentar-se, vestir-se, higienizar-se), nas
brincadeiras, nas experimentacdes com materiais variados, na
aproximagdo com a literatura e no encontro com as pessoas. Parte do
trabalho do educador é refletir, selecionar, organizar, planejar, mediar e
monitorar o conjunto das préticas e interagdes, garantindo a pluralidade
de situacoes que promovam o desenvolvimento pleno das criangas
(Brasil, 2017, p.39).
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A pratica experimental desempenha um papel essencial ao estimular nos
estudantes uma postura investigativa, favorecendo o desenvolvimento de uma visdo
cientifica e critica. Corroborando com a intencionalidade educativa descrita na BNCC,
Cruz (2007), destaca a experimentagdo como elemento fundamental para a construcao do
pensamento critico-cientifico, pois permite que os alunos visualizem na pratica os
fendmenos estudados teoricamente, testem hipdteses e desenvolvam habilidades de
investigacdo. Assim, os laboratoérios virtuais surgem como uma alternativa inovadora e
acessivel, possibilitando aos estudantes o contato com atividades experimentais, mesmo
em ambientes com restri¢des de infraestrutura.

0 estudo esta estruturado em seis capitulos. O primeiro apresenta a introducao e
a contextualizacao do tema; os segundo e terceiro capitulos abordam o referencial teérico,
fundamentando a pesquisa; o quarto capitulo detalha o estudo de caso realizado; e o
quinto capitulo apresenta as consideragoes finais, sintetizando os desafios e contribui¢oes
da investigacdo. Os resultados indicam que os laboratérios virtuais favorecem uma
aprendizagem mais autobnoma e interativa, minimizando os obstaculos estruturais
frequentemente presentes nas escolas publicas. Dessa forma, conclui-se que o
investimento em infraestrutura tecnoldgica e na formagao continua dos docentes é
essencial para consolidar essa abordagem inovadora, tornando o ensino de ciéncias da
natureza mais acessivel, dindmico e eficiente.

A pesquisa busca compreender os impactos do uso de recursos multimidia na
implementacdo de laboratérios virtuais no ambiente escolar, analisando suas
contribuicdes para o ensino de ciéncias da natureza na Educacao de Jovens e Adultos
(EJA). Além disso, enfatiza-se a relevancia de explorar o potencial dessas tecnologias na
moderniza¢do dos processos de ensino e aprendizagem, alinhando-se as necessidades
educacionais contemporaneas. Os achados do estudo poderao servir como referéncia para
alunos, educadores, gestores e formuladores de politicas publicas, fornecendo subsidios
valiosos para a melhoria da qualidade do ensino e para o fortalecimento da EJA no

contexto educacional brasileiro.
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RELEVANCIA E POTENCIALIDADES DO PROJETO MULTIMIDIAS NAS AULAS DE
CIENCIAS

Os projetos multimidia, englobam componentes visuais, auditivos e interativos,
demonstrando uma capacidade notavel de cativar a atencdo dos alunos de forma mais
eficaz em comparag¢do com os métodos de ensino convencionais. Além disso, esses
projetos facilitam a implementacdo de praticas laboratoriais na sala de aula,
desempenhando um papel fundamental na manuten¢do do engajamento dos estudantes.

Isso culmina em um processo de aprendizado mais envolvente e eficaz.

Na aula pratica, o aluno desenvolve habilidades processuais ligadas ao
processo cientifico, tais como capacidade de observacdo (todos os
sentidos atuando visando a coleta de informacdes), inferéncia (a partir da
posse das informacdes sobre o objeto ou evento, passa-se ao campo das
suposicdes), medicdo (descrigcdo através da manipulacao fisica ou mental
do objeto de estudo), comunicag¢do (uso de palavras ou simbolos graficos
para descrever uma ac¢ido, um objeto, um fato, um fenémeno ou um
evento), classificagdo (agrupar ou ordenar fatos ou eventos em categorias
com base em propriedades ou critérios), predicdo (previsao do resultado
de um evento diante de um padrao de evidéncias). A partir delas, ou de
modo concomitantemente, ocorre o desenvolvimento de habilidades
integradas: controle de variaveis (identificacdo e controle das variaveis
do experimento), definicdo operacional (operacionalizacdo do
experimento), formulacdo de hipdteses (solugdes ou explicaces
provisdrias para um fato), interpretacdo de dados (definir tendéncias a
partir dos resultados), conclusdo (finalizar o experimento, através de
conclusdes e generalizagdes). (Bombonato, 2011, p.16).

Essa abordagem estimula uma participacdo mais ativa dos alunos nas aulas,
proporcionando beneficios significativos para o aprendizado. O impacto transformador
dos recursos multimidia e dos laboratoérios virtuais no ensino de ciéncias é inegavel, pois
tornam o processo educacional mais acessivel, dinamico e interativo. Além disso, esses
recursos aumentam a motivacdo dos estudantes, despertam a curiosidade e favorecem a
retencdo do conhecimento. Como ressaltam Leal e Sepel (2017), as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) possibilitam a realizacao de atividades didaticas que,
por diversas razoes, nao podem ser desenvolvidas presencialmente.

A experimentacao no ensino de ciéncias é essencial para o desenvolvimento de
habilidades investigativas, criticas e analiticas, permitindo que os alunos apliquem

conceitos tedricos em contextos praticos, consolidando o conhecimento de maneira mais
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significativa. Embora algumas referéncias bibliograficas ndao abordem diretamente os
laboratdrios virtuais, é possivel utiliza-las para evidenciar a importancia das novas
tecnologias na educacdo e o papel das metodologias ativas na construgao do
conhecimento cientifico.

A BNCC estabelece diretrizes para modernizar a educagao por meio da integracao
de tecnologias, fator essencial para a implementacdo de laboratérios virtuais e o
fortalecimento da formacao cientifica. No entanto, Aguiar e Dourado (2018) destacam que
ainda ha desafios para alinhar essas diretrizes as metas do Plano Nacional de Educacao
(PNE), especialmente no que se refere a consolidacao efetiva do uso de tecnologias no
ambiente escolar. A auséncia de politicas publicas eficazes compromete diretamente a
inclusdo de praticas experimentais inovadoras no ensino de ciéncias.

Diante desse cenario, torna-se fundamental que os educadores adquiram
conhecimento aprofundado sobre a integracdo dessas ferramentas no curriculo,
adaptando-as as necessidades dos estudantes, especialmente aqueles da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA). Compreender essas abordagens é essencial ndo apenas para os
professores, mas também para gestores escolares e formuladores de politicas
educacionais. Promover um sistema de ensino mais inclusivo e eficaz é imprescindivel
para preparar os alunos da EJA para um mundo cada vez mais orientado pelas ciéncias e

pelas tecnologias.

0 USO DAS MULTIMIDIAS NA IMPLEMENTAGCAO DO LABORATORIO VIRTUAL NAS
AULAS DAS CIENCIAS DA NATUREZA.

Aimplementacdo de laboratorios virtuais e o uso de recursos multimidia nas aulas
de ciéncias da natureza, possibilitam a criacdo de laboratérios virtuais. Elucida Pretto

afirma:

A nova escola brasileira precisa ser pensada como sendo uma instituicao
que, efetivamente, possa trabalhar com uma multiplicidade de visdes de
mundo, em uma perspectiva mais integral, e ndo mais operativa ou
homogeneizadora que ainda busque a construcdo do ideal do homem
iluminista. A nova escola que se esta construindo tem que ter na
imaginacao, em vez da razdo, o seu elemento mais fundamental. Essa
nova escola, que estd sendo gestada nesse processo, devera estar
centrada em outras bases, ndo mais reducionista e manipuladora. O novo
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sistema educativo trabalhard, portanto, na perspectiva de formar o ser
humano programador da producio, e ndo de treinar um ser humano
mercadoria, tendo esse sistema como base a realidade maquinica dos
meios de comunicacdo - dos mais simples aos mais sofisticados -,
tornando viavel o desenvolvimento de suas acdes com todos esses
elementos. (Pretto, 2013, p.126)

Assim, o uso das multimidias no ensino, aqui especificamente, a criagdo do
laboratério virtual, possibilitam ambientes simulados nos quais os alunos podem
observar a realizagdo de experimentos e explorar conceitos cientificos sem as limitacdes
fisicas dos laboratoérios tradicionais. Oferecendo ao que chamou Pretto, nova escola
brasileira, a oportunidade da multiplicidade de visdes de mundo, através da observacao,
experimentacao e pratica, elementos esses, essenciais no ensino das ciéncias da natureza.
Além disso, os laboratoérios virtuais, superam desafios como custos elevados de
equipamento, limitagdes de espaco e tempo, tornando a experimentagdo acessivel aos
alunos que cursam a escola publica do Estado do Amapa na modalidade EJA. Descreve
Bombonato (2017) “[...] ndo sdo necessdrias a utilizacdo de sofisticados laboratérios, nem
uma énfase exagerada em sua aplicacdo, como também ndo sdo necessarias grandes
verbas para montagens de laboratérios didaticos”. Logo, a aplicabilidade do laboratério
virtual, torna-se grande aliado ao contexto da escola, aqui referenciada, sem perder a
qualidade de sua fungao.

A experimentacao desempenha um papel fundamental no ensino das ciéncias. Ela
permite que os alunos vejam os conceitos em acdo, compreendam a relagdo entre teoria e
pratica e desenvolvam habilidades praticas valiosas, como a coleta e andlise de dados.
Através da experimentacao, os alunos podem formular hipo6teses, testar suas ideias e tirar

conclusoes, promovendo assim o pensamento critico e o questionamento.

ESTUDO DE CASO, PROJETO LABORATORIO VIRTUAL

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do Projeto Laboratorio Virtual no
Ensino de ciéncias da natureza na Educacdo de Jovens e Adultos. A analise incluiu a
observacao realizada em um ambiente escolar publico, sem a utilizagdo de entrevistas ou
coleta de dados, com foco nas estratégias de ensino. Foram analisados os materiais
tecnoldgicos empregados como recursos didaticos em aulas praticas de ciéncias da

natureza em uma escola publica de Educag¢do Basica no estado do Amapa.
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O projeto utilizou a aplicacao de metodologias ativas e o uso de tecnologias no
Ensino de ciéncias da natureza. Para Mattos (2020), o relato refor¢a a importancia da
parte empirica da pesquisa, demonstrando como a teoria discutida nos capitulos
anteriores se aplica na pratica, possibilitando uma analise critica e fundamentada sobre
como o uso de tecnologias, aliado as metodologias ativas, pode transformar o ensino de
ciéncias da natureza. Essa pratica oferece novas oportunidades para a experimentacao e
construcdo do conhecimento. Ao longo do capitulo, discutem-se os efeitos dessa pratica
na aprendizagem dos alunos e na dinamica das aulas, destacando-se o papel dos
laboratdrios virtuais como alternativa eficaz em contextos em que o acesso a laboratorios
fisicos é limitado.

Além de explorar as potencialidades do uso da tecnologia como ferramenta
pedagoégica, o capitulo reflete sobre os desafios enfrentados e os resultados praticos
observados durante o desenvolvimento do estudo de caso. O projeto foi uma resposta dos
professores as necessidades de viabilizar a experimentacdo no ensino de ciéncias da
natureza. A pesquisa reforca a importancia da aplicagdo pratica das teorias discutidas nos
capitulos anteriores, propiciando uma andlise fundamentada sobre a ado¢ao de recursos
tecnolégicos no contexto educacional.

"Hoje, nas escolas, encontramos alunos avidos por desafios, mas, na maioria das
vezes, falta-lhes o incentivo capaz de transforma-los nos cientistas de amanha" (Cruz,
2007, p. 17). O projeto objetivou prioritariamente, criar um ambiente virtual que
simulasse um laboratoério cientifico, permitindo aos alunos explorarem e aplicar conceitos
tedricos em um contexto pratico, mesmo em ambiente remoto.

0 planejamento envolveu a sele¢ado criteriosa de topicos curriculares essenciais ao
ensino de ciéncias da natureza. Foram preparadas apostilas contendo, material teérico,
atividades praticas e guias detalhados para a realizacao de experimentos cientificos, estas,
distribuidas no inicio de cada bimestre, proporcionando aos alunos suporte adequado
para acompanhar as aulas e realizar as atividades praticas.

Além do material didatico, os professores executores do projeto, utilizaram
recursos tecnolégicos e multimidia, como computador, pendrive, projetor e caixa de som,
compondo a infraestrutura basica do projeto. O pendrive contendo videos didaticos
previamente selecionados, ilustram experimentos e conceitos cientificos. Durante as
aulas, esses videos eram exibidos, seguidos por explicacdes, debates e sessdes de tira-

duvidas, promovendo uma consolidacao interativa do conhecimento tedrico.
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O projeto contou também com a plataforma Physics Education Technology (PhET),
desenvolvida pela Universidade do Colorado Boulder, e foi essencial, pois, a plataforma
oferece simulag¢des interativas em areas como fisica, quimica e matematica, permitindo a
exploragdo de conceitos cientificos por meio da experimentagao virtual. Sua abordagem
pedagdgica, baseada em pesquisas, proporciona cendrios interativos que auxiliam os
alunos na compreensao de topicos complexos.

Durante a execug¢do do Projeto, os alunos eram incentivados pelos professores, a
realizarem experimentos praticos em casa como forma de complementar os recursos
virtuais. Um exemplo foi o experimento de misturar dgua e 6leo, permitindo que os alunos
observassem o comportamento dos liquidos e consolidassem o conceito de densidade.
Essa integracdo entre teoria e pratica esta em conformidade com os principios da BNCC,
que ressalta a importancia de praticas pedagogicas inovadoras, voltadas para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para o século XXI.

A implementac¢do do Projeto Laboratério Virtual demonstrou a importancia de
aliar experimentacgdo pratica ao ensino tedrico, especialmente em ciéncias da natureza. O
uso de recursos multimidia facilitou a compreensao de conceitos complexos e promoveu
um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e interativo, permitindo a participacdo de
todos os alunos, independentemente de suas limitacdes ou da distancia geografica. Um
depoimento de uma aluna-mae reflete o impacto positivo do projeto: "Agora compreendo
por que o 0leo nao se mistura com a agua e como o sal desaparece”, evidenciando a
promoc¢do de uma aprendizagem significativa (Pretto, 2013).

Apesar de desafios como restricdes orcamentarias e tecnologicas, a incorporagao
de atividades praticas com o uso da experimentacao virtual, contribuiu significativamente
para a melhoria do processo pedagégico. O sucesso do Projeto Laboratério Virtual foi
possivel gracas ao investimento em tecnologia e a formagdo continuada do corpo docente,
que se preparou adequadamente para utilizar esses recursos. Essa experiéncia reforca a
importancia de politicas publicas que incentivem a formag¢do continua dos educadores e
garantam o acesso a ferramentas tecnolédgicas, como previsto no Plano Nacional de
Educacao (Brasil, PNE, 2014-2024).

A tecnologia cria ambientes de aprendizagem mais dinamicos e interativos. Pretto
(2013) observa que a cultura digital ressignifica praticas educacionais tradicionais e

expande os horizontes da aprendizagem. O uso de tecnologia em sala de aula incentivou
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o engajamento dos alunos, promovendo a participacdo ativa e o desenvolvimento de
competéncias criticas e investigativas.

Em conclusdo, a implementacdo do Projeto Laboratério Virtual evidenciou a
importancia da experimentacdo no ensino de ciéncias da natureza, relacionando teoria e
pratica, e isso facilitou a compreensdo de conceitos complexos. O projeto demonstrou
como as metodologias ativas, aliadas ao uso de tecnologias, podem transformar a pratica
pedagdgica, promovendo uma educacdo inclusiva e de qualidade, capaz de formar

cidadaos criticos e preparados para os desafios do mundo contemporaneo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo demonstrou a relevancia e o potencial dos recursos multimidia na
implementagao de laboratorios virtuais no ensino de ciéncias da natureza, com foco na
Educacdao de Jovens e Adultos (EJA) em escolas publicas. A utilizacdo de videos,
simulacdes e experimentos interativos revelou-se uma estratégia eficaz para tornar o
aprendizado mais dindmico, acessivel e envolvente. Além de estimular a motivacdo dos
alunos, essa abordagem fortalece a compreensdo dos conceitos cientificos, oferecendo
uma alternativa viavel a construcdo e manutencao de laboratoérios fisicos, especialmente
em contextos de escassez de recursos.

Os resultados obtidos indicam que a ado¢ao de metodologias ativas aliadas as
tecnologias digitais possibilita uma aprendizagem mais autdnoma e interativa, superando
desafios estruturais e promovendo maior engajamento e desenvolvimento do
pensamento critico. O estudo de caso confirmou a eficacia dos laboratérios virtuais, mas
evidenciou a necessidade de planejamento adequado, investimentos continuos em
infraestrutura tecnolégica e capacitagdo docente para garantir a efetividade dessa
abordagem.

Além das contribuicdes pedagdgicas, a pesquisa destacou a importancia de
politicas publicas voltadas a inclusdo digital, garantindo de forma equitativa o acesso as
tecnologias educacionais. A formulagdo de diretrizes que incentivem a integracdo da
cultura digital no ensino é essencial para democratizar o aprendizado e modernizar a

educacao basica, promovendo, assim, oportunidades justas para todos os estudantes.
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Embora os objetivos da pesquisa tenham sido alcancados, algumas limitacdes
foram identificadas, como a amostra reduzida do estudo de caso e a necessidade de uma
analise mais aprofundada sobre a influéncia das politicas publicas na consolidacdo dessas
praticas inovadoras. Para pesquisas futuras, sugere-se a ampliacdo do estudo para
diferentes contextos regionais e a investigacdo da aplicacdo dos laboratérios virtuais em
outras disciplinas.

Dessa forma, conclui-se que a modernizacdo das praticas pedagégicas por meio da
integracdo tecnolégica é uma estratégia essencial para fortalecer o ensino de ciéncias da
natureza na EJA. A implementacdo de laboratoérios virtuais ndo apenas aprimora a
qualidade da aprendizagem, mas também contribui para um ensino mais inclusivo e
alinhado as exigéncias contemporaneas, consolidando a importancia das tecnologias
digitais no ambiente escolar.

Em conclusdo, a modernizacao das praticas pedagogicas por meio dos laboratoérios
virtuais representa uma alternativa inovadora e necessaria para a realidade educacional
brasileira. Essa abordagem ndo apenas aprimora o ensino das ciéncias da natureza, mas
também contribui para uma educagdo mais inclusiva e alinhada as demandas do século

XXI, reforcando a importancia da integragao tecnolégica no ambiente escolar.
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RESUMO

O artigo aborda a evolugdo e o impacto da Inteligéncia Artificial (IA) na
educacdo a distancia, sua definicao, vantagens, desvantagens e desafios.
Apresenta a origem do termo IA e sua importancia na atualidade, bem
como a evolugdo da sua aplicacdo na educacdo, impulsionada pela
pandemia de Covid-19, e as vantagens da IA na EaD que incluem a
personalizacdo do ensino, o feedback instantaneo, a automacao de
tarefas administrativas e a melhoria da qualidade do ensino. No entanto,
as desvantagens como a redu¢do da interacdo humana e preocupacoes
com privacidade e seguranca dos dados, precisam ser consideradas. Os
desafios incluem a garantia de algoritmos imparciais, investimentos em
infraestrutura e capacitacao, além do acesso equitativo a tecnologia. Cita
aplicagcdo bem-sucedida da Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo
(Univesp), que utiliza sistemas inteligentes para personalizar o ensino e
acompanhar o desempenho dos alunos em tempo real. Conclui-se que a
IA, na educacdo, é ferramenta poderosa que pode transformar a forma
como o ensino é realizado, exigindo compromisso continuo com a
inovacdo e o aprimoramento nesse campo em constante evolugdo. As
instituicbes educacionais tém um papel crucial na promoc¢ao da
exceléncia educacional e na preparagao dos alunos para os desafios do
mundo digital. O objetivo deste trabalho é refletir sobre as definicdes,
vantagens, desvantagens e desafios da inserc¢do da inteligéncia artificial
nos cursos a distancia na educacgao, e utiliza como metodologia a
pesquisa bibliografica a partir da analise de publicacdes de bases
cientificas que exploram a IA na educacao brasileira.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial (IA). Educacgdo a distancia (EaD).
Personalizacdo do ensino.

ABSTRACT

The article addresses the evolution and impact of Artificial Intelligence
(AI) in distance education, its definition, advantages, disadvantages, and
challenges. It presents the origin of the term Al and its importance in the
present day, as well as the evolution of its application in education,
driven by the Covid-19 pandemic, and the advantages of Al in distance
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education, which include personalized teaching, instant feedback,
automation of administrative tasks, and improvement of teaching
quality. However, disadvantages such as reduced human interaction and
concerns about privacy and data security need to be considered.
Challenges include ensuring unbiased algorithms, investments in
infrastructure and training, as well as equitable access to technology. It
mentions the successful application of the Virtual University of the State
of Sdo Paulo (Univesp), which uses intelligent systems to personalize
teaching and monitor student performance in real time. It concludes that
Al in education is a powerful tool that can transform the way teaching is
conducted, requiring continuous commitment to innovation and
improvement in this constantly evolving field. Educational institutions
have a crucial role in promoting educational excellence and preparing
students for the challenges of the digital world. The aim of this work is to
reflect on the definitions, advantages, disadvantages, and challenges of
integrating artificial intelligence into distance courses in education,
using Bibliographic Research methodology based on the analysis of
publications from scientific databases exploring Al in Brazilian
education.

Keywords: Artificial Intelligence (Al). Distance Education (DE).
Personalization of teaching

INTRODUCAO

A Inteligéncia Artificial (IA) foi inicialmente definida por J. McCarthy (2017), um
dos fundadores da IA, conforme as palavras de Vicari (2021, n.p), que “do ponto de vista
simbolico, a IA pode ser definida como a arte de se construir algoritmos que se adaptam
e aprendam, com a finalidade de prolongar o seu ciclo de vida”.

Ainda segundo Vicari (2021) a introducao dos conceitos de IA na Educacado
completou em 2016, 25 anos. E possivel testemunhar os avancos da teoria a pratica
dentro do ambiente escolar, e dada sua multidisciplinaridade e amplo espectro de
aplicagdes comecam a despontar progressos em outros campos objetivando seu pleno
desenvolvimento.

Inicialmente a IA é um ramo da ciéncia da computac¢do que tem como objetivo criar
sistemas capazes de resolver problemas ou executar tarefas que até dado momento
exigiam exclusivamente inteligéncia humana. Nos primeiros sistemas de IA os
pesquisadores comecaram a explorar a ideia de criar maquinas que pudessem imitar a
inteligéncia humana, seja por aprendizado de maquina ou mesmo por algoritmos

rudimentares de redes neurais artificiais. Na época, a A era vista como um campo
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promissor, que poderia transformar a forma como as pessoas trabalhavam e viviam
(Gomes, 2010, como citado em Figueiredo, Lopes, Validério & Mussio, 2023).
Alguns fatores recentes impulsionaram o aumento significativo do uso da (IA) na

educacao, entre eles, o desinteresse dos estudantes e a Covid 19 que,

trouxe sérios impactos para a educacdao em todo o mundo. Muitos alunos
foram forcados a aprender remotamente, enquanto outros tiveram que
interromper completamente seus estudos. No Brasil, a situagdo nao foi
diferente, e muitos alunos foram prejudicados pelo fechamento das
escolas. Agora, com a normalizacdo das aulas presenciais, é necessario
pensar como a tecnologia pode ser usada para melhorar a educagdo e
recuperar o tempo perdido (Gatti, 2020, como citado em Figueiredo et al.,
2023, p. 2).

A Inteligéncia Artificial (IA) j& se mostrou uma ferramenta poderosa em diversos
setores, e na area educacional a utilizacdo da IA nos cursos a distdncia tem crescido
impulsionada pela necessidade da adaptagdo de métodos de ensino as demandas
contemporaneas e as tecnologias emergentes, e a Covid 19 acelerou a insercao de
“tecnologias na educagdo, o que possibilitou o surgimento de novos modelos de ensino.
Por exemplo, plataformas de ensino a distdncia como o Microsoft Teams e o Google
Classroom, tornaram-se mais comuns, oferecendo recursos como aulas gravadas, chatcom
professores e exercicios on-line.” (Figueiredo et al, 2023, p. 6). Recentemente as
funcionalidades de IA foram incorporadas a essas ferramentas.

Com o crescimento da Educacdo a Distancia (EAD) e o avanco das Tecnologias da
Informacao e Comunicagdo (TICs), novos desafios se apresentaram aos educadores. A
utilizacdo da Inteligéncia Artificial (IA) nos cursos no formato EaD oferece vantagens,
como a personalizacao do ensino conforme as necessidades individuais dos alunos e a
identificacdo de padroes de comportamento, facilitando a melhoria do processo
educacional (Costa, Lira, Pereira, Almeida & Batista, 2003).

Embora a IA tenha muitas vantagens, algumas desvantagens merecem atencdo: a
dependéncia tecnolégica da IA pode levar a perda da autonomia e da capacidade critica
dos alunos; pode ocorrer o comprometimento da privacidade e seguranca dos dados
coletados durante o uso e necessarios a IA; a falta de interagdo humana vital para o
desenvolvimento social e emocional na educagdo etc. Nesse contexto, a IA na educagdo

evidencia a necessidade de capacitacdo docente para seu uso de modo eficaz e eficiente.
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O Brasil ocupa a 32 posi¢do na pesquisa internacional em sistemas educacionais,
de acordo com dados das bases Scopus e WOS, empatado com o México, que se destaca ao
ocupar a 22 posicdo em publica¢des nas duas bases, especificamente em Intelligent Tutor
Systems and affectivity. Por outro lado, o Brasil tem maior representatividade em P & D
em Inteligéncia Artificial de forma geral. Nos dltimos trés anos, o Brasil tem se destacado
em areas como Sistemas Tutores Inteligentes, Inteligéncia Artificial e Educagao, Jogos
Educacionais, Jogos Sérios e Robdtica Educacional, conforme indicado pelas bases Scopus
e WO0S, mas nao ha registros de patentes brasileiras nessas areas nos ultimos trés anos, de
acordo com a INPI (Vicari, 2021).

Para Costa et al. 2003, a utilizacdo da IA é cada dia mais presente na educag¢do, com
grandes empresas investindo em tecnologias, contribuindo na democratizagdo e acesso
ao conhecimento, beneficiando pessoas com limitacdes fisicas ou geograficas através de
plataformas de educacdo a distancia. “No entanto, é importante considerar as implicacdes
éticas e sociais do uso da Inteligéncia Artificial na educacao, para garantir que ela seja
usada de forma responsavel e benéfica para todos os envolvidos no processo do ensino e
da aprendizagem” (Costa et al., 2003, p. 191).

O objetivo deste trabalho é refletir sobre as defini¢des, vantagens, desvantagens e
desafios da inser¢do da IA nos cursos de educagao a distancia. O desenvolvimento do
artigo estd organizado em quatro partes: a primeira, vantagens do uso da IA nos cursos
de EaD; na segunda, desvantagens do uso da IA; a terceira parte, desafios do uso da IA; e
a quarta parte, exemplo de aplicagio bem sucedida da IA. E utilizada como metodologia a
pesquisa bibliografica a partir da analise de publica¢des de bases cientificas que exploram

a IA nos cursos EaD.

VANTAGENS DO USO DA IA NOS CURSOS A DISTANCIA

Para Costa et al.,, 2003, a inteligéncia artificial (IA) oferece vantagens significativas
para na EAD, especialmente na personaliza¢cdo do ensino, que pode adaptar o contetido
de acordo com as necessidades individuais dos alunos, considerando seu ritmo, perfil
cognitivo e estilo de aprendizagem, além de auxiliar na identificacdo de padrdes de
sucesso e falhas, permitindo intervenc¢des precoces para melhorar os resultados. Outra

vantagem é a capacidade de analisar grandes volumes de dados educacionais para
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insights valiosos, aprimorando o planejamento pedagogico, a tomada de decisdes e a
avaliacdo institucional. Além disso, a IA pode ser empregada em chatbots educacionais
disponibilizando um suporte personalizado e respostas em tempo real as duvidas dos
alunos. Adicionalmente, “por meio de algoritmos, é possivel identificar as necessidades
individuais de cada estudante e adaptar o contetido e o ritmo de ensino para melhor
atendé-los” (Sunaga, 2023, como citado em Costa et al., 2003, p. 189).

E possivel criar assistentes virtuais que auxiliem os alunos em tempo real,
reduzindo o tempo de resposta dos educadores e aumentando o suporte académico
disponivel, além de aplicagdes, como por exemplo, “andlise de dados, e com a quantidade
crescente de dados gerados pelos alunos durante os cursos, a Inteligéncia Artificial pode
ajudar a identificar padrdes e tendéncias que podem ser usados para melhorar o design e
a eficacia dos cursos” (Costa et al., 2003, p. 187).

Os sistemas que incorporam a IA em seu ambiente tém desempenhado um papel
significativo na automatizagdo das atividades escolares, auxiliando no acompanhamento
da presenca dos alunos, na organizagdo dos contetidos abordados diariamente e até
mesmo na correcdo automatica de textos escritos pelos estudantes. A automacdo dessas
atividades, como a correcao de redagdes, permite que os professores disponham de mais
tempo para se concentrarem no ensino propriamente dito (Vicari, 2021).

A 1A pode contribuir também para criar ambientes educacionais mais autonomos,
otimizar a avaliacao dos alunos, além disso, a IA possibilita identificar os pontos fortes e

os pontos fracos dos alunos para criar experiéncias de aprendizagem personalizadas.

DESVANTAGENS DO USO DA IA NOS CURSOS A DISTANCIA

Apesar dos beneficios, a IA na educacdo também apresenta desvantagens. A
dependéncia excessiva da IA pode levar a reducdo da interacdo humana, que é vital para
o desenvolvimento social e emocional na educac¢do. Além disso, os sistemas de IA coletam
e analisam os dados dos alunos, o que suscita preocupagcdes quanto a privacidade e a

seguranc¢a dos dados, e de acordo com a pesquisa realizada por Mota:

A exposicdo precoce das criancas as telas pode acarretar uma série de
problemas significativos, incluindo hiperatividade e distirbios do sono.
Além disso, a exposicdo prolongada a dispositivos eletronicos também é
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apontada como um fator que contribui para o isolamento social das
criancgas, uma vez que o tempo dedicado a essas atividades pode suprimir
interacdes interpessoais cruciais para o desenvolvimento saudavel de
suas habilidades sociais e emocionais (Mota, 2021, como citado por
Figueiredo, et al.,, 2023. p.15).

Esses resultados ressaltam a importancia de uma abordagem cautelosa em relagao
a exposicao das criangas a tecnologia, enfatizando a necessidade de medidas preventivas
e conscientizacdo para reduzir os riscos neuroldgicos, cognitivos e socioemocionais,
sendo crucial integrar a inteligéncia artificial de maneira cuidadosa e adaptada ao ensino
infantil para promover um desenvolvimento cognitivo e social saudavel, sem prejudicar o
bem-estar das criangas (Figueiredo et al., 2023).

Costa et al. (2003, p. 189) também citam que “uma das principais desvantagens é
a possivel perda de habilidades humanas a medida que os alunos se tornam mais
dependentes da tecnologia. E complementa que essa dependéncia pode afetar
negativamente habilidades criticas, como pensamento critico e resolugao de problemas”.
Ha preocupacdes de que a IA na educagdo possa ampliar a exclusao social, aprofundando
desigualdades existentes de acesso a tecnologia, sendo crucial avaliar os prdés e os contras

dessa implementacdo e buscar solu¢des para mitigar suas desvantagens.

DESAFIOS DO USO DA IA NOS CURSOS A DISTANCIA

De acordo com Costa et al., 2003, aimplementacdo da [A na EaD enfrenta uma série
de desafios que precisam ser abordados cuidadosamente. Um dos principais desafios é
assegurar que os algoritmos de aprendizado utilizados sejam justos e imparciais, evitando
assim discriminagdes e estereotipos. A falta de transparéncia dos algoritmos e a
dificuldade em compreender suas decisdes também representam obstdculos para a
confianga dos usudrios e a responsabiliza¢do dos sistemas.

Além disso, questdes relacionadas a privacidade dos dados dos alunos e questdes
éticas no uso da tecnologia também precisam ser consideradas e protegidas. A
implementacdo da IA pode exigir investimentos significativos em infraestrutura e
treinamento de pessoal, o que representa outro desafio a ser enfrentado. Apesar desses
desafios, a IA na EaD possui potencial para melhorar significativamente a qualidade dos

cursos e promover uma aprendizagem mais eficaz. Educadores, instituicoes e reguladores
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devem trabalhar em conjunto para garantir uma implementacao ética e responsavel da IA
visando sempre o beneficio dos alunos (Costa et al., 2003).

Figueiredo et al. (2023), também abordam que a implementacdo bem-sucedida da
IA na educacdo enfrenta desafios significativos. Entre esses desafios, destaca-se a
necessidade de preparo e formacgao continuada dos professores, capacitando-os para
integrar as tecnologias de maneira eficiente em suas praticas de ensino,
independentemente do nivel de ensino que o docente leciona. Um desafio crucial para a
implementacdo inclusiva da IA na educacdo é basicamente o acesso a tecnologia. E
essencial garantir que professores e alunos de todas as idades tenham acesso a
dispositivos e recursos tecnolégicos adequados, abrangendo desde a educacao infantil até
o ensino superior. Isso requer atencdo as questdes de infraestrutura, financiamento e

equidade digital.

Também é fundamental abordar de maneira equilibrada e cuidadosa, os
potenciais desafios, incluindo aqueles relacionados aos aspectos
neuroldgicos, cognitivos, emocionais e sociais, em especial, quando se
trata das criancas da educacdo infantil, sem perder de vista os beneficios
da IA (Figueiredo et al,, 2023, p. 18).

EXEMPLO DE APLICACAO BEM-SUCEDIDA DA IA NA EDUCACAO

A Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo (Univesp), instituicao de ensino
superior publica e exclusivamente a distancia, no Estado de Sdo Paulo, foi criada em 2012
e é mantida pelo Governo do Estado de Sao Paulo, vinculada a Secretaria de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacgao, e tem parcerias com universidades, como a USP, Unesp, Unicamp
e o Centro Paula Souza (CPS). A Univesp utiliza sistemas inteligentes na personalizacao e
no acompanhamento do desempenho de seus alunos em tempo real (Univesp, 2022). Essa
abordagem tem contribuido para melhorar a qualidade do ensino a distancia e aumentar
a taxa de conclusao dos cursos.

Sdo oferecidas graduacdao e pds-graduacdo a distancia, em varias areas do
conhecimento, realizados de forma ativa e adaptativa. Os alunos tém oportunidade de
aprender nos momentos online e em encontros presenciais nos polos. A maior parte do
curso € realizado em Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), em plataforma on-line

para os estudantes desenvolverem atividades académicas, como videoaulas, material
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didatico e bibliografia das disciplinas, além de tirar duvidas nos féruns com os
facilitadores. Os polos sao espacos fisicos que os alunos podem contar com infraestrutura
(impressoras, computadores e acesso a internet) e realizacdo de atividades como provas;
discussdes em grupo; e trabalhos com auxilio dos orientadores. Na unidade presencial,
também estdo disponiveis servicos de secretaria académica, assim como tirar suas
duvidas sobre o AVA, sendo este um exemplo relevante de como a inteligéncia artificial
pode ser aplicada na educacao, por otimizar processos e personalizar o aprendizado para
os estudantes (Univesp, s.d.)

A andlise da aplicagdo da inteligéncia artificial (IA) na educagdo, conforme
exemplificado pela Univesp demonstra uma abordagem inovadora para personalizar o
ensino e acompanhar o desempenho dos alunos em tempo real, conforme algumas
considerac¢des do ponto de vista do estudante:

A personalizacao do ensino: a utilizacdo de sistemas inteligentes possibilita que
o ensino seja adaptado as necessidades individuais de cada aluno, considerando
que os estudantes tém ritmos de aprendizado diferentes e podem possuir lacunas
de conhecimento em dareas especificas, assim os alunos tém a oportunidade de
avancar no seu préprio ritmo e receber suporte especificos.
e Acompanhamento do desempenho em tempo real: o monitoramento continuo do
desempenho dos alunos oferece feedback imediato sobre o seu desenvolvimento,
ajudando os alunos a identificarem areas de melhoria, e também que os
educadores intervenham prontamente para oferecer suporte adicional quando
necessario, melhorando o processo de aprendizagem e reducdo da taxa de
desisténcia.

e Otimizacao de processos: além de melhorar o aprendizado dos alunos, pode

otimizar os processos administrativos e académicos, o que inclui a automatizacao

de tarefas repetitivas, a analise de grandes volumes de dados para identificar
tendéncias e padrdes, bem como a alocagdo eficiente de recursos.

e Aprendizado ativo e adaptativo: a Univesp adota abordagem de aprendizado

ativo e adaptativo, proporcionando aos alunos oportunidades de aprender tanto

em encontros presenciais nos polos, quanto online, o que promove a participacdo
ativa dos alunos em seu proprio processo de aprendizado e permite maior

interacao com os facilitadores e colegas.
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No geral, a aplicacdo da IA na educagdo pela Univesp representa um exemplo
inspirador de como a tecnologia pode ser aproveitada para melhorar a qualidade do
ensino a distancia, aumentar a taxa de conclusdo dos cursos e oferecer uma experiéncia

de aprendizado mais personalizada e eficaz para os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Em conclusao, a IA na educacdo desempenha papel fundamental em experiéncias
educacionais eficazes, e evolui a medida que o século XXI avancga, integrando novas
tecnologias e abordagens pedagégicas que enriquecem a discussao sobre praticas
educacionais, e a aplicagio bem sucedida da Inteligéncia Artificial na educagao,
exemplificada pela Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo (Univesp), representa
abordagem inovadora além de demonstrar compromisso com a melhoria da qualidade do
ensino a distancia, considerando como a IA pode ser uma ferramenta poderosa para
transformar a educagao.

No entanto, para que essa tecnologia promova aprendizagem significativa, é
fundamental enfrentar os desafios relacionados a capacitacdo dos professores, a ética no
uso da IA e a promoc¢ao do pensamento critico dos estudantes. O exemplo da Univesp
demonstra que é vidvel superar essas questdes e colher os beneficios da IA na educacao a
distancia. Mas, é essencial abordar essas preocupacdes de maneira cuidadosa e
equilibrada, garantindo que a IA seja aplicada de forma ética e responsavel em prol de
todos os envolvidos no processo educacional.

As reflexdes sobre as defini¢gdes, vantagens, desvantagens e desafios da insercao
da inteligéncia artificial nos cursos a distancia na educacdo, objetivo deste artigo,
proporciona uma visdo abrangente sobre sua evolucao, influéncia das tecnologias digitais,
que servem como um convite a continua busca e aprimoramento desse campo em
constante evolucdo, e as instituicdes educacionais podem continuar a impulsionar a
inovacdo e exceléncia na educacdo, preparando os alunos para os desafios e

oportunidades do mundo digital.
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RESUMO

O texto aborda o uso de ferramentas colaborativas na educacao,
destacando seu papel na promog¢ao de um aprendizado mais interativo,
inclusivo e dinamico. O objetivo principal é evidenciar como essas
tecnologias, integradas as praticas pedagogicas, transformam o ensino e
a aprendizagem, favorecendo ambientes educacionais que incentivam a
colaboragdo e a personaliza¢do do aprendizado. O tema central gira em
torno da importancia das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagdo (TDIC) no desenvolvimento de uma educagao colaborativa,
onde alunos, professores e comunidades podem interagir e compartilhar
conhecimentos de forma mais eficiente. As metodologias ativas sao
destacadas, enfatizando a necessidade de planejamento cuidadoso para
garantir a participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades criticas e reflexivas. A conclusao sugere que, para que essas
ferramentas tenham sucesso, é essencial uma integracao bem planejada
no curriculo escolar, juntamente com a formacdo adequada de
professores e alunos. Além disso, ressalta-se a importancia de garantir o
acesso equitativo a essas tecnologias para todos os estudantes. Assim, as
ferramentas colaborativas nao apenas aprimoram o processo de ensino
e aprendizagem, mas também contribuem para a construcdao de uma
comunidade educacional mais forte e resiliente, preparando os alunos
para um mundo cada vez mais conectado.

Palavras-chave: Educacdo. Ferramentas colaborativas. Tecnologias
digitais de informacao e comunicac¢do. Inclusdo digital. Aprendizagem
colaborativa.

ABSTRACT

This text addresses the use of collaborative tools in education,
highlighting their role in promoting a more interactive, inclusive, and
dynamic learning experience. The main objective is to demonstrate how
these technologies, integrated with pedagogical practices, transform
teaching and learning, fostering educational environments that
encourage collaboration and personalized learning. The central theme
revolves around the importance of Digital Information and
Communication Technologies (DICT) in developing collaborative
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education, where students, teachers, and communities can interact and
share knowledge more efficiently. Active methodologies are emphasized,
highlighting the need for careful planning to ensure active student
participation and the development of critical and reflective skills. The
conclusion suggests that for these tools to be successful, a well-planned
integration into the school curriculum is essential, along with adequate
teacher and student training. Furthermore, the importance of ensuring
equitable access to these technologies for all students is emphasized.
Thus, collaborative tools not only enhance the teaching and learning
process but also contribute to building a stronger and more resilient
educational community, preparing students for an increasingly
connected world.

Keywords: Education. Collaborative Tools. Digital Information and
Communication Technology. Digital inclusion. Collaborative Learning.

INTRODUCAO

A aprendizagem é um processo em que adquirimos e modificamos competéncias,
habilidades, conhecimentos e comportamentos. No campo da educacdo, esse processo é
entendido como algo construido coletivamente, através da interacdo entre pessoas, e nao
simplesmente pela transferéncia de informag¢des ou pela memoriza¢do de conteuddo.
Assim, as praticas pedagdgicas que promovem a interacdo entre os participantes do
ensino e aprendizagem, valorizando o conhecimento prévio e as experiéncias de cada um
e incentivando a colaboracdo, tendem a ser mais eficazes na promoc¢do de uma
aprendizagem significativa. Com o avanco das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagdo (TDIC), essas praticas podem ser adaptadas para o ambiente on-line, o que
oferece grandes oportunidades para aprimorar a educacao.

Objetos de aprendizagem multimidia utilizam tecnologias para apoiar a educacao.
No entanto, com o progresso nas areas de Tecnologias da Informacao e da Comunicagao
(TIC), os meios digitais, que resultam desses avang¢os, emergem como poderosas
alternativas para potencializar os recursos educacionais. Quando essas tecnologias sao
baseadas em recursos interativos, elas transformam a maneira como os usudarios se
relacionam com imagens, textos e conhecimentos (Silva, 2001).

Com a evolucdo tecnolégica, as praticas pedagogicas devem acompanhar esse
processo de constante mudangas evolutivas, proporcionando novas possibilidades
trazidas pelas Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicacao (TDIC) uma

aprendizagem significativa. A colaboracdo no processo de ensino e aprendizagem é
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abrangente e construida através de uma rede em que a autoria e a colaboracao construida
entre estudantes e professores sendo coautores no processo de construgdo do
conhecimento. E através das TDIC, que oferta recursos para tornar o desenvolvimento do
processo mais atrativo, por meio da criacdo de contetidos digitais, personalizando uma
aprendizagem de acordo com cada estudante, através de trocas de experiéncias em

tempos e espacos mais flexiveis de acordo com a realidade dos estudantes.

APRENDIZAGEM COLABORATIVA

No contexto educacional, a aprendizagem colaborativa é definida por Torres e Ilara
(2014) como a atividade em que duas ou mais pessoas trabalham em grupo com objetivos
compartilhados, auxiliando-se mutuamente na constru¢io do conhecimento. E
importante ressaltar que ndo basta o professor simplesmente organizar os alunos em
grupos de maneira aleatdria; é essencial criar oportunidades de aprendizagem onde
ocorram trocas significativas entre os alunos e entre eles e o professor. Dessa forma, as
praticas pedagodgicas que buscam promover a colaboracdo devem ser cuidadosamente
planejadas, garantindo a participac¢do ativa dos estudantes para que novas habilidades e
conhecimentos.

O ambiente virtual é um sistema que possibilita o gerenciamento de conteudo, de
realizacao de atividades educacionais e interagcdo sincrona e assincrona, utilizando
tecnologias e da internet. A interacdo na aprendizagem colaborativa deve ser orientada
pelos professores, criando situagdes que proporcionem trocas e interagdo no processo de
aprendizagem, através de praticas pedagdgicas bem planejadas, que auxilie na
participacdo e desenvolvimento das habilidades e aprendizagem a serem construidas.
Desenvolver habilidades, o pensamento critico, refletir sobre o que esta sendo estudado,
entre outras competéncias essenciais no desenvolvimento do individuo na sociedade do
conhecimento.

0 envolvimento de cada pessoa, possibilita varidveis pontos de vista sobre o tema
compartilhado através do ambiente virtual de aprendizagem, interagindo de forma
sincrona e assincrona por meio da internet. As plataformas como AVA, é um recurso

interativo, colaborativo e de autoria, favorecendo a participacao através dos foruns,
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construindo aprendizagens a partir das experiéncias e analises compartilhadas pela
participacdo ativa de sujeito, que assimila e acomoda novas aprendizagens.

O acesso a internet e a computadores a cada tempo esta ficando mais acessivel na
atualidade, mas ainda é desafiador e precario em alguns ambientes educacionais. A
utilizacao de dispositivos méveis, auxilia no acesso aos ambientes virtuais educacionais,
oportunizando uma aprendizagem e desenvolvimento de praticas pedagdgicas em rede.
Nestas possibilidades de realizacdo de praticas em que a socializacdo de contetidos e
espacos que os estudantes possam se expressar, formulando suas ideias e tornando suas
pesquisas visiveis, as instituicdes de ensino, docentes e estudantes se abrem para o
mundo, na divulgacao dos seus projetos e trabalhos, com avaliagdes positivas e negativas,
exige uma grande responsabilidade de todos os envolvidos. A pratica, a autoria e o
compartilhamento de conteddo, possibilita uma visao critica de seu trabalho, exigindo
quebras de paradigmas do ensino. Essas mudangas, requer uma nova visao de educacgao
para as instituicdes educacionais. As necessidades da educacdo com a tecnologias, se
amplia e fortalece de acordo com o tempo, o avanco das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo e das ferramentas colaborativas proporciona diferentes
formas de aprendizagem, possibilitando diferentes formas e estruturas mais aberta e de
acordo com a demanda.

Ha uma combinacao de possibilidades tecnolégicas e abordagens educacionais que
tém o potencial de promover mudangas inovadoras e transformadoras nas praticas de
ensino e aprendizagem. Esses recursos resultam em ambientes de aprendizado mais
personalizados, participativos e colaborativos. Sales e Boscarioli (2020, p. 84) afirmam
que "o computador, especialmente por meio da internet, tem facilitado a aprendizagem
colaborativa como uma abordagem pedagégica, onde o aprendizado ocorre por meio da
interacdo social virtual." Nesse contexto, a aprendizagem colaborativa é caracterizada
pelo compartilhamento e constru¢do conjunta de conhecimento entre os usuarios,
utilizando as tecnologias como a principal forma de comunicagao.

As metodologias ativas, nesse cendario, se destacam como praticas pedagogicas que
incentivam os estudantes a pensarem de forma critica, aplicando conceitos tedricos a suas
experiéncias cotidianas. Essa metodologia permite que os alunos sejam ativamente
envolvidos no processo de aprendizado, sendo o centro da sua prépria formacdo e na

construcdo de seus conhecimentos, habilidades e competéncias.
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A internet, mais do que uma simples ferramenta de comunicac¢ao, € um conjunto de
tecnologias digitais que possibilita expressdes de ideias, manifesta¢des plurais e
cidadania, especialmente através de dispositivos mdveis como os celulares, que hoje
desempenham um papel fundamental nesse contexto. O uso dessas ferramentas no
processo de ensino e aprendizagem é crucial para que as estratégias educacionais das
instituicdes sejam bem-sucedidas. Ao associar estratégias pedagogicas a sistemas
tecnolégicos, todas as informagdes tornam-se valiosas, contribuindo para a tomada de
decisoes e o alcance dos objetivos educacionais.

A implementacdo de uma cultura de aprendizagem e colaboracao dentro das
instituicdes é facilitada pela criagdo de ambientes onde os estudantes possam
compartilhar seus conhecimentos e participar ativamente para melhorar o desempenho
da escola. A aprendizagem colaborativa, assim, se configura como a construciao e

acessibilidade de significados, prosperando em uma cultura que valoriza o trabalho em

equipe.

FERRAMENTAS COLABORATIVAS

As ferramentas colaborativas tém desempenhado um papel essencial na
transformacao da educagao, promovendo um ambiente de aprendizado mais interativo,
inclusivo e dinamico. Essas tecnologias permitem que alunos, professores, pais e
comunidades trabalhem juntos de maneira mais eficiente, superando as limitacdes fisicas
da sala de aula tradicional.

Com as ferramentas colaborativas, os alunos podem se engajar em projetos de
grupo, compartilhar ideias e recursos em tempo real, e desenvolver habilidades
importantes como comunicagdo, resolucdo de problemas e trabalho em equipe.
Plataformas como Google Sala de Aula, E Modo, Google Drive, G Suite, Wordpress, Padlet
que facilitam a criacdo de documentos compartilhados, a organizacdo de tarefas e a
comunicacdo instantanea entre todos os membros de uma equipe. Isso ndo apenas acelera
o processo de aprendizado, mas também cria um senso de comunidade entre os alunos,
que aprendem a valorizar diferentes perspectivas e a trabalhar em conjunto para atingir

objetivos comuns.
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Para os professores, essas ferramentas oferecem uma nova dimensao de interagao
com os alunos. Eles podem fornecer feedback em tempo real, monitorar o progresso dos
alunos e ajustar suas abordagens de ensino conforme necessario. Além disso, a
colaboracdo online permite que educadores de diferentes regides e contextos troquem
experiéncias e recursos, enriquecendo ainda mais o ambiente de aprendizado.

Outro aspecto importante das ferramentas colaborativas na educagdao é a
capacidade de envolver a familia e a comunidade no processo educacional. Com o uso de
plataformas digitais, os pais podem acompanhar o progresso de seus filhos, participar de
discussbes e eventos escolares e até mesmo colaborar em projetos que envolvam a
comunidade. Isso cria um ambiente de aprendizado mais abrangente, onde todos os
atores envolvidos na educacgdo estdo conectados e engajados. No entanto, o sucesso das
ferramentas colaborativas depende de sua integracao cuidadosa e planejada no curriculo
escolar. E fundamental que professores e alunos recebam a formacdo adequada para
utilizar essas tecnologias de forma eficaz e que as escolas garantam o acesso equitativo a
essas ferramentas para todos os alunos.

Em suma, as ferramentas colaborativas estao redefinindo o que significa aprender
e ensinar. Elas promovem uma educagdo mais ativa e participativa, preparando os alunos
para um mundo cada vez mais conectado e colaborativo. Ao abracar essas tecnologias,
estamos nao apenas melhorando o processo de ensino e aprendizagem, mas também

construindo uma comunidade educacional mais forte e resiliente.

EXEMPLO DE FERRAMENTAS COLABORATIVAS

O Google Sala de Aula é uma plataforma digital gratuita desenvolvida para facilitar
a gestdo de atividades educativas e a comunicagdo entre professores e alunos. Ele permite
que os educadores criem e organizem tarefas, distribuam materiais didaticos, realizem
avaliacdes, deem feedbacks, e promovam discussdes em um ambiente virtual. A
integracdo com outras ferramentas do Google, como o Google Drive, Docs, Sheets, e Slides,

facilita o compartilhamento de recursos e a colaboragdo em tempo real.
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Exemplo de Atividade: debate virtual sobre sustentabilidade

Descrigdo da Atividade:

O professor criou uma atividade no Google Sala de Aula intitulada "debate virtual:
sustentabilidade no cotidiano"”. Para comecar, ele compartilha com os alunos um artigo ou
video introdutoério sobre praticas sustentaveis. Em seguida, os alunos sdo divididos em
grupos para que cada grupo explore um aspecto especifico da sustentabilidade, como

economia de agua, reciclagem, uso de energias renovaveis ou consumo consciente.

Etapas da Atividade:

Pesquisa: Cada grupo utiliza o Google Docs para criar um documento colaborativo
onde compilam suas pesquisas e ideias principais sobre o tema designado. Todos os
membros do grupo tém acesso ao documento, podendo adicionar informacdes, sugestdes
e comentarios em tempo real.

Criacdo de Apresentac¢do: Apos a pesquisa, cada grupo prepara uma apresentacao
no Google Slides, sintetizando suas descobertas. O professor pode acompanhar o
progresso das apresentacdes através do Google Sala de Aula e fornecer feedback antes da
apresentacao final.

Debate Virtual: No dia da apresentacdo, os grupos compartilham seus slides
durante uma chamada de video no Google Meet, integrada ao Google Sala de Aula. Apos
cada apresentacdo, os outros grupos fazem perguntas e debatem os pontos levantados,
enriquecendo a discussao com diferentes perspectivas.

Reflexdo: Por fim, o professor solicita que cada aluno escreva uma reflexdo
individual sobre o que aprendeu durante o debate, utilizando o Google Docs. Essas

reflexdes sdo entao entregues por meio do Google Sala de Aula para avaliacao.

Beneficios da Atividade:

Essa atividade utiliza varias ferramentas do Google para incentivar a pesquisa
colaborativa, a organizacao de ideias, e a pratica de habilidades de comunicagao e
argumentacdo. O ambiente virtual do Google Sala de Aula permite que os alunos
trabalhem juntos de maneira flexivel, independentemente de suas localizagdes,

promovendo um aprendizado interativo e dinamico.
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CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem é um processo dindmico, onde adquirimos e aprimoramos
competéncias, habilidades, conhecimentos e comportamentos. Na educac¢do, essa
aquisicao é vista como um esforco coletivo, construido através da interacdo entre
individuos, em vez de se limitar a simples transferéncia de informacgdes ou a
memorizacdo. Praticas pedagodgicas que promovem essa interacdo, valorizando o
conhecimento prévio e as experiéncias pessoais dos envolvidos, tendem a ser mais
eficazes para promover uma aprendizagem significativa. Com o avanco das Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacdo (TDIC), essas praticas podem ser adaptadas ao
ambiente online, oferecendo novas oportunidades para a melhoria da educacao.

Nesse contexto, ferramentas colaborativas tém se destacado como elementos
chave na transformacdo educacional, proporcionando um ambiente de aprendizagem
mais interativo e inclusivo. Essas tecnologias permitem que alunos, professores e até
mesmo comunidades inteiras trabalhem de forma integrada, superando as barreiras
fisicas das salas de aula tradicionais. Plataformas como Google Sala de Aula, Padlet e
outras, facilitam a criacdo de documentos compartilhados, a organizacao de tarefas e a
comunicacao instantanea, enriquecendo o processo educativo e fomentando uma cultura
de colaboragdo. No entanto, para que seu potencial seja plenamente aproveitado, é
essencial que sua integracao no curriculo seja cuidadosamente planejada, garantindo que
todos os alunos tenham acesso equitativo e que professores e estudantes sejam

devidamente capacitados para utiliza-las de maneira eficaz.
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RESUMO

Este artigo explora a utilizagdo de ferramentas colaborativas em sala de
aula, com foco especifico na educagao especial. A metodologia utilizada
foi a pesquisa bibliografica, realizada em plataformas como Google
Académico e Scielo, a partir de autores como Cortés, Libaneo e Tedesco.
Para efeito de termos de pesquisa foram utilizados: ferramentas
colaborativas na inclusdo e educacdo especial. O objetivo do trabalho é
analisar a importancia da utilizagdo de ferramentas colaborativas na
educagao inclusiva, com foco na formacdo de professores e no
desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras. As ferramentas
colaborativas desempenham um papel crucial ao promover um ambiente
de aprendizagem mais inclusivo e equitativo. Estas tecnologias nao
apenas facilitam a comunicacdo e a colaboracdo entre alunos e
professores, mas também oferecem suporte personalizado as
necessidades individuais dos alunos com deficiéncias. Exemplos de
ferramentas colaborativas incluem plataformas de aprendizagem online,
aplicativos de comunicacdo em tempo real e software de coautoria de
documentos, que juntos criam um ambiente dinamico e interativo. A
formagdo continua de professores € essencial para a implementac¢do
eficaz dessas tecnologias. Os educadores precisam estar bem preparados
para integrar essas ferramentas em suas praticas pedagdgicas,
adaptando-as as necessidades especificas de seus alunos. O
desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras, que utilizem
plenamente o potencial das ferramentas colaborativas, pode transformar
a experiéncia educacional e promover uma maior inclusdo. A pesquisa
conclui que, apesar dos desafios existentes, as ferramentas colaborativas
sdo essenciais para criar uma educacao especial mais inclusiva e
equitativa, oferecendo suporte personalizado e melhorando a
experiéncia educacional dos alunos.

Palavras-chave: Educacdo especial. Ferramentas colaborativas.
Inclusdo. Formacao de professores. Praticas pedagdgicas inovadoras.
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ABSTRACT

This article explores the use of collaborative tools in the classroom, with
a specific focus on special education. The methodology used was a
literature review, conducted on platforms such as Google Scholar and
Scielo, based on authors such as Cortés, Libaneo, and Tedesco. For
research terms, "collaborative tools in inclusion" and "special education”
were used. The objective of the work is to analyze the importance of
using collaborative tools in inclusive education, focusing on teacher
training and the development of innovative pedagogical practices.
Collaborative tools play a crucial role in promoting a more inclusive and
equitable learning environment. These technologies not only facilitate
communication and collaboration between students and teachers but
also provide personalized support for the individual needs of students
with disabilities. Examples of collaborative tools include online learning
platforms, real-time communication apps, and document co-authoring
software, which together create a dynamic and interactive environment.
Ongoing teacher training is essential for the effective implementation of
these technologies. Educators need to be well-prepared to integrate
these tools into their pedagogical practices, adapting them to the specific
needs of their students. The development of innovative pedagogical
practices that fully utilize the potential of collaborative tools can
transform the educational experience and promote greater inclusion.
The research concludes that, despite the existing challenges,
collaborative tools are essential for creating a more inclusive and
equitable special education, offering personalized support and
improving students' educational experiences.

Keywords: Special Education. Collaborative Tools.Inclusdo: Inclusion.
Teacher Training. Innovative Pedagogical Practices

Este artigo explora a utilizagdo das tecnologias integradas as ferramentas

colaborativas em sala de aula, com foco especifico na educagdo especial. O presente artigo

teve como metodologia a pesquisa bibliografica, que de acordo com Fonseca (2002, p.31),

“a pesquisa bibliografica, objetiva referéncias tedricas publicadas em artigos, livros entre

outros, com o0 objetivo de recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o

problema a respeito do qual se procura a resposta”. Para tanto, foi realizado um

levantamento bibliografico em livros e artigos cientificos publicados sobre a tematica

proposta, que discutem sobre os conceitos e caracteristicas do ambiente virtual de

aprendizagem, assim como sua percep¢do pedagodgica.
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E como base de pesquisa, foram utilizadas as plataformas como: Google Académico
e Scielo, compreendendo os anos de 2002 a 2020, a partir de autores como: Cortés,
Libaneo, Tedesco, entre outros. Para efeito de termos de pesquisa foram utilizadas:
tecnologias, ferramentas colaborativas, inclusdo, entre outros. O objetivo do trabalho é
analisar a importancia do uso das ferramentas colaborativas, com foco na formacao de
professores e no desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras.

A educacgdo especial é uma area crucial que busca garantir uma educagao acessivel
e inclusiva para alunos com necessidades especiais. Com a crescente digitalizacdo dos
ambientes educacionais, ferramentas colaborativas tém se mostrado uma solucao
promissora para apoiar esses alunos. Ferramentas como Google Docs, Microsoft Teams e
Padlet permitem a colaboracao em tempo real, a criagdo conjunta e a comunicacao eficaz,
0 que pode ser especialmente benéfico para alunos com deficiéncias que precisam de
suporte adicional.

O artigo esta estruturado em se¢des que examinam as ferramentas colaborativas
na educacao especial, abordando os desafios Unicos enfrentados na busca por oferecer um
ambiente de aprendizado inclusivo e equitativo para todos os alunos. Ferramentas
colaborativas, como plataformas de aprendizagem online, aplicativos de comunicacdo em
tempo real e softwares de coautoria de documentos, desempenham um papel crucial na
criacdo de uma educac¢do mais inclusiva. Essas tecnologias permitem que alunos com
deficiéncias participem ativamente das atividades escolares, promovendo a inclusdo e a
equidade no ambiente educacional.

Os desafios pedagogicos contemporaneos, também destacando a eficacia das
ferramentas colaborativas, como plataformas de aprendizagem on-line e aplicativos
educacionais, na promoc¢ao da inclusdo e participacdo ativa dos alunos. A andlise se
concentra em como essas tecnologias podem ser implementadas eficazmente para
superar barreiras e promover uma educa¢do mais justa e igualitaria. Conclui-se que,
apesar dos desafios, as ferramentas colaborativas sdo fundamentais para criar um
ambiente educacional inclusivo, proporcionando suporte personalizado e melhorando a

experiéncia educacional de todos os alunos.
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IMPORTANCIA DAS FERRAMENTAS COLABORATIVAS NA EDUCACAO ESPECIAL

A educacgdo especial tem enfrentado uma série de desafios na busca por garantir
um ambiente de aprendizado inclusivo e equitativo. Uma das abordagens mais
promissoras para superar esses desafios é a integracdo de ferramentas colaborativas na
sala de aula. Essas ferramentas nao apenas facilitam a comunicagdo e a colaboragdo entre
alunos e professores, mas também oferecem suporte personalizado para atender as
necessidades especificas de cada aluno, promovendo um ambiente de aprendizado mais

dindmico e interativo.

Segundo o Ministério da Educacdo, "as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao (TDIC) sdo ferramentas poderosas para a aprendizagem, quando utilizadas
de maneira planejada e integrada ao curriculo escolar” (Brasil, 2017, p.45). As
ferramentas colaborativas, em particular, desempenham um papel crucial na criagdo de
um ambiente inclusivo na educacdo especial. Elas permitem que alunos com diferentes
tipos de deficiéncia participem ativamente das atividades escolares, promovendo a

inclusao e a equidade no ambiente educacional.

Importancia das ferramentas, fundamentos diddticos e formagdao docente

A simples insercdo das ferramentas colaborativas em sala de aula ndo garante a
aprendizagem significativa. E necessario que as praticas pedagégicas sejam repensadas
para que as tecnologias se tornem ferramentas a servico da constru¢do do conhecimento.
A interacdo entre os alunos, a mediacao do professor e a utilizacao de recursos digitais de
forma intencional sdo elementos-chave para o sucesso da inclusdo. Os fundamentos
didaticos, conforme discutido por Libaneo (2018), ressaltam a importancia de alinhar as
tecnologias as praticas pedagdgicas inclusivas. A tecnologia deve ser vista como um meio
para atingir objetivos educacionais mais amplos, como a promoc¢dao da interacao,
criatividade e pensamento critico. A implementacdo de tecnologias na sala de aula deve ir
além do uso de dispositivos eletronicos, incorporando-se as estratégias de ensino que
facilitem a aprendizagem colaborativa e personalizada. Libadneo destaca que a didatica
tradicional precisa evoluir para incorporar novas tecnologias, criando um ambiente de

aprendizagem mais dinamico e responsivo as necessidades dos alunos.
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A didatica, como teoria e pratica do ensino, é um campo de conhecimento
em constante construcdo e transformacio. Ela busca compreender os
processos de ensino e aprendizagem, as relagdes entre o professor e o
aluno, os conteddos a serem ensinados e os métodos mais adequados
para a sua transmissao. A didatica ndo é uma receita pronta, mas um
conjunto de principios e orientacdes que devem ser adaptados as
diferentes situacoes de ensino e aprendizagem (Libaneo, 2018, p. 25).

A utilizagdo das ferramentas colaborativas em sala de aula precisa ir além do mero
uso de dispositivos eletronicos e ser incorporada nas estratégias de ensino para facilitar
uma aprendizagem colaborativa e personalizada. As praticas didaticas tradicionais devem
evoluir para integrar novas tecnologias, criando um ambiente de aprendizagem que seja
mais dindmico e responsivo as necessidades individuais dos alunos. Isso implica uma
abordagem que valorize ndo apenas o uso de ferramentas tecnoldgicas, mas também o
desenvolvimento de metodologias que promovam um ensino inclusivo e adaptado as
diversificadas necessidades dos estudantes. Ao alinhar a tecnologia com praticas
pedagoégicas inovadoras, é possivel criar um ambiente educacional que favoreca a
participagdo ativa e o crescimento de todos os alunos, independentemente de suas
habilidades ou desafios.

A formacdo continua dos professores é crucial para a implementacao eficaz das
ferramentas colaborativas. Os educadores devem desenvolver competéncias tecnolégicas
que permitam a utilizacdo completa dessas ferramentas no processo de ensino-
aprendizagem. A formacao deve focar no desenvolvimento de habilidades para selecionar
e utilizar as ferramentas adequadas para cada contexto educacional e grupo de alunos,
garantindo uma integracao eficiente das tecnologias. Cortés (2009) argumenta que a
integracdo da tecnologia na formacdo de professores ndo apenas proporciona novas
metodologias pedagdgicas, mas também € crucial para atualizar as praticas educacionais
e responder as necessidades dos alunos modernos.

Apesar dos beneficios claros, a implementacdo de ferramentas colaborativas na
educacdo especial ndo estd isenta de desafios. Entre os principais obstaculos estdo a
resisténcia a mudanca, a falta de recursos e a necessidade de formacao continua dos
professores.

Fonseca (2002 p. 56) observa que "a resisténcia a ado¢do de novas tecnologias
pode ser um dos maiores obstaculos para a sua implementacao eficaz na educacdo”. Para

superar esses desafios, é fundamental que as escolas invistam em programas de formacao
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continua para os professores e desenvolvam politicas de inclusdo que incentivem a

adocao de tecnologias colaborativas.

A introducdo de novas tecnologias na educacdo enfrenta uma série de
desafios significativos. Primeiramente, ha uma resisténcia natural a
mudanga entre os educadores, que muitas vezes se sentem
despreparados ou desmotivados para adotar novas ferramentas
tecnolégicas. Em segundo lugar, a infraestrutura nas escolas nem sempre
estd adequada para suportar essas tecnologias, o que pode limitar seu uso
efetivo. Finalmente, a formagdo continua dos professores é crucial para
garantir que eles possam utilizar essas ferramentas de maneira eficaz,
adaptando-as as necessidades especificas de seus alunos e promovendo
uma educagdo mais inclusiva e equitativa (Tedesco, 2004, p.30).

Integragdo de ferramentas colaborativas e sua importdancia

As ferramentas colaborativas desempenham um papel crucial na promogado da
inclusdao na educacdao especial. Plataformas de aprendizagem on-line, como Google
Classroom e Microsoft Teams, permitem que os alunos colaborem em tempo real,
independentemente de suas limitacdes fisicas ou geograficas. Essas ferramentas também
oferecem recursos como videoconferéncias, compartilhamento de documentos e feedback
instantaneo, que podem enriquecer a experiéncia de aprendizagem.

Aplicativos educacionais, como Kahoot! e Quizlet, oferecem abordagens interativas
e gamificadas para a aprendizagem, tornando o processo educacional mais envolvente e
acessivel para todos os alunos. Esses aplicativos podem ser personalizados para atender
as necessidades especificas dos alunos com deficiéncias, oferecendo modos de
acessibilidade e funcionalidades adaptativas. As politicas educacionais desempenham um
papel fundamental na promog¢do da inclusdo na educagdo especial. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) estabelece diretrizes claras para a educac¢do inclusiva,
enfatizando a importancia de praticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento
integral de todos os alunos (Brasil, 2017).

No entanto, para que essas diretrizes sejam eficazes, é necessario um compromisso
continuo com a formacao dos professores e a adaptacdo das praticas pedagdgicas as novas
tecnologias. As politicas educacionais devem também abordar a necessidade de
infraestrutura adequada e suporte técnico nas escolas. Isso inclui o fornecimento de
dispositivos tecnolégicos, acesso a internet de alta velocidade e suporte técnico para a

manutencdo e atualizacdo das tecnologias utilizadas na sala de aula. Além disso, é crucial
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que as politicas educacionais incentivem a colaboragdo entre educadores,
administradores e especialistas em tecnologia para desenvolver e implementar praticas
pedagdgicas inovadoras.

A utilizacao de ferramentas colaborativas na educacao especial é fundamental para
atender as diversas necessidades dos alunos. Tecnologias assistivas, como softwares
educativos, dispositivos de comunicacdo alternativa e plataformas de aprendizado
adaptativo, permitem que esses alunos desenvolvam habilidades e conhecimentos em um
ambiente mais inclusivo e acessivel.

A BNCC define as competéncias e habilidades que todos os alunos devem
desenvolver na educacao basica, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Fundamental. A
BNCC reconhece a importancia da utilizacdo de tecnologias digitais como ferramentas
para o aprendizado e o desenvolvimento dos alunos, inclusive daqueles com necessidades
educacionais especiais (Brasil, 2017).

Para superar os desafios e promover uma inclusdo efetiva, é necessario adotar
estratégias especificas. Entre as melhores praticas, destacam-se a formag¢do continuada
de professores, a criacdo de ambientes tecnologicos adequados e a implementacdo de
politicas que incentivem a inovagdo e a inclusao digital. Ferramentas como plataformas
de aprendizagem on-line, aplicativos de comunicacdo em tempo real e software de
coautoria de documentos sao exemplos de tecnologias que podem ser integradas na
educacao especial. Essas ferramentas permitem que alunos e professores trabalhem
juntos em tempo real, independentemente de suas limitacdes fisicas ou geograficas. Como
afirma Cortés (2009, p. 23), “a tecnologia pode ser uma grande aliada na formacao de
professores, proporcionando-lhes os recursos necessarios para atender as diversas

necessidades dos alunos”.

Desadfios e vantagens nas ferramentas colaborativas

Embora as ferramentas colaborativas oferecam muitos beneficios, a sua
implementacdo na educagdo especial pode enfrentar desafios. Entre os obstaculos estao a
resisténcia a ado¢ao de novas tecnologias, a falta de recursos e a necessidade de formacao
continua dos professores. Superar esses desafios exige investimentos em programas de
formacdo para os educadores e o desenvolvimento de politicas de inclusiao que

incentivem a ado¢ao dessas tecnologias.
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A inclusao das tecnologias na pratica pedagdgica requer, antes de tudo,
uma mudanca de mentalidade dos professores. Ndo se trata apenas de
introduzir novas ferramentas, mas de repensar a metodologia de ensino,
adaptando-a as demandas da sociedade contemporanea. A resisténcia
dos docentes muitas vezes esta ligada a falta de familiaridade com as
tecnologias e ao receio de que estas substituam a figura do professor.
Além disso, é imprescindivel que as escolas disponham de infraestrutura
adequada e que haja investimento continuo na formacgao dos educadores.
Sem essas condicdes, a ado¢do de ferramentas colaborativas pode ficar
comprometida, perpetuando desigualdades e limitando o potencial
inclusivo dessas tecnologias (Libaneo, 2018, p. 25).

Uma das maiores vantagens das ferramentas colaborativas é a capacidade de
oferecer suporte personalizado as necessidades individuais dos alunos. Elas permitem
que o conteudo e o ritmo de ensino sejam adaptados as capacidades e limita¢des de cada
aluno, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e significativa. O uso dessas
tecnologias pode ajudar a garantir que todos os alunos tenham acesso a oportunidades de

aprendizado que atendam as suas necessidades especificas e promovam a inclusao.

CONSIDERACOES FINAIS

As ferramentas colaborativas na educagdo especial sao fatores primordiais para
superar desafios e promover a inclusao. A capacitacdo continua dos professores e a
adaptacdo das praticas pedagogicas sdo fundamentais para a criagcdo de um ambiente de
aprendizagem inclusivo e dinamico. As politicas educacionais devem ser alinhadas as
novas ferramentas para assegurar que todos os alunos, independentemente de suas
necessidades, tenham acesso a uma educa¢do de qualidade e equitativa, conforme
estabelecido pela BNCC.

Assim, a educagdo pode se tornar verdadeiramente inclusiva, democratica e
promotora do desenvolvimento integral de todos os alunos. A implementagdo de
tecnologias digitais e ferramentas colaborativas na educagdo especial representa um
avanco significativo para a inclusao e a qualidade do ensino, mas enfrenta desafios como
a falta de formacdo adequada dos professores e desigualdades digitais. As ferramentas
colaborativas representam um avanco significativo na area da educacao, especialmente
na educacgao especial. Ao promover a interacdo, a colaboragao e o compartilhamento de

conhecimento, essas tecnologias contribuem para a construcao de ambientes de
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aprendizagem mais inclusivos e equitativos. No entanto, a implementacdao dessas
ferramentas exige uma formacao continuada dos professores e a criacdo de politicas
publicas que garantam o acesso a recursos tecnoldgicos e a infraestrutura adequada.

Para superar esses desafios, é essencial que politicas publicas e instituicdes de
ensino invistam em infraestrutura tecnolégica, formac¢do continua de professores e
pesquisas que identifiquem as melhores praticas para a utilizagdo das tecnologias na
educacdo especial. Superando esses obstaculos e aproveitando as oportunidades, sera
possivel construir um futuro educacional mais inclusivo e equitativo para todos os alunos.
A colaboragdo entre educadores, gestores e especialistas em tecnologia é vital para
garantir que as tecnologias sejam utilizadas de forma eficaz e significativa, promovendo
uma educagdo que atenda as necessidades de todos os estudantes.

A pesquisa apresentada neste trabalho evidencia a importancia das ferramentas
colaborativas na promoc¢do da inclusao escolar. Ao proporcionar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e interativo, essas tecnologias podem contribuir para o

desenvolvimento integral dos alunos,
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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma experiéncia exitosa
com o uso do podcast como instrumento educativo no ambito de uma
escola de ensino médio. A experiéncia foi desenvolvida entre os meses de
setembro a outubro de 2022 pelos professores da area de Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, coordenada pela autora deste trabalho e
direcionada aos estudantes das turmas de 22 ano. O tema escolhido para
desenvolver este artigo foi: “O podcast como instrumento educativo: um
relato de experiéncia no ensino médio”. A metodologia empregada foi a
pesquisa bibliografica, seguida de um sucinto relato de experiéncia sobre
as potencialidades educativas do podcast a partir da producado de quatro
episodios no ambiente escolar. Considerando o exposto, concluimos que
0 podcast é uma tecnologia emergente, com grandes possibilidades de
atuar numa ampla rede, com potencial de alcangar os mais diversos e
longinquos territérios. Sua atuacao exige de quem o executa, dedicacao,
inovacdo de ideias, trabalho em equipe e motivacdo para enfrentar os
desafios. Entretanto, o sucesso do podcast na educa¢ao depende de uma
formacao continua dos educadores e de um planejamento cuidadoso
para garantir que a ferramenta seja usada de maneira eficaz e
significativa.

Palavras-chave: Podcast. Midia Digital. Educacao.

ABSTRACT

This paper aims to present a successful experience with the use of
podcasts as an educational tool within a high school. The experience was
developed between September and October 2022 by teachers in the area
of Applied Humanities and Social Sciences, coordinated by the author of
this paper and aimed at students in the 2nd year classes. The theme
chosen to develop this article was: “Podcasts as an educational tool: an
experience report in high school”. The methodology used was
bibliographic research, followed by a brief experience report on the
educational potential of podcasts based on the production of four
episodes in the school environment. Considering the above, we conclude
that podcasts are an emerging technology, with great possibilities to act
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in a wide network, with the potential to reach the most diverse and
distant territories. Its performance requires dedication, innovative ideas,
teamwork and motivation from those who execute it to face challenges.
However, the success of podcasts in education depends on ongoing
training of educators and careful planning to ensure that the tool is used
effectively and meaningfully.

Keywords: Podcast. Digital Media. Education.

INTRODUCAO

Este trabalho resulta de uma experiéncia pedagégica com a utilizacdo do podcast,
o qual foi selecionado entre inumeras midias digitais por ser popular, de grande
acessibilidade e possuir forte aceitacdo do publico estudantil, pois esses sdo grandes
consumidores e também produtores de midias digitais.

O trabalho foi desenvolvido com alunos de turmas de 22 ano entre os meses de
setembro e outubro de 2022, em uma escola regular de ensino médio, e esta vinculado a
area de Ciéncias Humanas. O referencial teérico adotado foi o livro Ver o Mundo: Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, de Ribeiro (2020), que compde a coletdnea de Projetos
Integradores do Novo Ensino Médio. O projeto possibilitou ao professor a utilizacao de
novos métodos de ensino, ampliando as abordagens pedagoégicas além do tradicional livro
didatico, ao inserir o podcast como uma ferramenta inovadora.

Apesar da crescente disponibilidade de recursos tecnolégicos e do facil acesso a
informacao, segundo Tessari, Fernandes e Campos (2021), ainda persiste uma grande
resisténcia entre alguns professores, que continuam acreditando que o quadro e o livro
didatico sdo as melhores, ou as Unicas, formas de organizar o conhecimento formal
exigido pelo curriculo escolar. Essa resisténcia pode ser um dos principais obstaculos para
a utilizacdo plena das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.

Assim, propusemos aos estudantes das turmas de 22 ano a producao de quatro
episddios de podcast, reconhecendo o grande potencial dessa midia no processo de
ensino-aprendizagem. De acordo com Lima, Campos e Brito (2020), o podcast possui a
capacidade de atender aos diferentes tempos de aprendizagem dos alunos, permitindo
que oucam varias vezes o mesmo audio para uma compreensdao mais profunda do
conteudo. Além disso, a possibilidade de os proprios estudantes gravarem seus podcasts

enfatiza a importancia do falar e do ouvir, praticas que vao além da simples leitura e
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promovem uma aprendizagem mais dinamica e interativa.

Entretanto, sabiamos que adotar o podcast como instrumento pedagégico ndo
seria suficiente para garantir a consolidacao da aprendizagem, pois seu uso eficaz exige
planejamento e compreensdo de como a midia realmente funciona. De acordo com
Bittencourt (2017), um dos principais desafios enfrentados pela sociedade e pelas
instituicdes de ensino é a falta de conhecimento e treinamento em midias digitais por
parte de toda a comunidade académica.

Esse déficit de formacgao tem sido identificado como um fator crucial que contribui
para a utilizacdo inadequada das novas tecnologias nas atividades de ensino e
aprendizagem. Assim, para que o uso do podcast seja eficaz, é fundamental compreender
suas principais caracteristicas, suas potencialidades educativas e as diferencas em relacao

a outras midias, de modo a utiliza-lo adequadamente no ambiente escolar.

A principal caracteristica do podcast e o que o diferencia das demais
midias de audio, a exemplo da Web Radios, é o sistema de pull push. O
podcast possui uma especificidade tecnoldgica que permite aos usuarios
maior liberdade na sua relacdo com o contetido, permitindo que seja
possivel escolher seus programas preferidos sem depender
exclusivamente de contetidos previstos em uma grande programacao. As
midias tradicionais como o radio e a televisdo, permitem apenas que os
usudrios recebam passivamente os conteddos sem, no entanto,
estabelecer uma relacdo interativa (Souza, 2017, p.46).

Considerando o exposto, desenvolvemos o presente trabalho com o objetivo de
apresentar uma experiéncia utilizando o podcast como instrumento educativo no ambito
de uma escola de ensino médio. Para facilitar a compreensao, este foi dividido em duas
secgdes. Na primeira, abordamos teorias que validam o potencial educacional dessa midia
e na segunda, apresentamos o desenvolvimento de uma experiéncia educacional com seu
uso no ambiente escolar.

Como metodologia, realizamos uma pesquisa bibliografica, seguida de um sucinto
relato de experiéncia sobre as potencialidades educacionais do podcast a partir da

produgdo de quatro episédios no ambiente escolar.

PODCAST: INSTRUMENTO EDUCATIVO

Discorrer sobre podcast, é caracteriza-lo como valioso instrumento educativo o
qual se torna cada vez mais popular entre os consumidores de midias digitais. Sendo uma
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das consequéncias da revolugdo causada pela internet, uma vez que:

O surgimento da internet no final do século XX revolucionou a
comunicacdo, permitindo uma maior participacio da sociedade no
processo de criagdo e distribuicdo de conteddo. Até esse periodo, a
geracdo e distribuicdo de conteddo era restrito a uma pequena elite que
controlava os veiculos de comunicagdo de massa (como jornais,
periddicos, revistas e emissoras de radio ou televisdo), pois exigiam
grandes investimentos financeiros (Ribeiro, 2020, p.2).

Para Ribeiro (2020) é possivel estabelecer uma relagdo entre podcast e radio. No
entanto, o0 modo de comunicacdo disponibilizado pelo radio baseia-se em emissdes
lineares, do veiculo para seus ouvintes, sem ofertar possibilidades efetivas de dialogo
entre emissores e receptores. Entretanto, ao ser analisado sob outra perspectiva, o
podcast oferece interatividade, descentralizacdo, liberdade, pois o consumidor de
conteudos digitais passa a ser também produtor.

Portanto, um dos resultados da producao de contetidos em audio que pode ser
também utilizado como ferramenta de ensino e aprendizagem com bastante eficacia e
aceitabilidade é o podcast. Para Lima, Campos e Brito (2020, p.03), “o educando pode
acessar as informacgdes disponibilizadas pelos educadores e baixa-las no dispositivo
movel, podendo utiliza-las onde e quando quiser”.

Segundo Cruz (2009), ao utilizar um podcast, o professor alia informacao,
entretenimento, dinamismo e rapidez ao processo de ensino-aprendizagem. No entanto,
criar um podcast exige dedicagdo, pois conceber e dinamizar atividades requer uma
grande capacidade de trabalho e criatividade.

Dito isso, a potencialidade educacional dessa midia € algo irrefutavel, ha vista que
o educador podera estabelecer uma relacdo entre o conhecimento ja estabelecido no
curriculo com outras competéncias como: oralidade, protagonismo e iniciativa social.
Assim, o podcast oportuniza aos estudantes uma ampla construcdo de conhecimentos.

De acordo com Cruz (2009), embora os podcasts sejam mais comuns no ambito
pessoal e empresarial, o contexto educacional comeca a atrair o interesse de muitos
docentes, que reconhecem nessa ferramenta uma excelente oportunidade para transmitir
conteudos. Esse uso possibilita aos professores ganhar tempo real, o que lhes permite
acompanhar os alunos de forma mais individualizada, promovendo um aprendizado mais
personalizado e eficaz.

Ao integrar essa nova midia no ambiente educacional, o professor cria um espago
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dinamico e participativo para os alunos, estimulando a autonomia e a criatividade, além
de aprimorar a expressao verbal e o pensamento critico. O podcast se torna, portanto, uma
ferramenta poderosa para construir conhecimento de forma interativa e inclusiva,

preparando os alunos para os desafios do mundo digital.

PODCAST COMO INSTRUMENTO EDUCATIVO: RELATO DE UMA EXPERIENCIA
DESENVOLVIDA NO ENSINO MEDIO

O primeiro podcast da Escola D. Luiza Timbo resulta de um projeto intitulado
“Podcast da prensa ao tablete”, coordenado pela autora deste artigo e desenvolvido pelos
professores da area de Ciéncias Sociais. O objetivo geral do referido projeto foi
desenvolver uma série de episddios de podcast com o propdsito de refletir sobre as
transformacdes ocorridas nas midias, desde a invenc¢do da prensa até os dias atuais. Para
selecionar os estudantes participantes, o critério adotado foi o tempo disponivel para
dedicagdo ao projeto, uma vez que a maioria das atividades deveria ser realizada no
contra turno. Isso se justificava pela natureza do projeto, que envolveu diversas etapas,
um grande detalhamento, ensaios continuos e um aprofundamento tedrico significativo.

Para a execug¢ao do projeto, os professores da area de Ciéncias Sociais dividiram os
estudantes em quatro grandes grupos, atribuindo a cada um temas especificos, conforme
a disciplina. A distribuicao dos temas permitiu que os alunos pudessem aprofundar seus
conhecimentos dentro das diversas areas do conhecimento. O tema "Revolucdo Impressa:
livros, revistas e jornais" foi desenvolvido pelo professor de Histéria, que abordou as
invengdes que revolucionaram a cultura e a comunicagao, destacando marcos historicos
como a inven¢do da imprensa e a disseminacao do conhecimento através dos livros,
revistas e jornais.

Essa abordagem histérica, que explorou os impactos das novas formas de
comunicacao na sociedade, proporcionou uma visao critica das transformacgdes sociais e
culturais ao longo do tempo. Em razdo dessa abordagem inicial, o professor de Histoéria
foi designado para coordenar a abertura do projeto, sendo responsavel pela elaboragao e
gravacao do primeiro episddio do podcast. Esse episddio ndo apenas apresentou os
conceitos centrais do tema, mas também serviu como introducao a série, estabelecendo a

base para os episddios seguintes e permitindo que os estudantes compreendessem a
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relevancia das midias historicas na formag¢do da comunicagdo contemporanea..

O tema "Telégrafo e Radio" foi desenvolvido pelo professor de Filosofia, que
explorou de maneira profunda as implicagdes filoséficas e sociais dessas tecnologias,
refletindo sobre como transformaram a comunicacgao, alteraram as dinamicas de tempo e
espaco, e desafiaram as concepgdes tradicionais de comunicagao. Ele discutiu também os
dilemas éticos e sociais envolvidos no uso dessas midias, destacando seu impacto na
disseminacdo de informagdes. Sua abordagem critica e reflexiva fez com que fosse
designado para coordenar o segundo episdédio do podcast, no qual proporcionou uma
andlise enriquecedora sobre a evolucdo das tecnologias de comunicagdo e instigou os
alunos a pensar sobre os desafios e as oportunidades trazidas pelo telégrafo e radio,
preparando o caminho para as discussdes sobre midias emergentes nas etapas seguintes
do projeto.

Por conseguinte, o tema "Luz e Som" foi desenvolvido pelo professor de Geografia,
que explorou o impacto da televisao como um dos principais veiculos de comunicacao, de
grande preferéncia entre a populacdo brasileira, especialmente no que se refere a
obtencdo de informacdes sobre os mais diversos assuntos, desde politica até cultura e
entretenimento. O professor apresentou dados relevantes sobre como a TV tem sido
central na formagdo de opinides e no acesso a conteudos educativos e informativos,
refletindo sobre seu papel como meio de massa e sua influéncia nas dinamicas sociais e
culturais. Sua abordagem também envolveu a analise dos aspectos historicos e
geograficos relacionados a popularizacdo da televisao no Brasil e como ela se consolidou
como uma plataforma de comunicac¢ao de alcance massivo.

Essa reflexdo abrangente sobre a relevancia da TV no cenario comunicacional
brasileiro fez com que o professor fosse escolhido para coordenar o terceiro episédio do
podcast, no qual ele detalhou a evolugdo da midia e destacou suas implicagées para a
sociedade, ampliando a compreensdo dos alunos sobre as transformag¢des nas formas de
comunicacdo e seu impacto no cotidiano das pessoas.

Por fim, o professor de Sociologia abordou o tema "Liberdade de Expressdo: Midias
e Direitos Humanos", destacando a disseminacdo dos dispositivos mdveis e como
facilitaram a propagacdo de opinides, ampliando o acesso a criagdo e disseminagao de
conteudo. Ele também refletiu sobre os impactos dessas tecnologias nos direitos
humanos, considerando tanto as oportunidades quanto os riscos, como a desinformacao

e a violacdo de privacidade. Essa analise critica fez com que fosse escolhido para
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coordenar o ultimo episddio da série do podcast, "Da Prensa ao Tablet", onde concluiu a
reflexdo sobre a evolugdo das midias e seus efeitos na sociedade e nos direitos civis.

Para realizar esse trabalho a organizacdo em equipes foi essencial, tendo em vista
a grande quantidade de estudantes envolvidos. As equipes foram subdivididas em
subgrupos com estudantes para organizar a pauta e roteiro, outros a vinheta, outros o
som e outros assumiram a grande responsabilidade de gravar e editar.

Para Souza (2017) dar voz aos alunos é essencial na produg¢do do podcast, pois a
polifonia - entendida no sentido de espacgo que circulam diferentes vozes - gera processos
democraticos de producdo de conhecimento que devem ser avaliados de forma coletiva,
sem deixar, no entanto, de estabelecer um acompanhamento individual do aluno.

Assim, os estudantes responsaveis pela pauta e pelo roteiro contaram com a
colaboragdo da autora deste artigo e de todos os professores da area de Ciéncias Humanas
para organizarem os principais assuntos a serem abordados no decorrer dos quatro
programas. Considerando que a pauta passa a ser uma espécie de norte, orientagdo a ser
seguida, e o roteiro passa a ser aquele que inclui todas as orientagdes, desde a abertura
até o fechamento de cada episédio do podcast.

Ademais, os grupos responsaveis pela vinheta, pelo som, por gravar e editar,
também foram orientados pelos professores e coordenagdo. Entretanto, o grupo
responsavel por gravar e editar o material produzido, recebeu um apoio mais técnico e
direcionado, por terem recebido a incumbéncia de utilizar computador com editor de
audio, microfones, fones de ouvido e uma mesa de som digital.

No entanto, antes da gravacdo, ensaiaram, leram os textos uns para os outros,
tiveram bastante cuidado na hora de gravar, certificando-se que ndao havia nenhum ruido.
0 que possibilitou o bom andamento das gravagdes, tornando o podcast um instrumento
que pode e deve ser usado na educac¢do. Considerando o exposto:

“O podcast toma o sentido de instrumento educacional para além do conhecimento
previsto no curriculo, abrindo espaco de didlogos com os diferentes conhecimentos
produzidos na web, no sentido de diversidade, pluralidade, na construgdo coletiva e,
potencialmente, posiciona a escola no importante papel de instituicdo voltada para a
vivéncia da cidadania e do pensamento critico (Souza, 2017, p.56).

Portanto, toda a sistematizac¢do relatada envolveu muito trabalho, desafios e muita
dedicacdo. Entretanto, seguimos firmes, pois sabiamos que estavamos desenvolvendo um

trabalho de grande relevancia educativa, capaz de transpor as mais expressivas e
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longinquas fronteiras. A experiéncia de criar e compartilhar o podcast ndo apenas ampliou
os horizontes académicos dos estudantes, mas também os conectou com um publico mais
amplo, promovendo a aprendizagem ativa e o envolvimento com temas significativos para
a sociedade contemporanea. Esse projeto ndo so fortaleceu o aprendizado dos alunos, mas
também contribuiu para a formacao de cidadaos mais criticos, criativos e preparados para

os desafios do mundo digital e globalizado.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho possibilitou a autora vivenciar uma experiéncia com a utilizacdo do
podcast como instrumento educativo no ambito de uma escola de ensino médio. Vivéncia
que permitiu identificar potencialidades e desafios relacionados a execu¢do do podcast.
Entre as potencialidades destaca-se: atuagdo nas atividades curriculares, aprendizagem
personalizada, estimulo a iniciativa social, criatividade e trabalho em grupo. Entretanto, o
grande desafio identificado nesse percurso foi a dificuldade de apropriar-se eficazmente
dessa midia digital, ou seja, conhecé-la e aplicad-la adequadamente com o intuito de
atender o objetivo educacional proposto.

Além das potencialidades ja mencionadas, como a promog¢ao de uma
aprendizagem mais personalizada e o estimulo ao trabalho em grupo, o uso do podcast
também favorece o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo, expressao e escuta
ativa. Ao envolver os alunos na criagao e produgdo de contetudos, a ferramenta promove
uma aprendizagem mais dinamica, permitindo que os estudantes se tornem autores de
seu proprio aprendizado. Esse processo, por sua vez, pode aumentar a motiva¢do dos
alunos, tornando-os mais participativos nas atividades curriculares.

Portanto, chegamos a seguinte conclusdo: O podcast, como tecnologia emergente,
possui um enorme potencial para transformar a educacao, pois permite que contetdos
educativos alcance territorios distantes e de dificil acesso. Contudo, sua implementacgao
exige dedicacdo, inovagdo de ideias, e trabalho em equipe por parte dos educadores, além
de motivacdo para superar os desafios técnicos e pedagodgicos. Ao integrar essa midia
digital ao ensino, é possivel promover uma aprendizagem personalizada, estimular a
criatividade e a autonomia dos alunos, e criar novas formas de expressdo e comunicacgao.

Entretanto, o sucesso do podcast na educacdao depende de uma formagdo continua dos
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educadores e de um planejamento cuidadoso para garantir que a ferramenta seja usada

de maneira eficaz e significativa.
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RESUMO

O presente artigo de cunho tedrico pretende apresentar algumas
reflexdes sobre os principios do design instrucional na construcdo de
material para ser usado na formacdo docente inicial. Também sera
explorado, de forma breve, as competéncias digitais dos profissionais da
educacdo e tecer algumas perspectivas sobre como deveria acontecer
uma formac¢do para auxiliar docentes no desenvolvimento de
competéncias para praticas pedagogicas voltadas a uma educagao
mediada por tecnologias digitais e imbuidas de principios do design
instrucional. O impacto da pandemia na educacgao, iniciada em 2020,
trouxe a tona a discussdo sobre a urgéncia de se investir na formacao
docente, e o papel do designer instrucional, que ja era muito importante,
ficou crucial. A procura de profissionais especializados na area de gestao
de contetido educacional voltando para o ensino EaD cresceu
vertiginosamente, acelerando os ideais ja calcados em alguns
documentos oficiais, que versa sobre competéncias docentes, dentre elas
a competéncia digital, como, por exemplo, a Resolugdo CNE/CP n?
02/2019 de 20 de dezembro em 2019. A intencdo nao esgotar as
discussdes ou apontar caminhos que devam ser seguidos, mas
corroborar com estudos que colocam em evidéncia a importancia do
oferecimento de conceitos do design instrucional na formacao docente, e
na producdo de materiais para docentes em formac¢do, que estejam
voltadas para o desenvolvimento de competéncias digitais, necessarias
para implementar novas metodologias com os usos de tecnologias
digitais.
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ABSTRACT

This theoretical article aims to present reflections on the principles of
instructional design in the development of materials for use in initial
teacher education. Additionally, a brief exploration of the digital
competencies of education professionals will be undertaken, along with
perspectives on how teacher training should occur to assist educators in
developing competencies for pedagogical practices focused on
technology-mediated education and imbued with instructional design
principles. The impact of the pandemic on education, initiated in 2020,
brought to the forefront the discussion on the urgent need to invest in
teacher education, making the role of instructional designers, which was
already significant, even more crucial. The demand for professionals
specialized in educational content management for distance education
(DE) has grown rapidly, accelerating ideals already grounded in certain
official documents that address teaching competencies, including digital
competence, such as Resolution CNE/CP No. 02/2019 of December 20,
2019. The intention is not to exhaust the discussions or prescribe paths
to be followed, but to align with studies highlighting the importance of
incorporating instructional design concepts into teacher education and
the production of materials for educators in training. These materials
should be oriented towards the development of digital competencies
necessary for implementing new methodologies with the use of digital
technologies.

Keywords: Instructional Design. Teacher training. Teaching.
Educational Technologies. Education.

INTRODUCAO

O presente trabalho tem como tema central "Os principios do design instrucional
na formag¢do docente inicial - vantagens e desafios", devido ao processo acelerado do
contato entre educacdo e tecnologia. Nesse contexto, o design instrucional, uma
abordagem sistematica para a criacdo de experiéncias de aprendizagem eficazes e
eficientes, tem se mostrado uma ferramenta fundamental no ambito educacional. Em um
contexto em que a autonomia do aprendiz e a personalizacdo do ensino ganham cada vez
mais relevancia, entender como o design instrucional pode contribuir para a
aprendizagem autogerida se torna essencial.

Os principios do design instrucional ja existiam e, pode-se dizer, que sempre foi
possivel encontra-los em diversos tipos de projetos, anteriores ao advento da tecnologia

educacional (Filatro, 2008, p.7). Todavia, um ensino sistematizado e voltado para a
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producdo de contetdo EaD é algo mais recente e que tomou corpo e aceleracao no periodo
pandémico. E nesse contexto foram necessarias capacitacdes de profissional para
producdo de contetdo educacional voltado ao consumo digital, principalmente no
formato EaD. Nesse momento, houve a necessidade de capacitar os professores em
formacdo para entrar no mercado de trabalho ja com a cultura de ensino on-line, e,
portanto, exigindo desses profissionais recém-formados conhecimentos mais
aprofundando na area da fabricacao de conteido/conhecimento para o consumo digital,
e ndo sé como ministrar a aula, com o contetido ja pronto.

Ajustificativa para a escolha deste tema reside na crescente demanda por métodos
de ensino que nao apenas transmitam conteido, mas também habilitem os docentes em
formacao a gerir seu proprio processo de ensino e de aprendizagem. Com a evolugao
tecnolégica a mudanga no perfil dos docentes se expandiu e se capilarizou, torna-se
imperativo que os professores tenham um conhecimento mais holistico da forma de
ensinar. O design instrucional aparece como um campo promissor para atender a essa
demanda, oferecendo estruturas que podem ser personalizaveis para diferentes estilos de
aprendizagem e necessidades individuais.

Contudo, vem a tona a problematizacdo: até que ponto o design instrucional pode
efetivamente contribuir para a formagdo docente inicial? Como os principios do design
instrucional podem ser apresentados ao docente iniciante na carreira, para promover
uma maior autonomia dos aprendizes? Estas questdes sao importantes, pois abordam o
desafio de equilibrio entre orientagdo pedagogica com a liberdade do docente/aluno em
seu processo de aprendizado.

Os objetivos deste estudo sao, portanto, multiplos: primeiramente, buscar
entender os principios fundamentais do design instrucional e da aprendizagem
autogerida; em segundo lugar, analisar como as praticas de design instrucional podem ser
aplicadas para promover conscientizacao dos recém-formados docentes; e, finalmente,
identificar vantagens e desafios nessa reformulacao curricular das grades de disciplinas
nos cursos universitarios e o nivel de importancia desses conteddos para o docente
iniciante.

Para alcancar estes objetivos, adotar-se-A& uma metodologia de revisao
bibliografica, com foco em literatura especializada, incluindo autores brasileiros
renomados na area como Moran (2013), que discute a educagdo inovadora e os desafios

para o ensino na era digital, e Behrens (2013), que aborda o paradigma da complexidade
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no processo de ensino-aprendizagem, ndo podendo dispensar os trabalhos da experiente
Filatro (2008) sobre design instrucional. Esse método permitira uma analise das teorias e
praticas existentes, além de propiciar a identificacdo de lacunas no conhecimento atual
que podem ser exploradas em pesquisas futuras. Através desta abordagem, espera-se
contribuir significativamente para o entendimento das potencialidades do design

instrucional na promocao e qualificacdo docente.

REFERENCIAL TEORICO

No referencial tedrico, aborda-se a intersec¢do entre a formag¢do docente inicial e
os principios do design instrucional, explorando como os principios do design instrucional
podem apoiar e expandir o conhecimento do docente em formac¢do no que tange a criagdo
de conteudos para aulas e até o proprio ato de ensinar. A formacao docente inicial refere-
se ao processo educacional pelo qual os futuros professores passam antes de ingressar na
carreira de ensino. Esse estagio de formacao é fundamental para preparar os individuos
para atuarem como educadores em diferentes niveis de ensino, como educacio infantil,
ensino fundamental, médio ou superior, dependendo da area de especializacdo. Este
conceito é reforcado por autores como Moran (2013), que destaca a importancia desta
etapa da formacgao.

No que se refere ao design instrucional, este é definido como um processo
sistematico de desenvolvimento de materiais e experiéncias educacionais eficientes,
conforme explicado por Filatro (2008).

Em relagdo aos modelos e teorias do design instrucional, o modelo ADDIE, descrito
por Branch (2009), e o SAM, proposto por Allen (2012), sdo abordagens fundamentais.
Cada um destes modelos e teorias oferece perspectivas sobre como criar experiéncias
educacionais que suportem a aprendizagem autogerida.

Finalmente, o papel das tecnologias e ferramentas no design instrucional é
importante, pois, a incorporagdo de tecnologias avancadas e ferramentas interativas nao
s6 expande o acesso a recursos educacionais, como também enriquece a experiéncia de

aprendizagem, tornando-a mais adaptavel as necessidades individuais dos aprendizes.
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Assim, o referencial tedrico estabelece um entendimento da sinergia entre a
formacao docente inicial e o design instrucional, destacando tanto as potencialidades

quanto os desafios inerentes a esse encontro.

Formacgdo docente inicial e os desafios de inserir principios do design instrucional

no curriculo

A formacdao de professores é cenario de reflexdo, pois, em nosso pais, este
profissional deve ser capacitado de modo a atender diferentes realidades e tipos de

aprendizagem. De acordo com Volpi (2001, p. 126), o professor:

[..] h4 de ser um individuo consciente de que ele ndo é o detentor do
monopolio do saber, de que o conhecimento, por ser multifacetado,
representa um permanente desafio as suas crencas e convic¢des: de que
o ser humano estd em constante processo de aprendizagem, e,
consequentemente, a sua responsabilidade nao se limita a transmissdo de
informagdes, mas deve atender a fungdes sociais mais abrangentes.

Assim, professores e alunos passaram a utilizar recursos tecnoldgicos visando
atender esta necessidade imediata de garantir a continuidade do processo educativo da
educacao infantil ao ensino superior. Moran (2018) ja apontava que tais habilidades eram
necessarias ao professor, além dos saberes especificos da sua area. Para o autor, era
preciso que os docentes desenvolvessem habilidades na solu¢do de problemas, tivessem
a capacidade de criar solugdes e estivessem abertas as mudangas.

Diante desse cenario de adaptacao do professor para adquirir conhecimento para
além das suas disciplinas especificas, é que houve e ha a necessidade de quebrar o
paradigma de que o professor precisa ser experto primariamente na sua area de
conhecimento. Evidente que o conhecimento especializado na disciplina alvo é necessario,
contudo, a evoluc¢do da educacdo exigiu que o professor também conheca e domine mais
as tecnologias e o processo de constru¢do do conhecimento para o ensino on-line, como
forma de expandir seus saberes do que é “fazer aula”.

Nessa esteira, Smith e Ragan (2005, p. 3) cré na necessidade de apresentar ao
estudante, e docente em formacao, os principios do design instrucional, pois talvez o faca
repensar a sua propria forma de planejar as aulas. Portanto, enriquecendo seu arcabougo

sobre métodos e metodologias de ensino.
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Ainda segundo Smith e Ragan (2005), uma boa forma de introduzir os docentes em
formacao inicial sobre o universo do design instrucional, seria ensinando sobre os
principios basilares da metodologia ADDIE.

O modelo ADDIE é a abreviacdo traduzido do idioma inglés para o portugués
referente as suas fases Analise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacao.
0 modelo por ser genérico é amplamente utilizado pelos designers instrucionais no
desenvolvimento de projetos para a modalidade EaD como modelo para auxiliar na
criacdo, execucao e avaliagdo deles.

As fases que compreende o modelo ADDIE sdo distribuidas em duas partes:
Concepcao e Execucdo, onde a concepcao sdao as etapas de andlise, projeto e
desenvolvimento. E a execucao sao a implementacdo e avaliacao, como explica Filatro

(2008), representado pela Figura 1.

Figura 1. Fases Modelo ADDIE
Concepgao | Execucgao

Andlise - Diagndstico e publico-alvo I Implementagdo - Distribui¢do do
material

Design - Contelidos e Atividades Design Instrumental avaliagso - Validar os

contetidos

Desenvolvimento - Roteirizagdo, Autoria

Nota: Conteldo adaptado da separacdo entre a concepgdo e execugdo no DI.
Fonte: Elaboragdo Propria

Em algum momento da formacdo docente, na universidade, a apresentacdo do
modelo ADDIE, aplicado a criagdo e a gestdo de contetido para o ensino EaD, pode
conscientiza-lo sobre a cadeia de criacdo do saber, e que a equipe por tras do e-book ou da
aula em uma plataforma AVA, é tdo educador quanto o professor que lecionard com o
aporte do material.

A proposta de inserir esses conceitos basilares de design instrucional, enquanto
docente em formacao, visa mostrar um framework que detalha os passos necessarios para

criacdo de conteudo, visando colocar o docente iniciante em diferentes papéis, criando
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uma cultura de conscientizacdo do processo de gestdo educacional, desde o comego da
criagdo, até o fim, em sala de aula.

Em resumo, os principios de design instrucional oferecem frameworks que podem
ser adaptados para facilitar o ensino, e a apresenta¢do deste panorama para estudantes
de licenciatura, nas universidades, despertard uma consciéncia do funcionamento do

processo, em seu aspecto macro (Filatro, 2008, p. 89).

INTERSECAO ENTRE DESIGN INSTRUCIONAL E FORMACAO DOCENTE INICIAL: OS
PONTOS POSITIVOS SUPERAM OS NEGATIVOS

Como foi visto anteriormente, os pontos positivos em inserir conceitos do design
instrucional no curriculo de formacdo docente inicial sdo inimeros e variados. O ganho,
por parte do aluno em formacao, é grande e o entendimento da construcao de
conhecimento tornara os docentes iniciantes mais preparados e plurais.

A resisténcia a aquisi¢cao de novos conhecimentos é um fator negativo no processo
de formacao cultural intelectual do individuo na relagdo ensino-aprendizagem. Nota-se a
rigidez, por parte de certas institui¢des e, especialmente, professores, no recebimento das
transformacdes que as tecnologias educacionais podem trazer. Quando se pensa em
tecnologia a favor da educacgéo, € imperioso vé-la como um conjunto de ferramentas que
proporciona ao professor varias vantagens, como a praticidade para adquirir as
informacdes necessarias a construcao do conhecimento ao longo da sua vida. A soma dos
meétodos antigos com as novas descobertas linguisticas e tecnologicas vem dando aos
professores, que a aderiram, suporte necessario no desenvolvimento das suas atividades.

As novas tecnologias usadas na educacdo requerem professores capacitados que
saibam como utiliza-las em beneficios do aprendizado do aluno, mas o que se percebe é
uma reacdo negativa de muitos educadores a essas inovag¢des. Muitos insistem em utilizar
métodos tradicionais de ensino por ndo saberem lidar com novos instrumentos
tecnoldgicos. Na visdo de Moran (2013. p.1), o homem esta irremediavelmente preso as

ferramentas tecnolégicas em uma relagao dialética entre a adesao e a critica ao novo”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou trazer informagdes sobre a possivel inser¢do de tépicos do
design instrucional como contetido vidvel na construcao do docente em formacgao, nas
universidades e faculdades. Essa iniciativa visa preparar o futuro professor de forma mais
holistica e integral, no que concerne produzir conhecimento, visto a evidente necessidade
de acender uma nova visdo no processo de ensino-aprendizagem. Tendo como obstaculo
peculiar a resisténcia por parte de profissionais que se encontram inseridos num mundo
de praticas pedagdgicas tradicionais ndo permitindo a facilidade na luta pela mudang¢a no
processo de normaliza¢do das novas tecnologias na educacgao.

As resisténcias no uso de tecnologias em favor da educacdo vém se diluindo e a
aceitacdo é muito maior que em décadas anteriores, contudo, ha pontos sensiveis, com
profissionais especificos, que tornam o acolhimento de tecnologias educacionais na sua

sala de aula, ainda dificil.
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RESUMO

Este artigo explora o papel do gestor educacional na implementacao e
gestao de ambientes e-learning, destacando a importancia de sua atuagdo
na escolha e uso adequado das tecnologias educacionais. E um fato que a
revolucao digital tem transformado o setor educacional, oferecendo
novas oportunidades para a democratizacdo e personalizacdo do
aprendizado. Nesse contexto, o gestor educacional tem o imperativo de
ser um agente de mudanca, promovendo inovagdo, formacdo continua e
a integracao eficaz das ferramentas digitais. Contudo, além de selecionar
as plataformas tecnolégicas apropriadas, é essencial garantir uma
infraestrutura robusta e oferecer suporte técnico continuo. Os desafios
incluem a resisténcia a mudanca, a necessidade de capacitagdo continua
dos professores, a manutencao do engajamento dos alunos e a seguranca
dos dados. O artigo propde estratégias para superar esses desafios,
enfatizando a importancia de uma abordagem estratégica e colaborativa,
que inclua comunicac¢do aberta e envolvimento de todos os stakeholders.
Conclui direcionando para a tese de que uma gestao eficiente dos
ambientes e-learning é fundamental para assegurar uma educac¢do de
alta qualidade, inclusiva e adaptada as demandas contemporaneas.
Palavras-chave: Ambiente e-learning; Gestor educacional; Tecnologias
educacionais.

ABSTRACT

This paper explores the role of the educational manager in the
implementation and management of e-learning environments,
highlighting the importance of their involvement in the selection and
appropriate use of educational technologies. It's a fact that digital
revolution has transformed the education sector, offering new
opportunities for democratization and personalization of learning. In
that context, the educational manager must be a change agent, promoting
innovation, continuous training, and effective integration of digital tools.
However, in addition to selecting appropriate technological platforms, it
is essential to ensure a robust infrastructure and provide continuous
technical support. Challenges include resistance to change, the need for
ongoing teacher training, maintaining student engagement, and data
security. The article proposes strategies to overcome these challenges,
emphasizing the importance of a strategic and collaborative approach,
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including open communication and involvement of all stakeholders. It is
concluded that efficient management of e-learning environments is
essential to ensure high-quality, inclusive education adapted to
contemporary demands.

Keywords: E-learning environment; Educational manager; Educational
technologies.

INTRODUCAO

A revolugdo digital tem impactado profundamente o setor educacional,
transformando a maneira como o conhecimento é transmitido e adquirido. No centro
dessa transformacdo estd o ambiente e-learning, que permite a criacdo de espacgos de
aprendizado virtual. Essas plataformas ndo apenas facilitam o acesso ao conteddo
educativo, mas também promovem novas formas de intera¢do entre alunos e professores,
rompendo as barreiras fisicas e temporais que antes limitavam o processo educativo.

Considerando esse contexto, o presente artigo tem como objetivo explorar o papel
do gestor educacional nesse cenario, discutindo a importancia de sua atuagdo na sele¢do
e implementacdo de tecnologias educacionais adequadas. Sem duvida, o gestor
educacional desempenha um papel central na criagio de um ambiente de aprendizado
eficiente e inclusivo, sendo responsavel por tomar decisdes que afetam diretamente a
qualidade do ensino e a experiéncia de aprendizagem dos estudantes. E essencial, no
entanto, que esses profissionais possuam uma compreensdo aprofundada das tecnologias
disponiveis e das necessidades especificas de sua instituicao.

Na contemporaneidade, além do desafio de selecionar as ferramentas tecnolégicas
mais adequadas, o gestor deve garantir que a infraestrutura da instituicdo suporte essas
novas ferramentas, oferecendo suporte técnico e treinamento continuo para professores
e alunos. Isso porque a introducao do e-learning exige mudangas organizacionais e
culturais significativas, ndo podendo o gestor educacional omitir-se nesse cenario
desafiador de mudangas e inovagdes, com visdo estratégica e habilidade de gestao.

Com efeito, a reflexdo sobre esse tema é mais do crucial na contemporaneidade,
ainda que o sucesso das iniciativas de e-learning dependa, em grande medida, da
competéncia e visdo estratégica dos gestores. Com a rapida evolucdo das tecnologias
educacionais, os gestores precisam estar preparados para adaptar suas estratégias e

praticas continuamente, garantindo que suas instituicdbes permanecam competitivas e
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capazes de oferecer uma educagdo de alta qualidade. Ademais, o gestor educacional deve
atuar como um facilitador do processo de mudanga, promovendo uma cultura de inovagao
e aprendizagem continua dentro da institui¢do - como destacam diferentes autores, como
Marques (2019), Silva et al. (2024), em estudos que serve de referéncia maior para o
presente artigo, dada a riqueza bibliografica e hermenéutica de cada qual.

Esse aspecto da criagcdo de uma cultura de inovagdo e aprendizagem para o espaco
institucional do aprendizado requer do gestor uma posicdo de coordenacao e lideranga,
ao envolver ndo apenas a implementacdo de novas tecnologias, mas também a criacdo de
um ambiente colaborativo onde todos os membros da comunidade escolar, docentes e
discentes, se sintam motivados e constantemente capacitados para explorar e utilizar
essas ferramentas de maneira eficaz.

Por fim, o artigo busca analisar os desafios enfrentados pelos gestores na
integracdo dessas tecnologias e propor estratégias eficazes para a superagdo desses
obstaculos. A abordagem estratégica e participativa do gestor é essencial para criar um
ambiente de aprendizagem dindmico e responsivo as necessidades dos estudantes,

preparando-os para enfrentar os desafios do mundo digital.

FUNCAO E IMPORTANCIA DO GESTOR EDUCACIONAL

O gestor educacional é responsavel por liderar e coordenar as atividades
académicas e administrativas da instituicdo de ensino. No entanto, no contexto
contemporaneo, marcado pela emergéncia e multiplicacdo do emprego dos ambientes
virtuais de aprendizagem e uso das TICs, quando se trata de ensino académico - ou até
mesmo corporativo -, tem sido cada vez mais comum o uso do e-learning, cuja pratica
implica em desafios para a gestdo educacional, principalmente pelo seu ineditismo entre
as praticas de ensino-aprendizado. Em nome de uma defini¢cao do e-learning, seguimos o

seguinte trecho do artigo da pesquisadora portuguesa Gomes (2005, p.70). Diz ela:

Procurando fazer uma sintese, importa referir que o e-learning, do ponto
de vista tecnoldgico esta associado, e tem como suporte, a Internet e os
servicos de publicagdo de informacdo e de comunicacdo que esta
disponibiliza, e do ponto de vista pedagdgico implica a existéncia de um
modelo de interacdo entre professor-aluno (formador-formando), a que,
em certas abordagens, acresce um modelo de interagdo aluno-aluno
(formando-formando), numa perspectiva colaborativa.
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O e-learning é um ambiente de aprendizado cuja interacao entre professor-aluno,
e - 0 que é possivel também - entre aluno-aluno se da por meio da internet, como sdo, em
geral, os ambientes virtuais de aprendizado. Seria uma modalidade de ensino-
aprendizado inovadora, contemporanea, proporcionada pela mediagcdo de tecnologias
digitais, e que ocorre ao vivo, proporcionando uma colaboragdo, uma interatividade na
pratica de ensino-aprendizado. Essa nova dinamica de ensino, dentro de um ambiente
virtual, é o que, entdo, se denomina genericamente de e-learning.

Bem-vinda para os discentes, dado o seu carater colaborativo e que permite uma
maior interatividade, torna-se, no entanto, maximamente desafiadora para os professores
também. Contudo, gostariamos de destacar os desafios impostos nesse cendrio para os
gestores da educacdo, haja vista que é ao gestor que pesa a obrigacdo de garantir que as
tecnologias adotadas atendam as necessidades pedagégicas e operacionais da instituicao.

No ambiente e-learning, o gestor educacional desempenha um papel mais
desafiador do que no ambiente tradicional, analégico, da sala-de-aula. Quer seja na
definicdo e implementacao da visdo estratégica da instituicdo, quer seja na sele¢do de
materiais de ensino. Pois é ele quem deve prover as tecnologias que melhor se adequem
aos objetivos educacionais, garantindo que elas sejam integradas de forma coerente ao
curriculo e as praticas pedagogicas alinhavadas pelos professores, e, finalmente,
assegurar que todos os professores e alunos recebam a formacao e o suporte necessarios
para utilizar essas tecnologias de maneira eficaz, maximizando seu potencial educativo.
Outrossim, a aten¢do com o controle de qualidade do material empregado no ensino-
aprendizado, que vem a ser um dos desafios de primeira ordem do e-learning. A esse
respeito, a mesma pesquisadora supracitada, Gomes (2005, p.70), é taxativa ao afirmar

que:

0 e-learning, enquanto modalidade de formacao a distdncia e em algumas
situacdes de formacdo em regime misto (b-learning) implica (emboraisso
nem sempre se verifique) também a disponibilizacdo de materiais
(referentes aos conteidos de ensino, frequentemente referidos por e-
conteudos) especificamente construidos para estes ambientes de
aprendizagem.

Contudo, a funcdo do gestor educacional também envolve a gestdo de recursos
financeiros e humanos. Ele deve ser capaz de alocar recursos de maneira eficiente,

garantindo que a infraestrutura tecnolégica seja robusta e capaz de suportar as demandas

183



Educagdo em Rede: estudos sobre tecnologias emergentes

do e-learning. Isso inclui a aquisicdo de hardware e software adequados, a manutengdo de
redes de alta velocidade e a garantia de que as plataformas de e-learning estejam sempre
atualizadas e funcionando corretamente. Sdo elementos que reforcam o quao a posicao do
gestor educacional torna-se desafiadora em ambientes ndo-tradicionais de ensino-
aprendizado, como vem a ser o caso do e-learning.

Outro aspecto do papel do gestor educacional que merece atengao é o desafio da
promoc¢do de um ambiente colaborativo e inovador. Ele deve incentivar os professores a
explorarem novas metodologias de ensino e a desenvolver materiais didaticos que
aproveitem as funcionalidades das tecnologias digitais. O gestor também deve promover
a colaboragdo entre professores, alunos e outros stakeholders. Trata-se do desafio, em
suma, de criar comunidades de aprendizagem dinamica e integrada.

Em suma, a importancia do gestor educacional no ambiente e-learning ndo pode
ser subestimada. Ele é o principal responsavel por garantir que as tecnologias
educacionais sejam usadas de maneira eficaz e eficiente, promovendo a inovacdo e a
melhoria continua dos processos de ensino e aprendizagem. Seu papel é essencial para
criar um ambiente educacional que prepare os estudantes para os desafios do mundo
digital, proporcionando uma educacdo de alta qualidade e relevancia. A responsabilidade
é antes de tudo da gestdo, quando se trata da necessidade de coordenar tarefas e
elementos inéditos dentro de um contexto de ensino-aprendizado igualmente marcado

pelo ineditismo, como frisam Silva e Carvalho (2021).

Ambientes e-Learning

Para esclarecer ainda mais o conceito, convém destacar nesse ponto que 0s
ambientes e-learning referem-se a plataformas digitais que suportam o ensino e a
aprendizagem a distancia. Estas plataformas incluem Learning Management Systems
(LMS), como Moodle, Blackboard e Canvas, que oferecem ferramentas para a criagdo,
gestao e distribuicdo de conteddo educacionais. Segundo Silva e Carvalho (2021), o e-
learning proporciona flexibilidade, permitindo que os alunos acessem os materiais de
estudo a qualquer hora e lugar, o que é especialmente benéfico para estudantes que
trabalham ou possuem outras responsabilidades.

Essas plataformas nao apenas facilitam a distribuicao de contetido, mas também

oferecem uma variedade de ferramentas que enriquecem o processo de ensino-
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aprendizagem. Recursos como féruns de discussao, quizzes interativos, videoconferéncias
e bancos de dados de recursos educativos permitem uma interacdo dindmica e envolvente
entre alunos e professores. Além disso, essas plataformas podem ser integradas com
outras ferramentas digitais, como bibliotecas virtuais e softwares de simulacdo,
ampliando ainda mais as possibilidades educativas.

Assim, os ambientes e-learning também promovem a personalizagdo do
aprendizado. Ferramentas de analytics e tracking permitem que os educadores
monitorem o progresso dos alunos, identifiquem areas de dificuldade e adaptem o
contetdo e as atividades as necessidades individuais. Essa abordagem personalizada
pode aumentar a eficicia do ensino, melhorando a retencao de informagdes e o
desempenho académico dos alunos.

Além disso, os ambientes e-learning contribuem para a democratizacao do acesso
a educacdo. Estudantes que vivem em areas remotas ou que tém limitacdes fisicas podem
participar de cursos que, de outra forma, estariam fora de seu alcance. A capacidade de
acessar materiais de estudo a qualquer momento também permite que os alunos
gerenciem melhor seu tempo, equilibrando estudos com outras responsabilidades, como
trabalho e familia.

Outra vantagem dos ambientes e-learning é a capacidade de promover a
aprendizagem colaborativa, como destaca Marques (2019), em estudo rico em exemplos
a respeito. Ferramentas como wikis, blogs e grupos de trabalho online permitem que os
alunos colaborem em projetos, compartilhem conhecimentos e construam novas
compreensdes em conjunto. Essa interacdo pode enriquecer a experiéncia educativa,
desenvolvendo habilidades importantes como a comunicagao, o trabalho em equipe e a
resolucao de problemas.

Contudo, de volta ao tema, para que os ambientes e-learning sejam realmente
eficazes, é crucial que os gestores educacionais selecionem plataformas que sejam
intuitivas e acessiveis, garantindo que todos os usudrios possam utiliza-las sem
dificuldades. Além disso, é essencial oferecer suporte técnico continuo e formacao
adequada para professores e alunos, capacitando-os a tirar o maximo proveito das
ferramentas disponiveis.

Em conclusao, os ambientes e-learning representam uma poderosa ferramenta
para a educacao moderna, oferecendo flexibilidade, personalizacao e oportunidades de

colaboracdo que podem transformar o processo de ensino-aprendizagem. No entanto, seu
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sucesso depende em grande parte da capacidade dos gestores educacionais de
implementar e gerenciar essas plataformas de maneira eficaz, alinhando-as as

necessidades e objetivos da instituicdo.

Desafios na Implementagdo do e-Learning

A implementacao de um ambiente e-learning eficaz apresenta diversos desafios.
Um dos principais é a resisténcia a mudanca, tanto por parte dos professores quanto dos
alunos. Muitos educadores ainda preferem métodos tradicionais de ensino e podem se
sentir inseguros ao utilizar novas tecnologias. Além disso, a infraestrutura tecnolégica da
instituicdo deve ser robusta o suficiente para suportar o trafego de dados e garantir que
todos os usuarios tenham acesso estavel e continuo as plataformas de e-learning.

Outro desafio significativo é a necessidade de formacado continua dos professores.
0 gestor educacional deve assegurar que a equipe docente esteja devidamente capacitada
para utilizar as ferramentas digitais de maneira eficaz.

A questio da acessibilidade também se destaca como um desafio importante. E
necessdario garantir que as plataformas de e-learning sejam acessiveis a todos os alunos,
incluindo aqueles com deficiéncias. Isso exige o desenvolvimento de conteudos e
interfaces que atendam aos padrdes de acessibilidade, além de oferecer suporte técnico
adequado para esses alunos e seus respectivos professores, como dito acima.

Sem embargo, ha o desafio permanente de manter o engajamento dos alunos em
um ambiente virtual; de criar comunidades de aprendizagem, no sentido de proporcionar
as condicoes de possibilidade de ambientes virtuais efetivamente colaborativos e
cooperativos (Marques, 2019). Pois a auséncia de interacdo presencial pode levar a
sensacao de isolamento e desmotivacdo entre os estudantes. De tal modo que, além dos
professores, que também sdo usudrios nesse contexto, os gestores educacionais devem
promover estratégias que incentivem a participacdo ativa e a colaboragao entre os alunos,
utilizando ferramentas interativas e métodos pedagdgicos que estimulem a interacdo e o
envolvimento. Ou seja, ocupar e desempenhar o papel de coordenadores desses
ambientes e das redes de interacdo ali desenvolvidas no decurso dos préprios processos
de ensino-aprendizagem.

Outro aspecto critico € a avaliacao da aprendizagem. Em ambientes e-learning, os

métodos tradicionais de avaliagdo podem nao ser suficientes para medir o desempenho
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dos alunos de forma eficaz. Os gestores devem proporcionar a implementacao dos
sistemas de avaliacdo que sejam adequados ao ambiente virtual, conforme o bom juizo
das comunidades de discentes e docentes.

Finalmente, a seguranca dos dados é uma preocupacgao crescente. Com o aumento
do uso de tecnologias digitais, h4 um risco maior de violagdes de dados e cyber-ataques. E
crucial que as institui¢cdes educacionais implementem medidas de seguranga robustas

para proteger as informagdes pessoais e académicas dos alunos e professores.

Estratégias para uma Gestdo Eficiente do e-Learning

Para superar os desafios mencionados, o gestor educacional deve adotar uma
abordagem estratégica e participativa. Em primeiro lugar, é fundamental realizar uma
analise detalhada das necessidades da instituicao e dos estudantes, a fim de escolher as
plataformas e ferramentas que melhor se adequem ao contexto. Além disso, a criacao de
um plano de implementacao bem estruturado, que inclua etapas de treinamento e suporte
técnico, é crucial para garantir a adesao e o sucesso do projeto.

A comunicacdo também desempenha um papel vital nesse processo. O gestor deve
manter um dialogo aberto com todos os stakeholders, incluindo professores, alunos e pais,
para esclarecer duvidas e receber feedback continuo.

Investir em programas de capacitacao continua para os professores é essencial.
Esses programas devem ser dindmicos e atualizados, abordando ndo apenas o uso das
ferramentas digitais, mas também as melhores praticas pedagdgicas para o ensino online.
Além disso, é importante criar uma rede de suporte entre os professores, facilitando a
troca de experiéncias e a resolucdo de problemas comuns. Para garantir a acessibilidade,
por sua vez, o gestor deve assegurar que as plataformas de e-learning sejam desenvolvidas
de acordo com os padrdes de acessibilidade digital. Isso inclui a utilizacdo de softwares e
ferramentas que permitam o acesso a todos os estudantes, independentemente de suas
limitagcdes fisicas ou cognitivas. Oferecer suporte técnico personalizado e material
didatico acessivel também é crucial. Como destaca Silva et al. (2024, n.p.), em estudo

recente sobre o assunto:

A lideranga eficaz no contexto digital implica em desenvolver politicas e
praticas que garantam que todos os estudantes, independentemente de
suas circunstancias socioeconémicas, tenham acesso equitativo aos
recursos tecnolégicos e as oportunidades de aprendizagem digital.
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Portanto, o gestor educacional deve também promover a interacdo e o
engajamento dos alunos através do uso de metodologias ativas de ensino, como
aprendizagem baseada em projetos e salas de aula invertidas. Essas abordagens
incentivam os alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem,
colaborando entre si e aplicando o conhecimento de maneira pratica e significativa. Como
dizem Almeida e Rubim (2021, p.2) em texto desenvolvido como material didatico para a

formacao docente alinhada as TICs:

0 envolvimento dos gestores escolares na articulacdo dos diferentes
segmentos da comunidade escolar, na lideranca do processo de insercdo
das TIC na escola em seus ambitos administrativo e pedagégico e, ainda,
na criacao de condicbes para a formacdo continuada e em servico dos
seus profissionais, pode contribuir e significativamente para os processos
de transformacdo da escola em um espaco articulador e produtor de
conhecimentos compartilhados.

7

Para uma avaliacdo eficaz, é necessario implementar sistemas de avaliacao
formativa e somativa que sejam adaptados ao ambiente virtual. Ferramentas como
quizzes on-line, portfélios digitais e feedback continuo podem ajudar a monitorar o
progresso dos alunos de maneira mais precisa e fornecer informagdes valiosas para
ajustar o processo de ensino.

Por fim, garantir a seguranc¢a dos dados requer a implementacdo de politicas de
privacidade rigorosas e a utilizacdo de tecnologias de seguranca avang¢adas, como
criptografia e autenticagdo multifatorial. O gestor deve também promover a
conscientizacao sobre seguranca digital entre professores e alunos, educando-os sobre

praticas seguras e a importancia de proteger suas informagdes pessoais.

CONSIDERACOES FINAIS

O papel do gestor educacional no ambiente e-learning é complexo, e crucial para
promover uma educacdo de qualidade adaptada as demandas da era digital. A revolucao
tecnoldgica oferece oportunidades significativas para democratizar o conhecimento, mas
exige uma gestdo eficaz que integre novas tecnologias de maneira estratégica e

pedagogica. Nesse contexto, o gestor deve ser um agente de mudanga, promovendo uma
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cultura organizacional que valorize a formagdo continua e o uso efetivo das ferramentas
digitais.

Enfrentar desafios de discentes e docentes como resisténcia a mudanga,
necessidade de infraestrutura robusta, manuten¢do do engajamento e seguranca dos
dados requer uma abordagem estratégica e participativa da gestdo. A comunicac¢do aberta
e 0 envolvimento de todos os stakeholders sdo essenciais para construir um ambiente de
confiancga e colaboragdo. A personalizacdo do aprendizado e aimplementacao de sistemas
de avaliacdo eficazes sdo fundamentais para garantir que o e-learning transforme
verdadeiramente a experiéncia educativa.

Em resumo, a gestdo eficiente dos ambientes e-learning é vital para maximizar as
oportunidades das tecnologias digitais. Os gestores educacionais, com competéncia e
visdo estratégica, podem melhorar a qualidade do ensino e preparar os estudantes para
os desafios contemporaneos. A transformacgdo digital na educa¢do depende da habilidade
dos gestores em liderar esse processo de maneira inovadora e inclusiva, garantindo uma

educacdo personalizada e segura.
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RESUMO

O seguinte trabalho tem como objetivo apresentar uma analise sobre a
utilizagdo do Kahoot! como ferramenta de avaliagdo para o ensino médio.
Com a evolugao das tecnologias, o uso de ferramentas digitais pode ser
uma forma eficiente de engajar os alunos e melhorar o processo de
ensino aprendizagem. O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos, que permite aos professores criar atividades
interativas aos seus alunos, e essa ferramenta pode ser agregada a sala
de aula por permitir que os alunos aprendam de forma ludica e divertida
além de possibilitar que os professores avaliem o desempenho da turma
de forma mais dinamica e eficiente, com facilidade na obtenc¢do dos
resultados. Com base em revisao bibliografica de artigos sobre o ensino
de ciéncias e gamificacdo, foi abordado as vantagens e desvantagens da
utilizacdo da ferramenta, além de algumas dicas sobre como os
professores podem utilizar o Kahoot! de forma eficiente em sala de aula,
além de ser uma instigar a participacdo dos alunos e de como essa
ferramenta pode colaborar com os resultados no ENEM, principais
objetivos dos estudantes de ensino médio.

Palavras-chave: Kahoot!. Ferramenta. Ensino. Avaliacdo.

ABSTRACT

The following work aims to present an analysis on the use of Kahoot! as
an assessment tool for high school. With the evolution of technologies,
the use of digital tools can be an efficient way to engage students and
improve the teaching-learning process. The Kahoot! is a game-based
learning platform that allows teachers to create interactive activities for
their students, and this tool can be added to the classroom by allowing
students to learn in a playful and fun way, as well as allowing teachers to
evaluate performance of the class in a more dynamic and efficient way,
with ease in obtaining the results. Through a bibliographic review of
articles on science teaching and gamification, the advantages and
disadvantages of using the tool are discussed, as well as some tips on how
teachers can use Kahoot! efficiently in the classroom, in addition to
instigating student participation and how this tool can collaborate with
ENEM results, the main objectives of high school students.

Keywords: Kahoot!. Tool. Teaching. Assessment.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas a tecnologia deu um tremendo salto, evoluindo tanto em
funcdes como também em seus dispositivos. Hoje levamos no bolso um smartphone, que
até algumas décadas atras era impensavel um dispositivo tdo pequeno com diversas
utilidades. Ao mesmo tempo em que as tecnologias foram se modernizando também foi
se tornando popular, e hoje uma parte consideravel das pessoas tem acesso a internet e a
aplicativos em seus smartphones. No ambito do entretenimento, os jogos digitais sdo um
sucesso. Seja para passar o tempo esperando um voo, seja para interagir com os amigos,
o fato é que os jogos digitais € um dos mercados que mais cresce atualmente e que
influencia geragoes. O publico jovem é o mais engajado com as tecnologias atuais e o dos
que mais esta imerso no mundo dos games. A escola como parte fundamental da formacgao
do individuo deve abracar e entender como isso funciona para tentar englobar essas
tendéncias na sua realidade escolar.

Como os jogos digitais fazem parte do cotidiano dos alunos, é importante conhecer
como esta ferramenta pode ajudar na participa¢do da formag¢do do estudante, podendo
ser um formato de grande importdncia no processo de ensino-aprendizagem. A
gamificacdo utiliza da estrutura dos jogos digitais para criar um ambiente semelhante,
com a mesma estrutura, mesma estética e mesmo pensamento, com o objetivo principal
de envolver, engajar, motivar e fomentar a aprendizagem e o instinto de resolu¢do de
problemas.

Este trabalho tem como objetivo investigar a utilizacao do Kahoot! e sua proposta
de gamificacdo, levantando os impactos no processo de avaliacdo dos estudantes de
ensino médio. Este trabalho teve como metodologia a revisdo bibliografica a partir de
artigos publicados na area de ensino de ciéncias.

O trabalho é organizado da seguinte forma: na secao 2, fala-se sobre a gamificacao
no processo de ensino-aprendizagem. Na se¢do 3, aborda-se o Kahoot! com sua estrutura.

Na secdo 4, sdo apresentadas as consideragdes finais.
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GAMIFICACAO

Os jogos digitais possuem grande aceitacdo pela sociedade. Pode-se acessar de
diversas formas, seja por smartphones, computadores ou consoles, 0s jogos ja estdo
ligados a cultura dessa nova geracao, que cresceu com a tecnologia nas maos.

No Ensino Médio, muitos conceitos sdo apresentados aos estudantes de uma forma
abstrata, com um entendimento nao tao claro, o que pode acarretar em uma desmotivagao
e consequentemente um baixo rendimento escolar. Dessa forma surge a necessidade de
inovar no ensino e, concomitantemente, na forma que os alunos sao avaliados. Afinal, que
aluno nunca ficou tenso ao fazer uma prova? Ou entdo ao apresentar um trabalho na
frente da turma?

Para Frazao e Nakamoto (2020), a gamificacao surge como uma possibilidade de
conectar a escola ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de
praticas como sistemas de ranqueamento e fornecimento de recompensas. A gamificacdo
é a utilizacdo da estrutura dos jogos, como design, recompensas, placar, niveis, regras, fora
do ambiente dos games com o objetivo de aproveitar a natureza envolvente e motivadora
dos jogos com fim de aumentar a interatividade, objetivos, motivacao e engajamento aos
estudantes.

A gamificacdo, quando bem projetada, pode ajudar os alunos a adquirirem
habilidades, conhecimentos e competéncias em um periodo curto, com uma alta taxa de
retencdo do conteddo (Kappa, 2012, como citado em Martins e Gouveia, 2019, p. 209).
Utilizar da gamificacdo leva uma maior imersao dos alunos ao conteudo que esta sendo
abordado em sala de aula, tornando uma atividade mais dinamica dentro do ambiente
escolar.

Segundo Frazdo e Nakamoto (2020), a gamificacdo pode promover a
aprendizagem tendo em vista que muitos dos seus elementos tém como base técnicas que
os professores vém usando hd muito tempo. A atribui¢cdo de notas como recompensa para
atividades, apresentar feedback e encorajar a participacdo em projetos fazem parte de
muitos planos pedagdgicos. A combinac¢do desses elementos em um contexto de avaliagdo
em formato de jogo pode levar o processo de aprendizagem a formas mais eficazes e
envolver melhor os alunos.

Utilizando da gamificacao pode-se gerar um ambiente de competicao saudavel,

onde os alunos precisam se superar para alcanc¢ar notas maiores visando melhores
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resultados, alimentando também o engajamento que os tornam mais propensos a
aprender. E gerado uma aprendizagem ativa ja que é exigido que participem respondendo
perguntas, problemas e tomando decisoes, os tornando protagonistas em seu processo de

aprendizagem.

0 KAHOOT!

Criado em 2012 e com origens norueguesas, o Kahoot é uma ferramenta gratuita
de aprendizagem digital, que tem como propésito gerar engajamento dos alunos no
ambiente escolar com as disciplinas. Baseado em plataforma de jogos digitais, o Kahoot!
permite aos professores e alunos criar, participar e compartilhar quizzes e outros estilos
de atividades, mas iremos concentrar a analise na op¢ao citada tendo em vista o carater
gratuito da modalidade, que é mais acessivel para a maioria das escolas do Brasil que ndo
possuem verba destinada para tal fim. As atividades podem abranger uma enorme
variedade de topicos, indo além das questdes educacionais como testes de conhecimentos
gerais e enquetes. Para acessar o Kahoot é necessario um pin para entrar no jogo, onde
cada participante deve colocar seu nome para iniciar.

Os quizzes sdao questionarios de multipla escolha na qual o aluno ird observar a
pergunta e as op¢oes de resposta. Cada opcao € seguida de uma cor e um simbolo, além
de um tempo para ser selecionado pelo aluno. Apds a selecao da opcao, é dado um
feedback imediato ao aluno sobre aquele item e se ele for o correto serdao acrescidos
pontos a sua nota, que dependera também do tempo (quanto mais agil a resposta for
selecionada maior a quantidade de pontos e melhor sera o desempenho). Ao final da
atividade o professor recebe um panorama do desempenho dos alunos, incluindo
respostas corretas e incorretas e o tempo gasto que cada estudante necessitou.

Para Silva (2018), o Kahoot é uma ferramenta que propicia a gamificacdo na sala
de aula via utilizacdo de elementos chaves como regras claras, tempo, colaboragao,
pontuacao, rankings, reflexao, feedbacks imediatos, identificacdo do erro e principalmente
diversao. Através da gamificacdo pela ferramenta é possivel gerar no ambiente escolar um
método de avaliacao capaz de envolver melhor os alunos e proporcionar um clima mais
descontraido, diferente do tradicional com provas escritas, por exemplo. Avaliar nao

precisa ter um tom hostil e sim permitir ao discente utilizar do conhecimento que foi
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adquirido ao longo de sua formacdo da forma mais favoravel possivel, utilizar de
ferramentas colaborativas pode fazer com que o aluno se sinta mais motivado a aprender,
observando o seu colega de sala e seus respectivos desempenhos nas perguntas que foram
apresentadas na aplicacao.

Segundo Cavalcante, Sales e Silva (2018), vale destacar que a incorporacao de
outros elementos tradicionais nos jogos no processo de avaliacgdo com a plataforma
depende do conhecimento do professor sobre a gamificacao e de como as atividades serdo
propostas. Ao utilizar a gamificagdo como avaliagao ao processo de ensino aprendizagem
€ importante considerar alguns aspectos:

Objetivos claros: o Kahoot! deve ser usado como uma estratégia que apoia o
processo de avaliagdo do conhecimento, nao apenas com fins de entretenimento. Precisa
estar claro ao professor quais sao os objetivos de aprendizagem que se deseja avaliar e
como os elementos do game podem ser utilizados para garantir esses objetivos.

Feedback construtivo: os resultados sdo obtidos de forma imediata ao executar a
atividade pela ferramenta, o que se torna uma valiosa oportunidade para que os alunos
vejam os seus acertos e principalmente os seus erros e melhorem seu aprendizado. O
professor deve garantir que o seu feedback ao aluno seja direcionado e construtivo para
que suas habilidades sejam bem desenvolvidas.

Motivag¢do: para motivar os alunos, o uso de recompensas, pontos e ranking pode
fazer com que o esfor¢co aumente e a atividade consiga maior engajamento e resultados
mais reais.

Equilibrio: é importante tentar manter um equilibrio para garantir que ndo gere
um ambiente competitivo em excesso e que possibilite excluir alguns alunos. Todos os
estudantes devem participar e as atividades necessitam ser pensadas para promover
inclusdo e colaboragao.

Integracdo ao curriculo: o professor precisa incluir em seu plano de ensino a
gamificacdo. Nao se deve olhar como para o Kahoot! como algo isolado e sim como uma
ferramenta de integracdo ao processo de ensino.

No Ensino Médio os alunos tendem a estar mais focados ao Exame Nacional do
Ensino Médio - ENEM, afinal é a principal porta de entrada para o ensino superior. Como
o ENEM adota um método tradicional de exame, o de multipla escolha, o Kahoot! pode
ajudar os alunos a obter um desempenho melhor nesta avalia¢do, tendo em vista que a

plataforma também trabalha com perguntas de multipla escolha. Segundo Cavalcante
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(2018), o0 uso do Kahoot! ajuda os alunos a administrarem melhor o tempo de resposta
que servira também para situacdes da vida cotidiana do estudante, afinal a maioria dos
problemas é necessario agir rdpido, como um motorista no transito onde cada segundo
pode evitar um acidente e, também, o ENEM. Também incentiva os estudantes a
trabalharem em equipe, a discutir as questdes trabalhadas e tentar chegar no resultado
maximo através do seu desempenho.

Entretanto, temos que ter em mente que o Kahoot necessita que os alunos e os
professores acessem a plataforma através de um dispositivo digital, podendo ser seus
celulares ou computadores, e que estes devem estar conectados a internet para que
funcione. Algumas escolas publicas possuem laboratérios de informatica para uso,
entretanto o fator internet pode ser um problema ja que algumas escolas ficam isoladas e
a conexdo a rede mundial de computadores pode nao ser possivel. Além disso, sabemos
que arealidade de muitas familias é diferente e podem nao ter condig¢des de disponibilizar
um aparelho celular a aquele estudante, o que poderia limita-lo apenas a estrutura
disponivel na escola.

Também deve ser levado em consideracao que o professor em sua formagdo por
muitas vezes nao foi apresentado as ferramentas digitais, e que é importante que ele
busque cursos e estratégias para melhorar suas aulas, vendo como essa nova geracao esta
consumindo das tecnologias e tentar aprender como isso pode ajudar em sua metodologia
de ensino, ndo abdicando de seu uso mas sim incorporando a fim de extrair o melhor para
sua sala, além de facilitar o seu trabalho no que diz respeito a forma de avaliar obtendo

assim uma forma mais objetiva e clara de extrair os dados.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso da gamificagdo com base no aplicativo Kahoot pode ser uma poderosa
estratégia para tornar a avaliagdo mais atrativa, envolvente e prazerosa para os alunos e
que o sucesso dessa ferramenta ird depender em sua maior parte do professor e de sua
vontade em realizar uma atividade diferente no meio escolar, inserindo a tecnologia como
aliada no processo de ensino aprendizagem.

O Kahoot! utiliza do design dos games para aproximar o conteudo visto em sala de

sua linguagem, além de ser uma ferramenta importante ao professor por mostrar de
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forma imediata os resultados da turma, em quais pontos houve maior dificuldade, tudo
isso de forma simples e sem necessitar corrigir pilhas e mais pilhas de provas. Aos alunos
do Ensino Médio é uma forma de ir treinando o tempo de resposta, de ser objetivo em
seus pensamentos e se divertir um pouco na etapa mais importante de sua formagao
basica. E uma ferramenta que pode ajudar o ensino e especialmente a avaliacdo ser mais

prazerosa e divertida, além de pratica.
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RESUMO

A gestdo escolar é um processo que envolve a organizacdo, o
planejamento, a coordenacdo e a avaliacdo das atividades pedagogicas de
uma instituicao de ensino. Uma das fun¢des da gestdo escolar é promover
a qualidade da educagdo, por meio de estratégias que favorecam o
desenvolvimento integral dos estudantes e o aprimoramento
profissional dos educadores. A gestdo escolar pode implementar
metodologias ativas por meio de um planejamento participativo, que
envolva os professores, os alunos e as familias na definicdo dos objetivos,
dos critérios e dos instrumentos de avaliacdo. O presente trabalho, tem
como objetivo abordar, por meio de pesquisa bibliografica, a gestao
escolar de qualidade e algumas das ferramentas de avaliacao utilizadas,
no ano de 2024, para promover a comunicacao participativa e a
transparéncia das atividades produzidas, alinhando o fluxo das
informacdes, antecipando a¢des e planejamento previstos no plano de
acdo institucional, na EEEFM “Geraldo Vargas Nogueira” em Colatina-ES.
Ele apresenta as indmeras vantagens em usar o Google Forms, o Kahoot,
o Canva como ferramenta de avaliacdo e o Google Drive como
instrumentos de coleta e andlise de dados, feedback e colaboragdo entre
professores e equipe gestora. O artigo também discute como essas
ferramentas podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias
e habilidades dos estudantes, bem como para a promoc¢ado de uma cultura
de avaliacdo formativa e continua na escola. Além disso, a gestao escolar
pode acompanhar e monitorar os resultados das metodologias de
avaliagdo, por meio de indicadores qualitativos e quantitativos, que
permitam identificar os avancgos e os desafios da pratica pedagogica.
Palavras-chave: Gestdo Escolar. Tecnologia. Inovagdo. Avaliagao.
Educacao.

ABSTRACT

School management is a process that involves the organization, planning,
coordination and evaluation of the pedagogical activities of an
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educational institution. One of the functions of school management is to
promote the quality of education, through strategies that favor the
integral development of students and the professional improvement of
educators. School management can implement active methodologies
through participatory planning, which involves teachers, students and
families in defining objectives, criteria and assessment instruments. This
study aims to address, through bibliographic research, quality school
management and some of the assessment tools used in 2024 to promote
participatory communication and transparency of the activities carried
out. It seeks to align the flow of information, anticipate actions, and plan
strategies outlined in the institutional action plan at EEEFM “Geraldo
Vargas Nogueira” in Colatina-ES.It has numerous advantages in using
Google Forms, Kahoot, Canva as an assessment tool and Google Drive as
instruments for data collection and analysis, feedback and collaboration
between teachers and the management team. The article also discusses
how these tools can contribute to the development of students’ skills and
abilities, as well as to promoting a culture formative and continuous
assessment at school. Furthermore, school management can monitor the
evaluation methodologies' results through qualitative and quantitative
indicators, which make it possible to identify the advances and
challenges of the pedagogical practice.

Keywords: School management. Technology. Innovation. Assessment.
Education.

INTRODUCAO

Os desafios para promover uma gestdo escolar de exceléncia sdo inimeros, uma
vez que deve ser pautado em praticas e estratégias que tem como objetivo melhorar
processos educacionais dentro de uma instituicdo de ensino, envolvendo gestao
pedagoégica, financeira e administrativa, dessa maneira, melhorando a qualidade de
ensino e pensando na escola e sua fungao social. Considerar uma gestdo escolar eficiente,
é pensar em resultados necessarios para o sucesso da instituicdo de ensino de maneira
global: seus colaboradores, equipe gestora, professores e estudantes.

Pensando nisso, acredita-se que ela seja qualificada para lidar com todos os
cenarios dentro da escola, empregando estratégias e principios que fomentem a eficiéncia
dos processos educacionais, possibilitando melhorias frequentes no ensino por meio de
plano de gestdo escolar. Ademais, é relevante que ela seja realizada de maneira
participativa, envolvendo professores, funcionarios, pais, alunos, ou seja, toda

comunidade escolar.
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A clareza nas a¢des é uma atribuicao fundamental na gestao, visto que, sua meta
principal é priorizar o educando e seu desenvolvimento integral, afinal, ele é o principal
objetivo de estarmos no ambiente escolar. Um olhar para o seu grupo, também é algo de
extrema relevancia, ja que é importante que esses profissionais continuem evoluindo em
seus afazeres. Para isso, a escuta ativa e atenta, com a inten¢do de compreender anseios e
dificuldades, é outra responsabilidade de uma gestdo. Estar aberta para o didlogo, propor
metas e, mais ainda, olhar para o mundo e entender o que esta acontecendo, trazendo
questdes necessarias e urgentes para a rotina escolar. Por fim, no que tange a gestdo, ndo
se deve esquecer de propagar a identidade e missdo da escola, intervindo com cautela e
tendo sensibilidade para que a cultura e valores da institui¢dao resplandecam.

0 grande desafio é que todas as demandas sejam equilibradas para que a escola
possa se desenvolver potencialmente e que ofereca o melhor. O foco nao deve ser apenas
na evolucao intelectual dos estudantes, uma vez que o papel de uma instituicdo é muito
mais amplo que ensinar conceitos. Esse lugar de aprender a respeitar o préximo, lidar
com conflitos e olhar o mundo de forma coletiva e diversa, aprender o que faz sentido;
planejar acoes e corrigir rotas devem estar de maneira constante no cotidiano.

O presente estudo foi amparado em pesquisa bibliografica, como principio, as
referéncias, estudos e reflexdes feitas na disciplina, bem como a vivéncia em um ambiente
escolar que preza a clareza nas informacoes, reflexdes no fazer pedagogico, educacao de
qualidade, com equidade e ética. Ele aponta ferramentas, isto é, métodos ou técnicas que
auxiliam na gestdo, no planejamento, na avaliacdo e na melhoria dos processos
educacionais. Sdo instrumentos utilizados cotidianamente: Google Forms, Kahoot, Canva e
o Google Drive, considerando gestao de qualidade e avaliacao.

As ferramentas sdo citadas e exemplificadas de forma simples, além disso, é feito
um relato de como sdo utilizadas e como sdo benéficas na rotina da EEEFM “Geraldo
Vargas Nogueira” em Colatina-ES e como elas tém trazido dindmica em todo o processo

de comunicacgdo, gestdo, transparéncia e avaliagao.

APERFEICOAMENTO DA GESTAO ESCOLAR COM O USO DE FERRAMENTAS DE
AVALIACAO, COMUNICACAO E FLUXO

A gestdo escolar é um elemento fundamental para o sucesso de qualquer

instituicio de ensino. Quando bem executada, ela pode impactar positivamente no
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desempenho dos alunos, na qualidade da educacao e, principalmente, no ambiente escolar
como um todo. Para Santos (2018), a gestao escolar é algo desafiador, dinamico e
complexo, deve haver compromisso de todos no que tange a educacdo: gestores,
professores, pais e estudantes. Ela deve ser articulada as dimensdes pedagoégica,
financeira, administrativa e envolver também a comunidade, visto que a educacdo de
qualidade é um direito de todos. Younie (2006) e Wong e Li (2008) ainda destacam a
importancia declarada das gestdes escolares na insercdo educativa das tecnologias e,
defende que deve ser incentivado e instituido, nas escolas, liderancas transformacionais,
isto é, uma forma de liderar que foque nas capacidades e compromissos da organizacao,
inovando e estruturando a sua pratica.

Como supracitado, é necessario salientar que a qualidade da educac¢do depende de
varios aspectos, como a formacgdo e a valorizagdo dos professores, a infraestrutura e os
recursos pedagogicos das escolas, o curriculo e a avaliacao dos educandos, a gestdo e a
participacdo da comunidade escolar, entre outros. Uma dessas perspectivas que esta
auxiliando, de forma significativa, no fazer pedagogico, é a tecnologia educacional, que
pode ser definida como o uso de recursos tecnoldgicos para apoiar, ampliar ou
transformar os processos de ensino e aprendizagem.

A tecnologia educacional pode impactar positivamente o desempenho dos alunos
e a qualidade da educacao de diversas formas. Ela facilita o acesso a informacdo e ao
conhecimento, por meio de plataformas digitais, recursos educacionais abertos e
bibliotecas virtuais. Além disso, promove a diversificacdo e a personalizagdo das
metodologias e das estratégias pedagogicas, por meio de ferramentas interativas,
adaptativas, gamificadas, estimulando o desenvolvimento de competéncias e habilidades
do século XXI, como o pensamento critico, a criatividade, a colaboragdo, a comunicacao, a
resolucao de problemas. Oliveira (2022), diz que o uso de telas interativas, tablets, 6culos
de realidade virtual, ambientes virtuais, acervos on-line, é capaz de possibilitar
interatividade e comprometimento dos discentes, o que torna o aprendizado mais ludico
e enriquecedor, colaborando também, no desenvolvimento global desses individuos.
Bottentuit (2017) ainda enfatiza que o uso de games, nos ultimos anos, tem sido um
costume nas metodologias didaticas, cativando os discentes, ensinando e relembrando os
conteudos trabalhados em sala de aula.

Contudo, para que a tecnologia educacional possa gerar esses impactos positivos,

é preciso que ela seja utilizada de forma adequada, ética e responsavel, levando em conta
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os objetivos pedagdgicos, as caracteristicas do contexto educacional e as necessidades dos

alunos.

O uso de ferramentas como forma de avalia¢do dinamica, interativa e gestdo escolar

As ferramentas de avaliacdo sdo instrumentos que permitem medir o desempenho
dos alunos, dos professores e da gestao escolar, bem como identificar os pontos fortes e
as areas de melhoria. Algumas ferramentas tradicionais de avaliagao da escola sdo: provas
e testes, essas que avaliam o conhecimento dos alunos sobre os contetidos trabalhados
em sala de aula, verificando se eles atingiram os objetivos de aprendizagem propostos. Os
portfélios sdo colecdes de trabalhos que vao desde textos, desenhos até fotos, videos e
projetos. Eles permitem uma visdo mais abrangente e formativa dos alunos, pois
evidenciam o seu desenvolvimento em diferentes dimensdes cognitivas, afetivas e sociais.
Ha também a observacdo, que consiste em avaliar o comportamento dos estudantes em
sala de aula, bem como o desempenho dos professores e da gestdo escolar. A observacao
consiste em registrar sistematicamente as acdes, as interagdes e as reagdes dos sujeitos
envolvidos no processo educativo, utilizando instrumentos como fichas, roteiros, escalas
ou diarios. A observacdo permite uma avaliagdo mais qualitativa e contextualizada da
realidade escolar, pois capta aspectos que ndo sao facilmente mensuraveis por outros
meios.

Com a chegada das tecnologias, as avaliacdes deram espacos a outras formas, um
pouco mais dinamicas e muito facilitadoras de avaliagdo. Os recursos avaliativos devem
ser vistos como parceiros, uma vez que possuem como objetivo a melhoria continua do
processo de ensino-aprendizagem.

Na EEEFM “Geraldo Vargas Nogueira”, situada em Colatina-ES, os recursos
tecnoldgicos, como forma de avaliacdo, ja sdo realidade para muitos docentes e pela
equipe gestora e bem recebida por grande parte dos alunos, ja que, como acentuam Mello,
C; Almeida Neto, J; Petrillo, Regina. (2002), “Os alunos reconhecem a tecnologia como uma
ferramenta que comprova a eficiéncia e a possibilidade de inovagao”.

Nas aulas de Inglés das 12 séries do Ensino Médio, as ferramentas sdo facilidades
no fazer pedagogico e como forma de interacdo e consequentemente avaliacdo dos

educandos. Sdo alguns exemplos utilizados: Google Forms, Kahoot e Canva.
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O Google Forms é uma ferramenta (gratuita) que permite criar formularios on-line
para coletar dados, realizar pesquisas, fazer testes e avaliar o desempenho dos alunos. Por
meio dele, ha a possibilidade de personalizar o layout e o conteudo, adicionar diferentes
tipos de perguntas, respostas longas ou curtas, multipla escolha e adicionar imagens ou
videos para enriquecer ainda mais. Ainda, definir regras de validagcdo e pontuacdo,
compartilhar o formulario com outras pessoas e visualizar os resultados em graficos ou
planilhas. Na apresentacdo dos resultados para os estudantes, é possivel configurar o
feedback automatico para mostrar as respostas corretas, os comentarios e as dicas para
cada questdo. Essa ferramenta é muito utilizada devido sua forma simples, pratica e
eficiente de criar e aplicar formularios on-line para diversos fins, principalmente as
avaliacdes e, até mesmo os trabalhos interdisciplinares.

Outra ferramenta muito utilizada por varios docentes, adeptos as tecnologias, é o
Kahoot!, um instrumento (on-line) que permite criar e aplicar quizzes interativos sobre
diversos temas. Ele pode ser usado como uma forma de aprendizagem e avalia¢do, pois
estimula a participa¢do, a motivacao e o retorno aos alunos Bottentuit 2017) diz que, além
de oferecer recursos como relatérios de desempenho, personalizacdo de perguntas e
respostas, integracdo com outras plataformas educacionais e gamificacao, o Kahoot! pode
ser usado em diferentes contextos educacionais, como sala de aula, ensino a distancia e
educacao informal. Ele pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, criatividade, colaboragio e comunicacio. E uma ferramenta divertida
e eficiente para promover o comprometimento e a aprendizagem dos alunos. E comum
utilizar para revisao de contetudo para testes e até mesmo como forma de recuperacgao
paralela de conteudo. Em alguns momentos, dependendo do objetivo, grupos de alunos
podem ser formados ou, pode ser feito de forma individual.

O Canva, outra ferramenta on-line, permite criar designs graficos de forma facil e
intuitiva. Com ela, é possivel produzir cartazes, infograficos, murais, apresentagdes e
muito mais, usando uma variedade de modelos, imagens, fontes e cores, auxiliando
dinamicamente na producao de materiais. Os alunos também sdo convidados a produzir
materiais, conforme a orientacdo do discente e seu foco de aprendizagem. Com o Canva, é
possivel desenvolver habilidades como criatividade, comunicagdo, colaboragdo e
pensamento critico, que sdo essenciais para o século XXI. Ele pode ser utilizado como base
em diferentes areas do conhecimento. Nas aulas, eles usam para criar resumos visuais de

temas trabalhados ou que ainda serdo (aula invertida), producdo de material para
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apresentacdo de trabalhos que, muitas vezes, sao incentivados a divulgar no Padlet da
turma/disciplina e, até mesmo nas redes sociais da escola, e sdao valorizados
qualitativamente e quantitativamente em suas produgdes. A ferramenta estimula a
interacdo e o engajamento dos alunos, seja em sala de aula ou a distancia, jA que ha
possibilidade de compartilhamento. Outra sugestao é o uso do Canva para criar atividades
ludicas e desafiadoras, como quizzes, jogos, caga-palavras, quebra-cabecas e bingo. Além
disso, os professores podem usar para compartilhar recursos educacionais com os alunos
e com outros educadores, como planos de aula, slides, videos e podcasts. Uma ferramenta
versatil e acessivel que pode enriquecer a experiéncia de ensino e aprendizagem de forma
divertida e inovadora.

Outro instrumento muito utilizado é o Google Drive, um servico de armazenamento
e sincronizacao de arquivos na nuvem, que permite o acesso de documentos, fotos, videos
e outros arquivos a partir de qualquer dispositivo conectado a internet. Pode ser usado
para criar, editar, compartilhar e colaborar em documentos on-line e até mesmo off-line,
como textos, planilhas, apresentag¢des e formularios. Fazendo backup de seus arquivos
nessa ferramenta para evitar perdé-los em caso de danos ou perda do seu dispositivo. O
Google Drive é uma ferramenta util para armazenar, gerenciar e colaborar em seus
arquivos na nuvem, com seguranca e praticidade.

O recurso supracitado, ja rendeu o titulo de “Escola Destaque” a EEEFM “Geraldo
Vargas Nogueira”, uma vez que esse instrumento é empregado, pela gestdao para promover
comunicacao participativa e a transparéncia das atividades produzidas, alinhando o fluxo
das informagdes, antecipando acdes e planejamento previstos no plano de acgao
institucional. Seus objetivos sdo claros e bem definidos, uma vez que priorizam o
alinhamento das informagdes entre os turnos, garantindo linha de a¢do tnica; a sinergia
do trabalho em equipe; o fluxo na comunicagao; a transparéncia das a¢des; o acesso aos
dados escolares; uma linha de acdo unificada; o monitoramento, em tempo real.

As ferramentas tecnoldgicas estdo cada vez mais presentes na sociedade e, ndo
seria diferente no ambiente escolar. Elas contribuem para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias dos alunos, além de facilitar o processo de ensino-
aprendizagem. Sdo vantagens necessarias nos dias de hoje, além disso, é uma forma de

enriquecer o curriculo escolar e preparar os alunos para os desafios do século XXI.
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CONSIDERACOES FINAIS

A avaliagdo com ferramentas tecnoldgicas é uma pratica que visa aprimorar o
processo de ensino-aprendizagem, utilizando recursos digitais para coletar, analisar e
comunicar informagdes sobre o desempenho dos estudantes. Essa pratica pode contribuir
para a melhoria da qualidade da educagao, pois permite um acompanhamento mais
efetivo e personalizado do progresso dos alunos. Para mais, a avaliagdo com ferramentas
tecnolégicas pode favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais
para o século XXI, como o pensamento critico, a criatividade, a colaboracdo e a
comunicagao.

Entende-se que as tecnologias devem estar presentes em todo o espacgo
educacional, em suas diversas formas, desde a avaliacdo educacional que vai muito além
das provas tradicionais, até na gestdo, em sua forma dinamica, participativa e
contemporanea, buscando estimular a inovacdo, a criatividade e a autonomia dos
profissionais da educag¢do, bem como o protagonismo e a participagdo dos estudantes. Por
isso, o estudo e reflexdes foram satisfatorios, ja que pontuam, em suas analises e citacdes,
compreender os diferentes métodos (e os resultados que cada um fornece) permitem um

profundo diagndstico da qualidade do processo pedagoégico.
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RESUMO

O cenério educacional busca inovacao, integrando novas tecnologias no
ambiente escolar. As novas geracgoes, nativas digitais, estdo em contato
continuo com essas tecnologias desde cedo, mas a falta de
amadurecimento cognitivo aumenta a vulnerabilidade a riscos digitais.
Este trabalho explora o papel das escolas e profissionais da educacao na
promocdo da cidadania e cultura digital, focando na seguranca digital.
Utilizando pesquisa bibliografica, destacamos que é essencial integrar a
seguranga digital nos curriculos e ensinar praticas de cidadania digital
desde cedo. Investimentos em politicas publicas e formac¢ao continua de
docentes sdo necessarios para enfrentar os desafios da seguranca digital,
reforcando o papel crucial das escolas na promoc¢ao da cidadania digital.
Palavras-chave: Cidadania Digital. Seguranca Digital. Ambientes
educacionais. Tecnologias. Educagao.

ABSTRACT

The educational scenario seeks innovation, integrating new technologies
into the school environment. The new generations, digital natives, are in
continuous contact with these technologies from an early age, but the
lack of cognitive maturity increases their vulnerability to digital risks.
This paper explores the role of schools and education professionals in
promoting digital citizenship and culture, focusing on digital security.
Using bibliographic research, we highlight that it is essential to integrate
digital security into curricula and teach digital citizenship practices from
an early age. Investments in public policies and ongoing teacher training
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are necessary to face the challenges of digital security, reinforcing the
crucial role of schools in promoting digital citizenship.

Keywords: Digital Citizenship. Digital Security. Educational
Environments. Technologies. Education.

INTRODUCAO

“0 atual cenario educacional busca inovar constantemente, tornando o processo
de ensino e aprendizagem mais envolvente diante dos avan¢os da sociedade” (Queiroz et
al, 2024). E atualmente, com o mundo cada vez mais conectado, é impossivel pensar
nesta inovacdo e ndo pensar em tecnologias.

As tecnologias, principalmente com o advento das Inteligéncias Artificiais (IA),
evoluem cada vez mais rapido e os profissionais da educag¢do, que acompanham essa
evolucao com objetivo de introduzi-las no contexto escolar, precisam ter cuidados que,
por muitas vezes, ndo sio considerados. Santos (2022) afirma que, para além da educacao,
o uso das Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TICs) proporcionam o
desenvolvimento social e cultural, mas por outro lado, concede a pratica de atos danosos,
como roubo de dados e cyberbullying, dentre outros.

Desta forma, € pacificado na literatura a importancia da insercdo das tecnologias
em sala de aula, mas em razdo da existéncia dos riscos associados, essa insercdo deve
caminhar paralelamente a boas praticas de seguranca digital. E quem deve garantir as
boas formas de lidar com essas questdes é a instituicdo educacional, por meio dos
profissionais que nela atuam. Entdo, o aprendizado, em sentido amplo, deve fazer parte
do rol de competéncias que a escola deve promover no estudante, com vistas a prepara-
lo para viver no mundo digital, no qual a seguranca da informacdo é essencial para a
privacidade e integridade de dados.

Dada entdo a relevancia do tema, este trabalho se propde a refletir sobre a
seguranca digital em ambientes educacionais, com a finalidade responder a questao
norteadora “De que maneira as escolas podem colaborar para promover cidadania e
cultura digital na comunidade escolar?”, e assim, contribuir para ampliacdo de
informacdes na literatura acerca do tema. Para isso, realizamos pesquisa bibliografica em
trabalhos na base de dados Google Académico, escolhida por coletar resultados em

diferentes fontes, como Scielo Brasil.
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A busca foi realizada separadamente com os termos “seguranca digital na
educacdo, cidadania digital, Ciberseguranca escolar e prote¢do de dados educacionais” e
consideramos apenas artigos cientificos apresentados pela plataforma no periodo de
2020 a 2024, para verificar experiéncias mais atuais, e em periodos maiores, para
compreender a evolu¢do do tema. Com base nestes trabalhos, nos capitulos seguintes,
apresentamos os conceitos e caracteristicas de cidadania digital e seguranca digital, que
servem como pilar para entendermos sua importancia na educagao.

Também apresentamos como se da o papel da escola na promoc¢ao da cultura
digital no ambiente educacional. Com isto, compreendemos e apresentamos as
recomendacdes de boas praticas de seguranca. Identificamos a necessidade de
investimentos em politicas publicas voltadas para o tema, bem como a essencialidade de
politicas voltadas para a preparag¢do continua do docente, de modo a prepara-lo para as

atuais necessidades da sociedade, a tao debatida formacao continua.

CIDADANIA DIGITAL, O QUE E?

Definigdo, caracterizacdo e a importdncia do tema no cendrio atual

Com o avanco da tecnologia, muitas atividades, como transac¢des financeiras,
podem ser realizadas com apenas alguns cliques. Em uma cartilha sobre Cidadania Digital,
divulgada em 2022, a Secretaria da Justica e Cidadania (SJC) do Estado de Sao Paulo (SP)
afirma que, atualmente, os individuos s6 exercem plenamente seus direitos caso tenham
acesso a tecnologia de forma democratica e facilitada.

Entdo as tecnologias sdo necessarias e ja estdo integradas na sociedade, seja na
vida pessoal, profissional ou educacional. Portanto, é fundamental discutir e preparar a
populagdo em como gerenciar essas novas possibilidades, especialmente em relacao a
seguranga.

Mas a discussdo deve comecar cedo. Isto porque as novas geragdes ja nascem
conectadas e assim, a cidadania digital deve fazer parte dos aprendizados iniciais de todo
cidadao. Franca e Silva (2023) afirmam que em alguns paises ja existe a presenca de
disciplinas e cursos proprios para tratar sobre este tema e que no Brasil, a cidadania
digital tem sido cada vez mais valorizada na educacgao basica, inclusive com presencga na

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por meio do documento ‘Normas sobre
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Computacao na Educacao Basica - Complemento a BNCC’, de 2022, do Conselho Nacional
de Educacdo (CNE), do Ministério da Educagdao (MEC).

De acordo com o documento, “o ensino de computagdo esta organizado em trés
eixos tematicos, sendo ‘Mundo Digital’ e ‘Cultura Digital’ os responsaveis por tratar de
habilidades relacionadas a seguranca e privacidade dos usuarios” (Franca & Silva, 2023,
p.1). Entdo ja ha indicacdo formal para a educagdo basica brasileira trabalhar o tema, que
pode ser realizado de diversas formas.

E com essa necessidade evidenciada, que ndo é nova, mas que vem sendo cada vez
mais abordada, varios conceitos surgiram sobre o tema, sendo os principais: ‘Cidadania
Digital’ e ‘Seguranca Digital. O pleno exercicio do primeiro garante a existéncia do
segundo.

De acordo com a Cartilha da SJC/SP, Cidadania Digital é o uso adequado do
ambiente virtual. Em outras palavras, é a utilizagdo apropriada dos recursos tecnolégicos
em ambientes como a internet. Assim, os cidadaos alcangam a seguranca digital plena
quando usam os ambientes virtuais de forma consciente e responsavel. Nunes e Lehfeld
(2018, p.8) corroboram ao afirmarem que “a cidadania nada mais é do que a consolidagao
da cidadania que detemos no mundo real dentro do contexto das novas tecnologias e da
concretizacao e consolida¢cdao de um novo mundo tecnologico”.

Ainda segundo os autores, para caracterizar de forma mais profunda a cidadania
digital, considera-se 9 elementos. Sao eles a) Etiqueta digital (padrdes de conduta); b)
Comunicag¢do Digital (comunicacdo dinamica e célere); c) Acesso digital (participagao
eletronica plena na sociedade); d) Comércio digital (economia de mercado de modo
eletronico); e) Lei Digital (ética da tecnologia na sociedade); f) Direitos e
Responsabilidade Digital (declaragdo de direitos basicos aos usuarios); g) Satide e Bem-
Estar Digital (bem-estar fisico e psicol6gico dentro do contexto da sociedade tecnologica);
h) Seguranca Digital ou autoprotecao.

Sobre este ultimo elemento, os autores afirmam que se trata dos cuidados que

buscam seguran¢a no mundo eletronico. E discorrem:

Em qualquer sociedade hé individuos que cometem delitos e perturbam
as pessoas e essa mesma prerrogativa é valida para a comunidade digital.
Se em nossas casas fazemos uso de fechaduras e alarmes de incéndio para
obter um certo nivel de protecdo, o mesmo deve ser feito para a seguranca
digital, ndo bastando tdo somente confiar nos outros utilizadores para
assegura-la. Trata-se das proteg¢des contra virus, das copias de seguranca
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de nossos dados e dos mecanismos de controle de nossos equipamentos.
Como cidadaos digitais responsaveis, devemos proteger a nossa
informacdo de terceiros que almejem provocar danos ou perturbacoes
(Nunes & Lehfeld, 2018, p.7).

De forma simples e clara, com analogia do mundo real trazida pelos autores,
compreendemos a importancia da seguranga digital em nossa rotina virtual. Assim,
compreendemos neste capitulo o Conceito de Cidadania Digital e sua caracterizagao. Além
disso, adentramos em um dos elementos da Cidadania Digital, a Seguranca Digital, que
esta diretamente relacionada com as boas a¢des que o cidadao realiza dentro do ambiente

virtual.

SEGURANCA DIGITAL E EDUCACAO

O papel da escola e importancia da Seguranca Digital

Como ja discutido, a tecnologia esta presente em praticamente todos os processos
da sociedade atual. Dado seu grande envolvimento em nossas vidas, é necessario adotar
os cuidados necessarios na sua utilizacdo para evitar diversos tipos de danos. Vieira
(2019) confirma que a seguranca digital é importante para permitir ambientes
tecnicamente mais seguros, mas que do mesmo modo, o uso de praticas seguras nos
ambientes virtuais pode minimizar a vulnerabilidade digital dos usuarios.

E a tecnologia também estd inserida nas instituicoes de ensino, seguindo as
recomendac¢des atuais para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.
Paralelamente, as novas geracdes ja nascem conectadas a diversas tecnologias e
ferramentas digitais. Portanto, € essencial que as criancas tenham contato com as li¢des
de cidadania digital desde cedo. Resende et al. (2024) destacam que, devido a imaturidade
emocional e cognitiva, é crucial desenvolver essa consciéncia de cidadania digital para
evitar a exposicdo inapropriada nos espagos digitais, que pode resultar em graves
transtornos.

Os autores Zednick, Lopez e Tarouco (2015) afirmam que, ao contrario dos adultos,
as criangas e adolescentes tém maior manejo técnico e por isso passam mais tempo
usando as TIC, o que consequentemente ocasiona mais exposicao aos perigos da internet.

No Brasil, aimportancia da seguranca digital nas escolas ja esta sendo reconhecida.
Isso é evidenciado pela inclusao do tema na BNCC, como citado anteriormente. Outro
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exemplo é a criacdo e divulgacdo da Cartilha Escola Segura pelo Ministério da Educagdo
(MEC), que contém materiais educativos sobre seguranca digital e educacao midiatica.

E como é pacificado, tanto a BNCC quanto quaisquer outros documentos oriundos
de politicas educacionais sdo para execuc¢do na ponta do processo educacional: nas
escolas. Essas consideracdes devem ser avaliadas antes da implementacao das
tecnologias digitais nas escolas, pois é a partir daf que deve comegar a seguranca digital
no contexto escolar. O papel da escola é fundamental para preparar adequadamente o
cidadao digital, capacitando-o para atuar na sociedade digital atual e exercer plenamente
a cidadania digital.

Para isso, “é necessario que a escola desenvolva a¢des formativas que visem
preparar professores e alunos a fazer bom uso (ético e salutar) do espago digital, mas
também a identificar caracteristicas dos habitos e vicios digitais” (Zednick, Lopez &
Tarouco, 2015, p.218). Este papel da escola é imprescindivel porque, ainda segundo os
autores, as transformagdes tecnolégicas causaram mudangas no comportamento
humano, principalmente causando prejuizos a satide psicoldgica, devido a intensificacao
do habito (vicio digital) e o que define se esses comportamentos sao benéficos ou
prejudiciais ndo é o comportamento em si, mas sim a intensidade e o efeito que tém em
nossas vidas.

Dessa forma, Zednick et al. (2015) enfatizam que a escola tem a responsabilidade
de compreender os impactos desses habitos na educacao e alertar a comunidade escolar
sobre a possibilidade de eles se transformarem em vicios digitais, com o objetivo de
reconhecer, prevenir e/ou reduzir seus efeitos negativos.

Além destas questdes relacionadas a saude, a comunidade escolar também precisa
atentar-se aos crimes cibernéticos, que também podem causar danos a saude,
principalmente emocional, mas também outros aspectos da vida dos individuos. Santos
(2022) cita como exemplos roubo de dados, perseguicdes, uso indevido de imagem,
cyberbullying (bullying virtual, que comumente envolve calinia, difamagdo e injuria).
Vieira (2019, p.35) corrobora ao afirmar que a internet e a infinidade de redes sociais a
disposicdo dos individuos no mundo digital também tém um lado negativo. Este lado é
“ameacador, cheio de riscos, ilusdes, o verdadeiro e o falso se confundem. Perfis falsos,
informacdes falsas, relacionamentos falsos, amizades e propostas falsas, enfim, cada um

com suas especificidades” (Vieira, 2019, p.35).
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Santos (2022) afirma que os crimes ocorrem principalmente devido a falta de
conhecimento dos usuarios das redes. Sem a compreensdo adequada para saber quais
atitudes adotar frente a essa nova realidade, o usuario se torna facilmente manipulavel.
[sto ratifica a importancia do papel da escola na formacao digital de seus alunos, visto que
um dos maiores problemas para a auséncia da plena seguranca digital é a falta de
conhecimento.

Portanto, é essencial que as instituicbes de ensino se tornem espacos de
aprendizado e conscientiza¢do sobre seguranca digital, em outras palavras, promovam a
cultura digital. A escola, e isso obviamente se estende aos profissionais da educac¢ado que
a compodem, deve integrar tecnologias no processo educacional e ensinar os alunos a
usarem-nas de forma segura e responsavel. Isso inclui curriculos que abordem cidadania
digital, ética no uso das tecnologias e prevencao de riscos digitais. A promocao da cultura
de seguranca digital certamente formara individuos mais conscientes e preparados,
maximizando os beneficios da tecnologia.

Com estas reflexdes é possivel retomar a questdo norteadora deste trabalho. Isto
porque compreendemos o papel da escola na promoc¢do da cidadania digital, essencial
para implementacdo de praticas de seguranca digital, um de seus elementos, responsavel
por tornar os ambientes de estudos mais seguros e eficazes. Os cidadaos digitais se
tornam aptos aos desafios da era digital com as praticas da cidadania digital e para isso,

por serem nativos digitais, necessitam receber esses conhecimentos o mais cedo possivel.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos nesta pesquisa que a escola tem papel fundamental na promogao
da cidadania digital, visto que apenas com conhecimento adequado, a comunidade escolar
consegue garantir a seguranca digital na institui¢do e isto se estende as vidas particulares.
A escola promove tais questdes por meio de seus profissionais e para isto, faz-se
necessario pensarmos sobre a preparacao deles para a devida atuacao.

Nos remetemos a formacdo continuada, mas também as necessidades de
mudancas nos curriculos dos cursos de graduacao em pedagogia, licenciaturas e afins, que

sdo responsaveis pelo funcionamento da engrenagem escolar, de modo a garantir que as
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atuais formagdes estejam alinhadas as atuais necessidades da sociedade, sobretudo a
digital.

Por outro lado, é imprescindivel compreendermos que a politica tem papel
fundamental nesta questdo, pois sdo grandes os desafios para que a escola consiga
desenvolver seu papel com a melhor eficiéncia possivel. Isto porque apenas com politicas
educacionais bem elaboradas e com investimentos adequados é possivel a formacao
continuada, bem como a adequacdo do ambiente educacional, seja em questdes de
infraestrutura ou tecnologias que garantam o aprendizado, mas também a seguranca no
ambiente educacional.

Este trabalho destacou a importancia do papel das escolas e dos seus profissionais
na promocao da cidadania e da cultura digital. Espera-se que ele contribua para futuras
pesquisas, especialmente aquelas focadas nos desafios e nas praticas de seguranca digital,

pois saem da teoria e visam a pratica no ambiente escolar.
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