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PALAVRA DA REITORA

Como gestora da Universidade de Taubaté
(UNITAU), instituicdo que vocé escolheu para
fazer seu curso superior a distancia, tenho a
grata satisfacdo de acolhé-lo na maior
Universidade da Regido Metropolitana do Vale
do Paraiba e Litoral Norte, a RMVale.

Com o compromisso de levar ensino de
qualidade e inovador para cada canto desse
pais, o Ensino a Distancia da UNITAU tem
como principal diferencial uma equipe
qualificada de professores mestres e doutores
empenhados em proporcionar aulas dindmicas,
por meio de um material didatico com contetido
rico e abrangente.

Nessa perspectiva, este livro-texto aborda
conteudo significativo e coerente a sua
formacao académica e ao seu desenvolvimento
social e profissional. Cuidadosamente redigido
e ilustrado, sob a supervisao da nossa equipe de
professores, o resultado aqui apresentado visa,
essencialmente, fornecer conhecimento
atualizado para sua formagao teorico-pratica.

Como Universidade, nossa missdo & construir
conhecimentos que se intercalem na triade
Ensino, Pesquisa e Extensdo, sempre de forma
planejada, responsavel e pautada no respeito.
Temos a certeza de que o presente estudo lhe
serd de grande valor.

Seja  bem-vindo a maior Universidade
Municipal do Brasil!

Bons estudos!

Prof. Dra. Nara Lucia Perondi Fortes
Reitora
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Caros(as) alunos(as),

O Programa de Educacdo a Distancia (EAD) da Universidade de Taubaté apresenta-se
como espago académico de encontros virtuais e presenciais direcionados aos mais
diversos saberes. Além de avangada tecnologia de informagao e comunicagao, conta com
profissionais capacitados e se apoia em base solida, que advém da grande experiéncia
adquirida no campo académico, tanto na graduacdo como na pos-graduagao, ao longo de

mais de 35 anos de Historia e Tradigao.

Nossa proposta se pauta na fusdo do ensino a distancia e do contato humano-presencial.
Para tanto, apresenta-se em trés momentos de formacgdo: presenciais, livros-texto e Web
interativa. Conduzem esta proposta professores/orientadores qualificados em educagdo a
distancia, apoiados por livros-texto produzidos por uma equipe de profissionais preparada

especificamente para este fim, e por conteudo presente em salas virtuais.

A estrutura interna dos livros-texto ¢ formada por Unidades que desenvolvem os temas e
subtemas definidos nas ementas disciplinares aprovadas para os diversos cursos. Como
subsidio ao aluno, durante todo o processo ensino-aprendizagem, além de textos e
atividades aplicadas, cada livro-texto apresenta sinteses das Unidades, dicas de leituras e
indicacdo de filmes, programas televisivos e sites, todos complementares ao conteudo

estudado.

Os momentos virtuais ocorrem sob a orientacdo de professores especificos da Web. Para
a resolugdo dos exercicios, como para as comunicagdes diversas, os alunos dispdem de
blog, forum, diarios e outras ferramentas tecnologicas. Em curso, poderdo ser criados

ainda outros recursos que facilitem a comunicagdo e a aprendizagem.

Esperamos, caros alunos, que o presente material e outros recursos colocados a sua
disposi¢dao possam conduzi-los a novos conhecimentos, porque vocés sdo 0os principais

atores desta formacao.
Para todos, os nossos desejos de sucesso!

Equipe EAD-UNITAU
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de cada Unidade.

ﬁMENTA \

A inser¢do das tecnologias da informacao e da comunica¢do na educacao para

o século XXI. As inovagdes tecnoldgicas nas praticas pedagogicas € no
processo de aprendizagem. A utilizagdo de recursos tecnologicos, interativos
e informacionais nas salas de aula e ambientes virtuais de aprendizagem. A
formag¢do docente na utilizacao das novas tecnologias e mediacao pedagdgica
e os diferentes materiais didaticos para o ensino na educacao basica. O aluno

tecnologico e a aprendizagem colaborativa. Letramento digital e educacao a

distancia.
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Objetivos

Objetivo Geral

Conhecer os recursos tecnologicos e informacionais disponiveis para uso em

sala de aula.

Objetivos Especificos

o Discutir o processo de formagdo docente diante das ferramentas

tecnoldgicas e sua implementagdo em sala de aula.

Objetivos

o Analisar diferentes formas de desenvolvimento de aulas e projetos com

0S recursos interativos.

o Discutir a mediacao pedagdgica na educagao atual.

11
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Introducao

Neste livro-texto, vocé vai ler sobre as possibilidades de planejar as vivéncias e as
experiéncias tecnologicas das Tecnologias de Informag¢do e Comunica¢ao (TICs),

dentro da sua pratica educativa de forma criativa.

Para ajudar, vérias possibilidades serdo apresentadas para vocé analisar as técnicas das
Metodologias Ativas e como poderao ser incorporadas nas Tecnologias de Informacao
e Comunicacio (TICs), desde Redes Sociais, Internet, Software até Equipamentos.
Veremos também como o planejamento de sala de aula podera ser realizado utilizando as

estruturas de salas e equipamentos na proposta do Ensino Hibrido.

Em 2020, o mundo encarou a pandemia da COVID-19 com o distanciamento social; no
Brasil (figura 1.1), para que a educagdo ndo fosse interrompida, o ensino remoto
emergencial com a parceria das TICs se tornou o carro chefe de muitas instituigdes
escolares. Nesse livro-texto, vocé vai encontrar para reflexdo as melhores solucdes e
acoes adotadas para que professor e aluno mantivessem a motivacdo em seus estudos, a

fim de cumprir o curriculo das disciplinas dentro de plataformas online.

Figura 1.1: Brasil enfrentando a pandemia da COVID-19

»
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Fonte: Stockphotos
Disponivel em: https://stockphotos.com.br/. Acesso em: 20 jul. 2020.
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Esse contexto vai levar vocé a pensar sobre a melhor solugcdo pedagdgica para os seus
alunos, portanto uma nova visao para adquirir uma reflexao constante, tendo como meta
criar uma aula significativa e motivadora, para assim obter melhores resultados no ensino-
aprendizagem, sabendo aplicar as Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs)

em seu planejamento.

Este livro-texto foi inspirado em dois pontos: nas necessidades de alinhar a sala de aula
com os alunos bem informados sobre as tecnologias; e na capacitagdo e formacgdo dos
professores, para terem boa base pedagogica tecnologica, a fim de organizar seus

planejamentos.

Na Unidade I, vamos tratar da evolucdo das novas Tecnologias de Informacio e
Comunicacao, tracar uma linha do tempo das Politicas Publicas e da trajetéria da
Informatica no Brasil, destacar sobre as tendéncias das Tecnologias Emergentes

mundiais, e compreender como a web avangou de Web 1.0, 2.0 e 3.0 na Educacao.

A Unidade II destaca a formagdo e capacitagdo dos professores, explica os principais
modelos disponiveis no mercado (MOOC e EaD) e como podera ser o uso de tecnologias
em sala de aula, listando softwares e equipamentos; também elucida sobre a Cibercultura
no saber educacional, tendo como focos a inteligéncia coletiva e as comunidades virtuais,
e, por fim, explana sobre o novo perfil do professor como mediador, orientador e

facilitador.

Ja na Unidade III, tracaremos o perfil comportamental do aluno, explicando como os
alunos poderdo se tornar cidaddos digitais na acessibilidade com tecnologia assistiva e
destacando o aluno protagonista na interagdo da aula com a proposta tecnoldgica da
BNCC. Além disso, incentivaremos os professores quanto a importancia do ensino Sof?

Skills.

Por fim, na Unidade IV trataremos sobre as Tecnologias Mdveis, a Computacdo em
Nuvens e a Internet. Também veremos como aplicar a estrutura do Ensino Hibrido e
explorar as TICs nas técnicas disponiveis das Metodologias Ativas dentro do contexto
escolar. Devido a pandemia da COVID-19, destacam-se alguns pontos importantes da

usabilidade do ensino remoto emergencial, aplicado nas instituicdes escolares e
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executado pelos professores com atividades remotas/domiciliares para os alunos.

O objetivo das Unidades ¢ mostrar a vocé a importancia de inserir em sala de aula as
interagdes tecnoldgicas mais frequentes, bem como da busca constante e atualizada das
novidades das Tecnologias de Informacido e Comunicacido (TICs), para gerar no final
relacionamentos mais profundos e mais pessoais com os alunos; para além de tirarem
boas notas nas avaliagdes, também se tornarem melhores aprendizes, alcangando um nivel

de compreensao elevada, personalizando cada vez mais a sua propria aprendizagem.

O impacto mundial da pandemia da COVID-19 requereu cuidados na volta as aulas, nas
instituicdes escolares, publicas e privadas, desde creches, ensino basico e ensino superior,
tendo sido adotadas normas, orienta¢des e cuidados da OMS (Organizagdo Mundial de
Saude) com esclarecimentos e informacgdes oficiais do Governo, para evitar o contagio
do coronavirus. Destacou-se nesse periodo a importancia do uso das TICs, contribuindo
para o ensino a despeito do isolamento social e marcando os novos rumos das tecnologias

nas praticas educacionais.

Bons estudos!

15
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Unidade 1

Tecnologia da Informacgao e da
Comunicacao: as Tendéncias
Educacionais do Século XXI

Vocé ja deve ter participado de uma aula integrada com as tecnologias; certamente o
momento se tornou memoravel em sua vida escolar, mas, na verdade, o que ocorreu
basicamente foi a integracdo da sua vivéncia com as solucdes tecnoldgicas criativas, que
foram usadas para enriquecer a pratica pedagdgica. Esse ¢ o maior desafio para tornar os

conteudos curriculares, além de atrativos, também inesqueciveis.

Em esséncia, comegamos a presente Unidade tratando sobre a importancia de integrar a
cultura de nossas escolas ao mundo digital, incorporando alguns assuntos explorados hoje
em dia.

Figura 1.1: Teia Mundial

V48 |
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Fonte: Pixabay.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/computador-internet-tecnologia-1951964/.
Acesso em: 20 out. 2019.
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A abertura desta Unidade traz a figura 1.1, em apoio ao projeto #PraCegoVer, criado pela
professora Patricia Braille (JESUS, 2020), que incentiva a descri¢do e a audiodescri¢ao
de imagens na web, portanto, descreve-se que ¢ um cartaz montado com cores em tons
azuis. O fundo, formando um horizonte, tem um grande teclado inclinado, em azul
marinho, com as teclas enormes e com as letras maitsculas na cor azul celeste. Em cima
do teclado, em azul claro, encontra-se o mapa-mundi, para destacar a existéncia da teia
mundial de computadores conectados. Sobreposto ao mapa e ao teclado, uma sequéncia
de nimeros 1 e 0, que representam o sistema binario ou de base 2, usado em
computadores, para indicar seu funcionamento em interpretar informagdes e executar

acoes digitais.

1.1 Escola x TICs

1.1.1 Evolugao das Novas Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo F——————————=——=—==—=—-

(TIC) facilitam os processos que englobam 1 Tecnologia da Informacio e

automacao. Segundo Nogueira (2014), os reflexos | Comunicag¢io — TIC —
das TICs sdo bem perceptiveis no contexto atual. | |, )
E o termo mais comum para se

O impacto desta situagdo ¢ quanto ao papel do _ . )
p ¢ d pap referir aos dispositivos eletronicos e

professor na escola, a qual precisa sofrer tecnolégicos. (KENSKI, 1998)

mudangas; o professor era, at¢ bem pouco tempo,
0 unico responsavel pela informacdo, porém hoje as informagdes estdo em toda parte;
cabe ao professor orientar, tratar, mapear, analisar, escolher, sintetizar da melhor forma

as informagdes disponiveis.

Portanto, segundo Kenski (2003), as Tecnologias da Informagdao e Comunicagao — TIC
emergem da interagdo do homem com a mdquina provocando uma transformagdo
constante na sociedade, e assim contribuindo para os estudos nos processos da facilidade

do acesso a informagdo também nos ambientes escolares. No quadro 1.1 destacam-se os
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termos que podem ser mencionados neste estudo:
Quadro 1.1: Termos que podem ser usados com as TICs

TIC - Tecnologia da Abrange as tecnologias mais antigas como

Informagao e Comunicacio computador, televisdo, o jornal e o mimeografo.

NTIC - Novas Tecnologias da

Informacao e Comunicagio Refere-se aos avangos das tecnologias digitais.

TDIC - Tecnologias Digitais da | Trata-se das novas tecnologias e tecnologias digitais,
Informacao e Comunicacao como: notebook, tablet, celular, smartphone, entre
outros, que possam acessar a internet.

Fonte: Kenski (1998) e Baranauskas e Valente (2013)

No site cujo endereco aparece na figura 1.3, voc€ vai encontrar um exemplo da tecnologia
integrada das TICs; com o uso da internet, através de um site, utiliza-se a tecnologia,
como, por exemplo, da Radio e TV Unitau (2019), que tem como “objetivo promover a
aproximacdo entre ouvinte, telespectador e internauta”. Sobre a importancia da TV

Unitau:

A TV Unitau é uma televisdo universitaria ligada a Universidade de
Taubaté. Nossa historia comecou em 2007. Desde entdo, temos
produzido diversos contetidos para o publico que se liga em educagao,
cultura, cidadania e vida universitaria. Hoje, temos parceria com o
Canal Futura. Nossos especialistas e nossas reportagens sao exibidas no
pais inteiro. A TV Unitau ainda atua como produtora de trabalhos
académicos, produz contetido institucional para divulgagcdo da
universidade e serve como laboratorio para os alunos dos cursos de
Comunicagdo Social. RADIO e TV UNITAU (2019).

19
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Figura 1.2: Tela do site da RADIO/TV da UNITAU

Aguardando respostad X [ SRR
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Fonte: Site UNITAU
Disponivel em: https://radiotv.unitau.br/programas-de-radio/. Acesso em: 20 out. 2019.

Agora, vocé vai conhecer um breve historico do desenvolvimento das Novas Tecnologias
da Informag¢ao e Comunicagdo. Costa (2014, p. 25) fundamenta que “sdo caracteristicas
fundamentais do progresso e globalizagdo entre os povos”, essas novas tecnologias
podem tornar os processos do ensino e aprendizagem mais eficazes e significativos para

0S nossos alunos.

Desde a idade da pedra lascada, o homem ja se utilizava de técnicas e tecnologias para

modificar a natureza ao seu redor, conforme destaca Nogueira (2014, p. 18):

A antiga valvula de TV, a maquina de escrever, uma faca e o ferro de
brasa para passar roupa sdo exemplos de tecnologias, bem como o giz,
quadro-negro, o jornal, o livro impresso, 0 mimedgrafo e o retroprojetor
sdo considerados (cada um no seu tempo) exemplos utilizados na
educagio.

A evolugao das tecnologias traz constantes impactos a nossa sociedade. Conforme Costa
(2014), Tofler (1980), no seu livro “A terceira onda”, comenta justamente sobre as

mudangas sociais oriundas de obten¢do de riquezas:

Primeira onda. — destaca-se o sedentarismo, o homem deixa de ser ndmade para a sua

sobrevivéncia.
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Segunda onda. — deve-se a mudanga econdmica, pois o sedentarismo baseou-se na

economia agricola, e assim houve a pretensdo pela economia industrial (pioneiros Estados

Unidos e a Europa).

Terceira onda. — acontece no apice do desenvolvimento industrial; a mudanca foi quanto

ao reconhecimento da intelectualidade, fator essencial para os sistemas produtivos.

Foi na revolugdo industrial que surgiu o termo “tecnologia”; a palavra técnica, segundo
Costa (2014, p.27), “significa criar, conceber, dar a luz”. Assim, a criagdo de livro ¢

considerada uma das conquistas tecnolégicas, sendo:

Os primeiros livros, na Idade Média, eram enormes e eram privados do
contato de pessoas, eram guardados e acorrentados para que a minoria
tivesse acesso as informagdes. Nessa época, eles eram confeccionados
em papiro, em um trabalho muito minucioso e artesanal. Com a
revolucdo da impressao, os livros confeccionados em papel passaram a
se tornar acessiveis a todas as pessoas. Isso aconteceu com a ascensio
do Renascimento, originando com as ideias de Martin Lutero. Nessa
época, o ensino era apenas para o minimo de pessoas privilegiadas
(COSTA, 2014, p. 28).

E para marcar o novo milénio, Costa (2014) menciona a internet, que surge durante a
Segunda Guerra Mundial, proporcionando em 1995 uma nova era com o advento da
revolugdo digital, trazendo intimeras vantagens, como a inteligéncia em rede, com

criatividade, conhecimento, producao de riquezas e desenvolvimento social.
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Outro ponto importante das tecnologias € o seu uso com crescimento constante, através

da internet, em nossa sociedade brasileira, como demonstram os dados no site do IBGE

(2017), na figura 1.3 a seguir.

Figura 1.3: Equipamento utilizado para acessar a
Internet no domicilio (%)

Telefone méavel colular

20146 2017

97,2 98,7
“m i
] 157 16
Ly} 172'°,,Em1?:5

Figura 1.4: IBGE

Disponivel em:
https://educa.ibge.gov.br/jovens/materias-
especiais/20787-uso-de-internet-televisao-e-celular-
no-brasil.html. Acesso em: 20 out. 2019.

Nota-se, portanto, um aumento do acesso a

internet, principalmente quanto aos celulares,

0 que pode resultar, também, no surgimento *

O suplemento “Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo — TIC” se
baseia em dados da Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios Continua -
PNAD Continua, coletados no quarto
trimestre de 2017 pelo IBGE.

A PNAD visita casas de brasileiros
selecionadas aleatoriamente dentro de
critérios estatisticos e faz perguntas
sobre questdes importantes para
entender o pais. No caso deste
suplemento, foram investigados
especificamente os aspectos de acesso a
internet e a televisdo e posse de telefone

movel celular para uso pessoal.

IBGE (2017)

das comunidades virtuais que sdo construidas sobre as afinidades de interesses, de

conhecimento, sobre projetos em comum, com trocas € cooperacao. A conexao constante

do usuério com a internet € vista por Levy (1999, p.129) da seguinte forma:

Sabemos que o destino da opinido publica encontra-se intimamente
ligado ao da democracia moderna. A esfera do debate publico emergiu
na Europa durante o século XVIII, gracas ao apoio técnico da imprensa
e dos jornais. Nos séculos XX, o radio (sobretudo nos anos 30 ¢ 40) ¢ a
televisdo (a partir dos anos 60) ao mesmo tempo deslocaram,
amplificaram e confiscaram o exercicio da opinido publica.

Logo, as influéncias do uso das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao
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(TDIC), de acordo com Kenski (2003), nascem da necessidade de integrar as novas
tecnologias usadas por nossos alunos fora do contexto escolar. Portanto, pode-se
considerar o maior desafio para a escola aplicar estas tecnologias nas aulas, ou seja,

alinhar as novas formas de aprendizagem por meio desta interagdo, comunicagao € acesso

as informagdes tecnoldgicas em tempo real.

1.1.2 Politicas Publicas e a Trajetdria da Informatica no Brasil

Nesta linha do tempo da tabela 1.1, vocé vai conhecer como se deu a evolugdo da
informatica e seus principais fatos de avangos tecnoldgicos, leis e decretos. Destacam-se

a atuagdo cronoldgica, de nossa Politica Publica, quanto as agcdes governamentais para

implantar a Informatica Educacional nas escolas publicas brasileiras.

Tabela 1.1: Linha do tempo Politicas Publicas e a Trajetoria da Informatica no Brasil

1965

Ministério da Marinha brasileira interessa-se em desenvolver um computador
com know-how brasileiro. (know-how significa habilidade adquirida pela
experiéncia; saber pratico).

1971

O Ministério da Marinha, por intermédio do Grupo de Trabalho Especial (GTE)
e do Ministério do Planejamento, toma a decisdo de construir um
computador para suprir as necessidades navais do Brasil.

1972

As importacGes e exportacdes de equipamentos relativos a informatica foram
transferidas para a Coordenacao de Atividades de Processamento Eletrénico
(CAPRE), ligada ao Ministério do Planejamento.

1977

Primeiro confronto entre o Brasil e estrangeiros em relacdo aos interesses de
cada parte, pela falta de definicdo explicita da reserva de mercado com
relacdo aos microcomputadores (como IBM e Burroghs).

1979

As acGes da CAPRE foram transferidas para a Secretaria de Informatica (SEl)
ligada ao Conselho de Seguranga Nacional (CSN). Essa decisdao acarretou
inumeras discussdes, pois a CSN era ligada a acdes de opressdo na Ditadura
Militar.

Surge a Secretaria Especial de Informatica (SEl) que faz uma proposta para os
setores de educacado, agricola, saude e industrial, visando a viabilizacdo de
recursos computacionais em suas atividades.

1980

A SEI criou uma Comissao Especial de Educacdo para obter subsidios visando
gerar normas e diretrizes para a drea de informatica na educacédo.

1981

| Seminario Nacional de Informatica na Educacdo — fortalecendo a pesquisa
sobre a utilizagdo da informatica no processo educacional.
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1982

Il Semindrio Nacional de Informatica na Educac¢do — envolve as universidades,
com carater interdisciplinar, e a tecnologia a ser usada de origem nacional.

1983

Criacdo da Comissdo Especial de Informatica (CE/IE) ligada a SEI, CSN e a
Presidéncia da Republica, com membros do MEC, SEI, CNPQ, Finep e Embratel
em debates sobre a implantacdo de computadores em escola publica.

Criacdo do Projeto Educom — Educag¢do com Computadores — através de cinco
centros (UFPE, UFRJ, UFMG, UFRGS e Unicamp), para desenvolver os projetos
pilotos do uso do computador no processo do ensino-aprendizagem.

1984

E aprovada a Lei da Informatica, a qual impds restricdes ao capital estrangeiro
e tornou legal a alianca do Estado com o capital privado nacional. Essa lei
tinha uma previsdo de oito anos, tempo estimado para que a industria
nacional alcancasse maturidade, visando a competitividade internacional.
Posteriormente, essa lei foi revista como Lei n? 8.248/1991 de 25 de outubro
de 1991.

Brasil se encontra entre os dez paises que mais cresciam no cenario mundial.

1985

Faltam recursos humanos capacitados para trabalhar no sistema de ciéncia e
tecnologia. O Governo Federal intensificou os investimentos na drea de
educacdo nos Ensino Fundamental e Médio.

1986/1987

Criado o Comité Assessor de Informatica para Educagdo de Ensinos
Fundamental e Médio (Caie/Seps) com a finalidade de definir os rumos da
Politica Nacional quanto a informatica; ocorreram acées como: concurso de
software educacional, implantacdo de Centros de Informatica Educacional
(CIEs) para capacitar professores em parceria com o projeto Educom.

Entre 1984 a 1987 o Brasil tornou-se o sexto maior mercado de
microcomputadores, superando a ltalia e a Suécia.

1987

Elaboracdo do Programa de A¢ao Imediata em Informatica na Educacao;
criam-se dois projetos: FORMAR (formacdo dos usuarios) e Cied (implantagdo
de Centros de Informatica na Educagdo visando ao sistema de ensino e
softwares educativos) e o Centro de Informatica na Educacdo Técnica (Ciet)

Década 90

Uma das situa¢Oes também vivenciadas na década de 90 foi a utilizacdo de
empresas com a terceirizagdo da informdtica educacional nas escolas, o que
causou um atraso em termos de capacitacao dos professores que poderiam ja
assumir tal papel; a escola pagava pelos equipamentos, ou seja, era o valor
do preco do servico oferecido (TAJRA, 2019).

1995

Criacdo do Proinfo — com a finalidade da formacdo de Nucleos de Tecnologias
Educacionais (NTEs) para que os professores se tornassem multiplicadores
através da pés-graduacao.

1997-1998

Formalizacdo do Proinfo através da Portaria n2 522, de 9 de abril de 1997.
Beneficiaria cerca de 6 mil escolas.

2000

Lei N2 10.098, de 19 de dezembro de 2000, que estabelece normas gerais e
critérios basicos para a promocgao da acessibilidade das pessoas portadoras
de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e da outras providéncias.
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2002

Relatdrio Preliminar de Avaliacdo — Perspectiva e Desafios — emitido pelo
Ministério da Educacdo notificando a implantacdo de 268 NTEs - Nucleo de
Tecnologia Educacional é a estrutura descentralizada, de nivel operacional, do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional-Prolnfo, vinculada a uma
secretaria estadual ou municipal de educacado e especializada em tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TIC) aplicada a educagdo, cumprindo fungGes
basicas e beneficiando 2881 escolas em todo Brasil.

2003

Resolugdo/CD/FNDE n2 30, de 24 de setembro de 2003 aprova a assisténcia
financeira suplementar a Secretaria de Educac¢do a Distancia — SEED/MEC,
destinada a aquisicao de equipamentos, softwares e suprimentos de
informatica educacional, no ambito do Ensino Fundamental, para o ano de
2003.

2004

Decreto numero 5296, de 2 de dezembro de 2004, que regulamenta as leis n°
10.048, de 8 de novembro de 2000, que da prioridade de atendimento as
pessoas que especifica; e 10.098, de 19 de dezembro de 2000, que estabelece
normas gerais e critérios bdsicos para a promocdo da acessibilidade das
pessoas com deficiéncia, e da outras providéncias.

2005

No ano de 2005, novo programa comegou a ser gestado pelo Governo do
Brasil com base no Projeto "One Laptop per Child — OLPC", desenvolvido pelo
Laboratério de Midias do Instituto de Tecnologia de Massachussets (MidialLab
— MIT), que foi denominado no Brasil "Um Computador por Aluno — UCA
(ALMEIDA, 2020).

2007

Decreto n? 6300 (2001) promove o Proinfo, com o objetivo da producdo do
uso pedagdgico das tecnologias da informacdo e comunicacdo nas redes
publicas de educacdo basica.

Portaria n2 3, de 7 de maio de 2007, que institucionalizou o0 eMAG no ambito
do sistema de Administracdo dos Recursos de Informacao e Informatica
(SISP), tornando sua observancia obrigatdria nos sitios e portais do governo
brasileiro.

Convencdo Internacional sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia
(2007), de 30 de margo de 2007, elaborada pelas Nag¢bes Unidas, define, em
seu artigo 9°, a obrigatoriedade de promog¢ao do acesso de pessoas com
deficiéncia a novos sistemas e tecnologias da informacdo e comunicagdo,
inclusive a Internet.

2009

Resolugdo/CD/FNDE n2 27, de 10 de junho de 2009

Estabelece orientagdes e diretrizes para concessdo e pagamento de bolsas de
estudo e pesquisa no ambito do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (PROINFQ), a partir do exercicio de 2009.

Decreto n° 6949, de 25 de agosto de 2009, que promulga a Convencao
Internacional sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, tornando-a um
marco legal no Brasil.

25



26

UNITAU

Unilversidade de Taubaté

2010

Resolu¢do/CD/FNDE n2 12, de 20 de maio de 2010

Altera a Resolugdo CD/FNDE n2 27, de 10 de junho de 2009, que estabelece
orientacdes e diretrizes para concessao e pagamento de bolsas de estudo e
pesquisa no ambito do Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
Prolnfo, da Secretaria de Educac¢do a Distancia do Ministério da Educacao.
Resolucdo/CD/FNDE n2 25, de 23 de agosto de 2010

Estabelece os critérios e os procedimentos para a participa¢do das
Instituicdes Publicas de Ensino Superior - IPES na implementacdo do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Prolnfo, da Secretaria de
Educacdo a Distancia do Ministério da Educacao.

Instituido pela Lei n2 12.249, de 11 de junho de 2010, o Prouca (Programa um
computador por aluno) tem por objetivo promover a inclusdo digital
pedagdgica e o desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem de
alunos e professores das escolas publicas brasileiras, mediante a utilizagdo de
computadores portdteis denominados laptops educacionais.

Instrucdo Normativa MP/SLTI N204, de 12 de novembro de 2010, disp&e
sobre o processo de contratacdo de Solugdes de Tecnologia da Informacao
pelos érgaos integrantes do Sistema de Administracao dos Recursos de
Informacao e Informatica - SISP do Poder Executivo Federal.

2011

Resolucdo/CD/FNDE n2 51, de 29 de setembro de 2011

Estabelece os critérios e os procedimentos para a participacdo das
Instituicdes de Ensino Superior - IES na implementag¢ao do Programa Nacional
de Tecnologia Educacional - Prolnfo, da Secretaria de Educacdo Basica do
Ministério da Educacao.

Lein? 12.527, de 18 de novembro de 2011 (Lei de Acesso a Informacdo), que
no seu artigo 89, paragrafo 39, inciso VIl preconiza que: “Os sitios de que
trata o § 22 deverdo, na forma de regulamento, atender, entre outros, aos
seguintes requisitos: (...) adotar as medidas necessdrias para garantir a
acessibilidade de conteudo para pessoas com deficiéncia”.

2012

Decreto de n2 7724, de 16 de maio de 2012, que regulamentou a lei de
acesso a informacado, indica no seu artigo 82 paragrafo 32: “Os sitios na
Internet dos 6rgaos e entidades deverdao, em cumprimento as normas
estabelecidas pelo Ministério do Planejamento, Orcamento e Gestao, (...)".

2013

O uso de tablets no ensino publico é outra a¢do do Proinfo Integrado,
programa de formacdo voltada para o uso didatico-pedagdgico das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacado (TIC) no cotidiano escolar,
articulado a distribuicdo dos equipamentos tecnoldgicos nas escolas e a
oferta de conteldos e recursos multimidia e digitais.

Os tablets sao distribuidos para professores de escolas de ensino médio.
Foram pré-requisitos para definir por onde comecar a distribuicdo de tablets:
ser escola urbana de ensino médio, ter internet banda larga, laboratério do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) e rede sem fio (wi-fi).
Para adquirir os tabletes, estados incluem o pedido de aquisi¢do na adesdo ao
Plano de Ac¢Ges Articuladas (PAR). Apds a adesdo e com a aprovacdo do PAR,
o Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagdo (FNDE) repassa recursos
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para os estados. Sdo os estados que realizam a aquisicdo do equipamento
diretamente com as empresas vencedoras do pregao.

2014

Resolucdo/CD/FNDE n2 1, de 10 de janeiro de 2014

Altera o artigo 52 da Resolugdo CD/FNDE n2 51, de 29 de setembro de 2011,
gue dispde sobre os critérios e os procedimentos para a participacdo das
Instituicdes Publicas de Ensino Superior — IPES, na implementagédo do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional — Prolnfo, da Secretaria de
Educacdo Basica do Ministério da Educacdo.

LEI N2 12.965, DE 23 DE ABRIL DE 2014

MARCO CIVIL DA INTERNET

Estabelece principios, garantias, direitos e deveres para o uso da Internet no
Brasil.

2017

Programa de Inovacao Educacdo Conectada - MEC

Plataforma integrada: uma referéncia nacional em contelddos educacionais
alinhados a BNCC, com o objetivo de universalizar o acesso a internet para
todas as escolas até 2024.

Decreto n2 9.204, de 23 de novembro de 2017, institui o Programa de
Inovacdo Educacao Conectada.

Portaria n2 1.591, de 27 de dezembro de 2017, institui o Comité da
Plataforma Integrada de Recursos Educacionais Digitais - REDs, de carater
consultivo, no ambito do Ministério da Educacao.

Portaria n2 1.602, de 28 de dezembro de 2017, sobre a implementacao, junto
as redes de educacdo basica municipais, estaduais e do Distrito Federal, das
acOes do Programa de Inovagdo Educagdo Conectada, instituido pelo Decreto
no 9.204, de 23 de novembro de 2017.

2018

Decreto n29.319, de 21 de margo de 2018, institui o Sistema Nacional para a
Transformacdo Digital e estabelece a estrutura de governanca para a
implantacdo da Estratégia Brasileira para a Transformacdao Digital.

Portaria n° 451, de 16 de maio de 2018, define critérios e procedimentos para
producdo, recepc¢ao, avaliacdo e distribuicdo de recursos educacionais
abertos ou gratuitos para a educacao basica em programas e plataformas
oficiais do Ministério da Educacao.

Decreto n29.319, de 21 de margo de 2018, institui o Sistema Nacional para a
Transformacgdo Digital e estabelece a estrutura de governanca para a
implantacdo da Estratégia Brasileira para a Transformacao Digital.

Portaria n° 451, de 16 de maio de 2018, define critérios e procedimentos para
producdo, recep¢ao, avaliacao e distribuicdo de recursos educacionais
abertos ou gratuitos para a educagdo basica em programas e plataformas
oficiais do Ministério da Educacao.

Portaria n2 834, de 24 de agosto de 2018, que Institui o Comité Consultivo no
ambito do Programa de Inovagao Educacao Conectada.

Resolugdo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagdo Bésica/Conselho
Deliberativo n2 9 de 13 de abril de 2018, autoriza a destinagdo de recursos
financeiros, nos moldes operacionais e regulamentares do Programa Dinheiro
Direto na Escola — PDDE, por intermédio das Unidades Executoras Préprias —
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UEx das escolas publicas municipais, estaduais e distritais, selecionadas no
ambito do Programa de Inovacao Educacdao Conectada, para apoia-las na
insercao da tecnologia como ferramenta pedagdgica de uso cotidiano.

LEI N2 13.709, DE 14 DE AGOSTO DE 2018
DispGe sobre a protecao de dados pessoais e altera a Lei n2 12.965, de 23 de
abril de 2014 (Marco Civil da Internet)

Portaria n2 29, de 25 de outubro de 2019, define critérios da fase de
expansao do Programa de Inovagao Educacdo Conectada, para repasse de
recursos financeiros as escolas publicas de educagao basica em 2019.

Portaria n? 34, de 27 de dezembro de 2019, estabelece os critérios para o
apoio técnico e financeiro, em carater suplementar e voluntario, as redes
publicas de educagao basica dos estados, Distrito Federal e municipios, via
Plano de Ac¢Ges Articuladas (PAR), para atendimento da iniciativa de aquisicao
de equipamentos e recursos tecnoldgicos, no ambito do Programa Inovacao
Educacdo Conectada.

Portaria n2 35, de 27 de dezembro de 2019, estabelece os critérios para o
apoio técnico e financeiro, em carater suplementar e voluntario, as redes
publicas de educacdo basica dos estados, Distrito Federal e municipios, via
Plano de Ag¢des Articuladas (PAR), para o atendimento de iniciativas de
aquisicdo de conjuntos de robdtica educacional, no ambito do Programa
Inovacdo Educacao Conectada.

LEI N2 13.853, DE 8 DE JULHO DE 2019

Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD)

Altera a Lei n2 13.709, de 14 de agosto de 2018, para dispor sobre a protegao
de dados pessoais e para criar a Autoridade Nacional de Prote¢ao de Dados; e
da outras providéncias.

2019

Parecer CNE/CP n2 5/2020, 1 de junho, o MEC homologou um conjunto de
diretrizes do Conselho Nacional de Educagdo (CNE) que orienta as escolas da
educacdo bdsica e instituicdes de ensino superior durante a pandemia do
coronavirus.

Portaria N2 9, de 2 de julho de 2020, define critérios do Programa de
Inovacdo Educacdo Conectada - PIEC, para repasse de recursos financeiros as
escolas publicas de educacdo basica em 2020.

Sistema de monitoramento de casos de coronavirus nas instituicdes de
ensino — PLATAFORMA ON-LINE monitora o funcionamento e as principais
acoes das universidades, dos institutos federais, dos Centros Federais de
Educacdo Tecnoldgica (Cefets) e do Colégio Pedro Il durante a pandemia. A
atualizacdo do painel é feita pelas préprias instituicées. A ferramenta foi
criada em parceria com Universidade Federal do Oeste da Bahia (UFOB),
Universidade Federal do Cariri (UFCA), Universidade Federal do Oeste do Para
(UFOPA) e Universidade Federal de Vigosa (UFV).

Conselho Nacional da Educacao aprova diretrizes para escolas durante a
pandemia. CNE autorizou os sistemas de ensino a computar atividades nao
presenciais para cumprimento de carga horaria de acordo com deliberagao
propria de cada sistema. O CNE listou uma série de atividades ndo presenciais
gue podem ser utilizadas pelas redes de ensino durante a pandemia. Meios

2020
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digitais, videoaulas, plataformas virtuais, redes sociais, programas de
televisdo ou radio, material didatico impresso e entregue aos pais ou
responsaveis sao algumas das alternativas sugeridas.

Portaria do MEC DE N2 544/2020 autoriza, em carater excepcional, a
substituicdo das disciplinas presenciais, em curso regularmente autorizados,
por atividades letivas que utilizem recursos educacionais digitais, tecnologias
de informacdo e comunicacdo ou outros meios convencionais até 31 de
dezembro de 2020. As atividades presenciais estdao suspensas no mesmo
prazo, mas com a obrigatoriedade de reposicao.

Fontes: Tajra (2019) apud Oliveira (1997), Prolnfo (2019), FNDE (2020), EDUCACAO CONECTADA
(2019), e-MAG (2020) e MEC (2020) adaptada pela autora.

Pode-se notar nesta linha de tempo que o poder das politicas publicas acompanha sempre
as evolugodes socioculturais, além destas a¢des primordiais no parametro educacional.
Segundo Tajra (2019), tem-se também uma época em que a detencao do conhecimento e
do desenvolvimento intelectual das pessoas, “valores intangiveis”, se torna essencial para

a evolug¢do tecnolodgica. Logo, Tajra (2019, p. 33) frisa que:

Nao existe um modelo universal para aplicacdo da informatica na
educacdo. Ela varia de acordo com a disponibilidade de recursos
humanos, financeiros, técnicos, das linhas metodoldgicas nas escolas,
bem como de propria credibilidade em relagdo a tecnologia na
educacao.

Portanto, cabe as escolas promover ao professor uma estrutura com equipamentos
informatizados, sempre abertos as mudangas tecnoldgicas, para emergir em novos
paradigmas, adotando uma postura de realizar constantes pesquisas e estudos visando a
colaboragdo, ao compartilhamento e a cooperagdo pedagogica digital no ambiente

escolar.
1.1.3 Desafios no Ambiente Escolar Digitalizado

Hoje as geragdes de nossos alunos ja nasceram com o celular na mdo, ou seja, a
informagdo estd disponivel para o acesso a qualquer momento, mas ainda vemos nas

escolas as aulas sendo expositivas, em que o professor é o foco principal.
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Veja no grafico 1.1 o perfil da educagdo com as tecnologias, de acordo com Dados da

Pesquisa realizada pela Pearson PLC (2019).

Grafico 1.1: Pesquisa sobre a visdo da realidade tecnologica nas escolas
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Fonte: ED TECH CONFERENCE (2019) *Dados da Pesquisa realizada pela Pearson PLC — adaptada
pela autora.

Legenda:

Realidade 1: 46% ALUNOS APRENDEM SOZINHOS NA INTERNET

Realidade 2: 75% ALUNOS COM AUTONOMIA E RESPONSAVEIS PELOS SEUS ESTUDOS
Realidade 3: 77% INTELIGENCIA ARTIFICIAL E IMPORTANTE PARA A EDUCAGCAO

Realidade 4: 83% INTELIGENCIA ARTIFICIAL SERA UMA ALIADA

Realidade 5: 71% DAQUI A 5 ANOS OS LIVROS SERAO OBSOLETOS

Logo, falar das principais tendéncias a serem aplicadas na educagao ¢ um grande desafio,
pois a velocidade de informagdes € corrente, € 0 objetivo € que vocé possa resgatar estas
atualizacdes constantemente em sua pratica escolar, e assim seus alunos terdo a

oportunidade de fazer a diferenca.

A escola precisa proporcionar situagdes para que os alunos exercitem cada vez mais a
autonomia, de modo a futuramente controlar cada vez mais os seus estudos, tornando-se

ativos em relagdo a sua aprendizagem.

Na midia encontramos varias situagdes geradoras de aprendizagem; estar a par do
conceito de realidade aumentada e de inteligéncia artificial serda importante para

futuramente incorporar estes conceitos em suas aulas.
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Na internet, vocé terd acesso aos temas como gamifica¢do, aprendizagem adaptativa, Big
Data, mobile learning, sala de aula invertida, inteligéncia artificial e muito mais. Segundo
o evento ED TECH CONFERENCE (2019), a intencdo ¢ conscientizar os futuros
professores do conceito do Life Long Learning (aprendizagem do longo da vida) e
Continuous Reskilling (requalificagdo continua), ou seja, sempre estar em busca de

novidades educacionais.

O “The NMC Horizon Report: Educagao Basica Edi¢do 2015 de Johnson et al. (2015),
elaborado por especialistas em educacao basica, compondo um comité que transcreve, no
periodo de 5 em 5 anos, ¢ um guia que tem como finalidade inserir no mundo educacional
uma analise das tecnologias que permita o entendimento de seu impacto e potencial no
ensino e no aprendizado e para a investigagao criativas nas escolas, ditando as tendéncias

emergentes na area tecnoldgica educacional.

Isso permite uma reflexdo sobre como as escolas podem funcionar de forma a impulsionar

a adocdo de tecnologia educacional atualizada, como alguns exemplos:
e saber aplicar as abordagens de aprendizagem colaborativa;

e entender os alunos com o perfil de consumidores e criadores de sua prépria

aprendizagem, sendo eles responsaveis em organizar seus estudos;

e compreender a aprendizagem hibrida, com o paralelo da sala de aula inserida com

recursos tecnologico online, ou seja, fisica e virtual;

e inovar com aprendizagem STEAM, que envolve o desenvolvimento de curriculo

e programas voltados para ciéncias, tecnologias, engenharia, artes e matematica.

Assim, segundo Johnson et al. (2015), existem muitos desafios significativos na adogao
de tecnologias educacionais, como: (i) criar oportunidades de aprendizagem auténtica;
(i1) integrar tecnologias na formacdo de professores; (iii) promover a aprendizagem
personalizada nos alunos; (iv) repensar o papel do professor em sala de aula; (v) superar

nas escolas os desafios de fomentar e inovar o ensino.
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Ter estas metas bem delineadas nas escolas vai permitir a inser¢do constante do

desenvolvimento de novas tecnologias emergentes, como se mostra na figura 1.4:

Figura 1.4: Desenvolvimentos Importantes na Tecnologia para a Educacdo Basica

*BYOD (Bring Your Own Technology)
eTrazer seus préprios equipamentos.

BYOD

¢ESPACO NAS ESCOLAS para explorar design thinking

MAKERSPACES eResolugdo de problemas de forma criativa.

*PROTOTIPAGEM RAPIDA
eConstruir objetos fisicos em 3D.

IMPRESSORA 3D
TECNOLOGIA *TECNOLOGIA APRENDIZAGEM ADAPTATTIVA
T ) P2 el =\ ) a iy i Y/.\ eSoftwares e plataformas online.

*EMBLEMAS DIGITAIS

BADGES eUso de microcréditos para motivar os estudos.

*TECNOLOGIA VESTIVEL
eComputadores que podem ser usados pelos usuarios.

TECNOLOGIA VESTIVEL

Fonte: Johnson ef al. (2015) adaptada pela autora.

Desse modo, ¢ importante “apoiar estes motores de inovagdo e mudanga” (JOHNSON et
al., 2015, p. 1), essa visao futurista (quadro 1.2), que vai servir como referéncia e guia,
para os planejamentos e agdes didaticas tecnoldgicas em sala de aula, que poderdo ser
avaliados e apreciados por educadores, dirigentes escolares, administradores, politicos e

tecnologos.

Estas tendéncias deverdo ser cada vez mais adotadas pelas escolas, por exemplo, para
fazer uso do aprendizado moével, ou seja, promover a utilizagdo do BYOD, que consiste
em trazer para escola seus proprios laptops, tablets, smartphones ou outros dispositivos
moveis. A figura 1.5 traz um modelo de layout de sala como suporte para este tipo de

aula.
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Figura 1.5: Sala de Miniauditorio — Nead - UNITAU

Fonte: EaD UNITAU.

Assim como cultivar os ambientes
onde os alunos se apropriam de
sua educacdo, fazendo e criando,
como Markespaces  (também
conhecida como hackerspaces,
hacks labs ou fab labs), ¢
importante fomentar as oficinas
para explorar e compartilhar
tecnologias,  entusiastas  em
promover o Movimento Maker,
que consiste em ter paixdo em

fazer e criar coisas ou prototipos.

Alguns equipamentos que podem compor este ambiente sdo cortadoras a laser, ferro de

soldar, serras e brocas, gadgets (¢ uma giria tecnoldgica para designar dispositivos

eletronicos portateis PDAs, celulares, leitores de MP3 etc.) de circuitos, at¢ mesmo

ferramentas analogicas como legos e maquinas de costura. Na figura 1.6 tem-se um

modelo de layout de sala como suporte para este tipo de aula.

Figura 1.7: Sala de FabLab — Nead/UNITAU

Fonte: EaD UNITAU.

2015, p. 40), conforme destaca a figura 1.7:

O “termo Impressio 3D foi
inventado uma década mais tarde
no MIT (em inglés: Massachusetts
Institute of Technology - MIT ¢é
uma universidade privada de
pesquisa localizada em Cambridge,
Massachusetts, Estados Unidos),
quando os estudantes de pOs-
graduacao estavam
experimentando substancias ndo
convencionais em impressoras de

jato de tinta.” (JOHNSON et al.,
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Figura 1.6: Modelo impressora 3D, com notebook e
pegas impressas em 3D.

Fonte: Pixabay

Disponivel em:
https://pixabay.com/pt/photos/impress%C3%A30-3d-3d-
tecnologia-tech-3758154/. Acesso em: 20 out. 2019.

A impressora 3D vai permitir a
exploragdo de objetos antes
inacessiveis na escola, € também
mais possibilidades de explorar
outros conceitos abstratos nas

demais disciplinas, como:

Para a matematica, ela pode ajudar os
alunos a visualizar graficos e modelos
matematicos; em  geografia, a
impressdo 3D pode ajudar os alunos a
compreender melhor as formagdes
geologicas na escala; e na historia,
réplicas de artefatos antigos podem
permitir Horizonte de Tempo para
Adogdo: Dois a Trés Anos mais que a
aprendizagem “mao na massa”. Aulas
de literatura também podem se

beneficiar da capacidade de permitir uma exploragdo mais profunda de
conceitos. Em Mt. Blue High School, em Maine, os estudantes usaram
uma impressora 3D para criar uma instalacdo de arte que ajudou a

demonstrar a sua compreensao

dos conceitos da graphic novel, como

Watchmen (JOHNSON et al. 2015, p. 40 e 41).

A inser¢do nas escolas das tecnologias de
aprendizagem adaptativa permitird personalizar a
experiéncia de aprendizagem de cada aluno,
geralmente aplicando-se em aprendizagem hibrida e
aprendizagem online; logo estes softwares e
plataformas terdo um papel fundamental de resgatar

os alunos com dificuldades e motivar os alunos que

KHAN ACADEMY

Para vocé€ conhecer o projeto,

acesse o site:

e |

https://pt.khanacademy.org/

avangam mais rapido, de forma a criar situagdes devidamente monitoradas. Um exemplo

¢ o do site do projeto Khan Academy (2019), que utiliza-se da aplicacdo de BADGES,

que ¢ um “método alternativo de validar conquistas formais e informais” (JOHNSON et

al., 2015, p. 44,), e por fim, a tecnologia vestivel vem para inovar o ambiente escolar,

conforme citam Johnson et al (2015, p. 44,) “A tecnologia vestivel refere-se a

dispositivos baseados em computadores que podem ser usados pelos usuarios, tomando a

forma de um acessorio como joias, 6culos, ou até mesmo itens de vestudrio”, conforme

exemplo das figuras 1.7 e 1.8 de um 6culos com tecnologia embutida:
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Figura 1.8: Exemplos de tecnologia vestivel:
oculos Figura 1.9: Exemplos de tecnologia vestivel:

relogio

Fonte: Pixabay.

Disponivel em: Fonte: Pixabay.
https://pixabay.com/pt/photos/google- Disponivel em:
%C3%B3culos-alta-tecnologia-4294418/ https://pixabay.com/pt/photos/rel%C3%B3gio-
Acesso em: 20 out. 2018. inteligente-apple-tecnologia-821557/. Acesso

em: 20 out. 2019.

1.1.4 AWeb 1.0, 2.0 e 3.0 na Educagao 5.0

Na década de 90, o acesso a internet era restrito; de acordo com o SEBRAE (2020), a
escola era detentora do conhecimento, promovido apenas pelos professores. No ano 2000,
quando a internet ficou mais acessivel, destacavam-se os mecanismos de busca (como do

Google) tornando as pesquisas escolares integradas a rede mundial de computadores.

Logo, 0 acesso instantaneo as tecnologias provoca mudangas de paradigmas na educagao,
com a reinvencao de todo o sistema educacional, personalizado de acordo com a vida e

comunidade em que o aluno esté inserido, conforme SEBRAE (2020) destaca a seguir:
METODOLOGIAS TRADICIONALIS e suas principais caracteristicas:

e Aluno ¢ receptor do contetido, alvo das informacdes;

e Fundamentadas em disciplinas, teorias e conceitos;

e Professor ocupa lugar de destaque, com a principal funcdo de transmitir

conhecimento;

e Importancia do saber (dominio de contetido, fatos e dados); 3 5
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e FErros sdo considerados desvios;
e (Qualidade do ensino esta atrelada a materiais didaticos de exceléncia;
e Materiais didaticos especificos.
METODOLOGIAS ATIVAS e suas principais caracteristicas:
e Aluno ¢ um ser pensante, capaz de construir conhecimento;
e Estimulam a critica e a reflexdo por meio de processos interativos;

e Professor atua como facilitador, estimulando e orientando situagcoes de

aprendizagem por meio do didlogo e do debate;
e O saber tem a mesma relevancia que o fazer, o ser e o conviver;
e Erros sdo vistos como oportunidades de aprendizado;

e Especializagdo do professor em praticas de aprendizagem e capacidade de

ressignificar sua atuagdo em sala de aula tem papel fundamental para a qualidade;

e Nao ha restrigdes para a pesquisa. Livros, jornais, sites, videos, tudo pode ser

usado para ensinar.

O desafio estd na realidade, em que os gestores das instituicdes escolares precisam
repensar a Educagdo 4.0 (marcada pela presenca da tecnologia no ensino-aprendizagem)
para incentivar a formacao profissional dos docentes na Educagdo 5.0 (marcada pela
busca das competéncias socioemocionais associada aos conceitos e as habilidades

cognitivas do conteudo em sala de aula).

Portanto, segundo CER-SEBRAE (2020), o docente na Educagao 5.0 deve ser inovador

e incorporar as quatro referéncias:

Referéncia Cultural — investir em uma formacdo conectada ao contexto atual politico e

social.
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Referéncia Moral - investir em uma formag¢ao humana em valores, afetividade, inclusao

e ética.

Referéncia Pedagoégica - investir em uma formacao didatica em criatividade, inovagao e

reflexdo sobre a pratica.
Referéncia Cosmopolita - investir em uma formagao global em intercultura do mundo.

A importancia de conhecer e explorar a internet na sala de aula vem ao encontro de
compreender o conceito da web, que permitird a vocé implementar ferramentas para a
criacdo de atividades curriculares. Essa novidade se expande a partir do momento em que
o professor comega a se integrar com as TICs, sendo uma das competéncias e habilidades

importantes para a aplicabilidade no ensino.

Pensando nesta acdo de capacitagdo nas TICs, segundo Martin (2016) os professores € os
alunos realizardao atividades construtivas e motivadoras para aquisicdo dos objetivos a

serem alcangados. Para isso, seguem alguns pontos que deverdo ser considerados:

1. O uso da rede deve ser pedagogicamente planejado como um procedimento

metodoldgico, sem improvisagao;
2. Checar equipamentos com antecedéncia, se funcionam corretamente;
3. Sondar os conhecimentos prévios dos alunos sobre a ferramenta a ser utilizada;

4. Proporcionar interesses ao grupo de sala de aula, para gerar o interesse e

motivagdes necessarios para um bom rendimento tecnologico.
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A web 2.0 vem para facilitar a atualizacdo de contetidos na aprendizagem colaborativa
através da interagdo existente dentro da sala de aula; mas, para isso ocorrer com sucesso
em sala de aula, € preciso se ter uma ideia da evolugdo da web, de acordo com a tabela

1.2 a seguir:

Tabela 1.2: Evolugdo da web

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Conteudos produzidos para | Conteudos produzidos pelos | Contetidos produzidos com o
ficarem fixos e estaticos. proprios  internautas  de | auxilio das maquinas que se

forma dinamica. unem aos usuarios na tomada
Formato de sites como de agodes.
Buscadores: Altavista, Formato de sites como
Geocities, Yahoo, Blogs. Formato de sites como:
Cadé, Hotmail, DMOZ personalizados para cada
Destaque de sites como: internauta, sites e aplicacdes
Destaque de sites como: Youtube ¢ Flickr. inteligentes e publicidade
Portais: UOL, ZAZ, baseada nas pesquisas e nos
Terra AOL comportamentos.

Fonte: Wikipedia (2019) adaptada pela autora.

A consequéncia positiva desta evolugao ¢ ter condi¢cdes de promover cada vez mais para
os nossos alunos acessibilidade a todas as informagdes, com a inser¢do da competéncia e

habilidades na facilidade de usabilidade e navegabilidade no uso da internet.
Martin (2016, p. 95 e 96) resume as ferramentas de edi¢ao pela web 2.0 da seguinte forma:

e Aplicagdes online (Google Docs), como calendario, base de dados,
folhas de calculo, processadores de texto;

e Ferramentas de publicacdo: blog, wiki, mapas conceituais, WebQuest;

e Gestao de informagdo: marcadores sociais, com caracteristicas de
ordenamento de etiquetas, lista de favoritos online ¢ buscas dirigidas
por usuarios.

Em resumo, a web 2.0 permite ao professor ter a criatividade de usar as ferramentas
disponiveis, para que os alunos possam compartilhar seus conhecimentos e construir

conhecimentos novos, conforme consta no quadro 1.2.
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Quadro 1.2: Comparativo entre a web 2.0 e a web 1.0
Itens | Web 1.0 Web 2.0
Web Informacional Colaborativa
Foco Instrucional Construcao coletiva
Contetdo Navegacao (re)Criagao. (re)Edicao,
(re)Utilizacdo
Acesso Leitura, um para muitos Publicagcdo compartilhada, muito
para muitos
Interfaces Navegadores Aplicagdes web
Exemplos Enciclopédias Wikis, blogs, entre outros.
Tecnologia Informagéo e comunicacéo Conhecimento e redes sociais
Recursos HTML, portais XML, RSS, API
Midias Conteudo transmissivo Conteudo construido emergente
dominante
Caracteristicas Formularios e diretorios Espacos abertos para reedigdo e
remixagem
Estrutura Hipertextual (série de hiperlinks) | Hipermediatica (multiplicidade
hipermidia)
Usuarios Leitores passivos Comunidade de coautores
Autoria Gerado por instituigdes, Gerado por qualquer usuério da
profissionais e individuos com web, sem ter necessariamente
dominio tecnologico e com dominio tecnologico, nem
acesso a servidores pagos. servidores pagos.
Deficiéncia Interagao, escalabilidade, Personalizacao, portabilidade,
contexto interoperabilidade

Fonte: Santos e Ramal (2016, p.71)

Outro ponto importante ¢ explorar as TICs nas relagdes sociais que alcangaram outra
dimensao; o nosso aluno hoje estd com a tecnologia na palma da mao. Segundo Nogueira
(2014), as informacdes nao ficam restritas ao espaco e tempo, € sim numa ampliagdo que
se expandiu em razdo das tecnologias avancadas de comunica¢do com o mundo todo.
Assim, as Redes Sociais e seu uso “corresponde a reunido de um grupo de pessoas ou
organizacdo, que possuem interesses comuns e que compartilham suas ideias e valores.”
(NOGUEIRA, 2014, p. 82) e que podem ser instalados em desktops, notebooks, celulares
e tablets.

Quanto as redes sociais, destacamos as mais utilizadas nas tabelas 1.3, como o Facebook,

Google+, YouTube, Twitter, Instagram e Pinterest:
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Tabela 1.3: Principais Redes Sociais

Logotipo Rede Social Descriciao
Facebook Langada em 2004, fundada por Mark Zuckerberg, Eduardo
Saverin, Andrew McCollum, Dustin Moskovitiz € Chris
Hughes, estudantes da Universidade Harvard. Face=Cara e

Book=livro, na tradugao literal do facebook pode ser “livro

de caras”.

Google+ Criada em 2011, agrega aos servigos da Google, como
(Google Plus) | Google Account, Google Fotos, Play Store, Youtube e
Gmail. Google+, pronunciada como Google Plus ou Google
Mais (portugués em Portugal).

YouTube Consiste em um site de compartilhamento de videos,
parecido com a televisdo, porém os proprios usudrios
Tuhe compartilham seus videos com temas variados. O termo

A

Youtube vem do inglés “you” que significa “vocé” e “tube”
que significa “tubo ou canal”, logo seu significado pode ser
“vocé transmite” ou “canal feito por vocé”.

Twitter Twitter, do inglés twitar, ¢ uma rede social e um servidor
para microblogoing — microblogue (usuarios enviam e

recebem mensagens pessoais em tempo real).

Instagram Consiste em um site de compartilhamento de fotos e videos,
'.i permite aplicar filtros digitais e promover lives (transmissao

ao vivo).
—' Pinterest Consiste em um site de compartilhamento de fotos
@ tematicas, que permite a criagdo de colecdes e quadros
V| (boards)

Fonte: GOOGLE+ (2019), IMAGENS (2019), INSTAGRAM (2019), Nogueira (2014), e Piva Jr
(2013) — adaptada pela autora.

Em seguida, traca-se um repertorio de possibilidades, para vocé trabalhar na educagdo
escolar e com possiveis aplicagdes em sala de aula, como o Facebook, Google+,

YouTube, Twitter, Instagram e Pinterest:

e O Facebook “permite o compartilhamento de informacgdes entre os usudrios, no
que diz respeito a privacidade e aos niveis de interagao” (PIVA JR, 2013, p.87).
SUGESTAO EDUCACIONAL: podemos criar paginas e grupos, além de permitir
enviar convites para as pessoas fazerem parte da sua rede. Esta rede social permite
também compartilhar links de sites, artigos, videos, imagens e feeds (noticias
pessoais sobre o seu dia a dia), permitindo criar elos de amizades através de

interagdo de curtidas.

e A rede social Google+ (2019) foi construida para agregar servicos do Google,
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como Google Account, Google Fotos, Play Store, Youtube e Gmail. Um dos
servigos de destaques ¢ o Hangouts (chat individual ou em grupo por texto ou
video) e Hangouts On Air (transmissdes ao vivo via YouTube). O servigco de
webmail do Gmail, que ¢ um servigo de envio de mensagens por e-mail, € muito
utilizado pela maioria dos usudrios, pois conecta as demais redes sociais
integradas ao Google+. SUGESTAO EDUCACIONAL: usar a ferramenta
Google Docs para compartilhar no modo edi¢do um arquivo coletivo sobre algum
conteudo da disciplina, para que os alunos possam trabalhar o texto colaborativo
no formato WIKI; assim, todos terdo acesso para digitar, em tempo real, a escrita

proposta.

Ja 0 YouTube ¢ um dos sites mais utilizados para postar os videos da metodologia
ativa da aula invertida, na qual o professor, ao realizar o upload (carregar) o
arquivo, vai compartilhar aos seus alunos, o link gerado pelo sistema. Isso facilita
a criacdo ¢ o armazenamento dos videos de acordo com as necessidades e os
contetidos, tornando-se um repositorio. SUGESTAO EDUCACIONAL: segundo
Piva Jr (2013) é um site em que os seus alunos podem carregar, compartilhar e
assistir videos gratuitamente, além de possuir canais especificos por darea,
facilitando ao professor encontrar as informagdes que serdo compartilhadas aos

alunos.

O Twitter ¢ considerado um microblog entre os usudrios cadastrados; segundo
Piva Jr (2013), trata-se de enviar um texto de 280 caracteres, conhecidos como
tweets, com uma atualizacdo rapida e eficaz, o que permite um ambiente de
debates e interagcdes. SUGESTAO EDUCACIONAL: na educagio, segundo Piva
Jr (2013) pode ser usado para criar ligagdes sobre o assunto da aula, promover
enquetes entre os estudantes, compartilhar ideias, pensamentos e links de
aprofundamento, promovendo a interagdo na escola. Sugestdes do autor (2013):
usar como quadro de aviso, seguir uma personalidade conhecida, divulgar a
hashtag do dia (que significa usar a palavra-chave com esse simbolo #, exemplo
#estudar), traducdo de frases; resumo do dia; comunicagdo com outros grupos e

envio de informacao aos pais.
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e Segundo o site do Instagram (2019), ele tem como meta aproximar pessoas através
de imagens. Ensina as pessoas a criar e compartilhar as fotos com recursos para
este fim de interacdo. Sua simplicidade de uso atrai seguidores e usudrios.
SUGESTAO EDUCACIONAL: Acompanhar as postagens sobre a educagio e
indicar para os alunos por mensagem; encontram-se muitos posts sobre eventos,

livros, palestras, lives, entre outros.

e O Pinterest (2019) também ¢é um site de fotos, que funciona como um mural
dindmico, acoplado a diversos temas. E uma forma diferente de publicar e seguir
imagens. SUGESTAO EDUCACIONAL: Criar um mural de atividades
realizadas pelos alunos, através de fotografias de atividades de artes, capturadas

pelos alunos.

Este livro-texto vai levar vocé a entender o papel da gestdo de instituigdes escolares em
buscar e pesquisar constantemente sobre as TICs mais uilizadas na educagdo e a

necessidade de domina-las e aplica-las em sala de aula.
A seguir, algumas tematicas de TICs importantes e atuais que se destacam:

-Ambientes Virtuais de Aprendizagem; - Ambientes Imersivos 3D; - Aprendizagem
Colaborativa Apoiada por Computador; - Cursos Online Massivos Abertos (MOOCs); -
Ensino Mediado por Computador; - Educacdo a Distancia, Ensino Online (mobile
learning), Ensino Remoto e suas variagdes; - Informatica na Educacdo Especial; -
Inclusdo digital; - Jogos Educativos; - Laboratorios digitais; - Metodologias Ativas; -
Ontologias Digitais (atribui sentido e significado ao conteudo dos documentos) -
Pensamento Computacional; - Projeto e Desenvolvimento de Objetos Educacionais,
Objetos de Aprendizagem e Recursos Educacionais; - Repositorios de Conteudo
Educacional Digital; - Software-livre na Educagdo; - Tecnologias Tangiveis; - Teorias
Educacionais Aplicadas as TICs; - TICs e seus efeitos na configuragdo das ecologias
cognitivas; (considera-se espagos de agenciamentos para serem conservadas ou geradas
as formas de conhecer, de aprender, de pensar, de constituir novas tecnologias e
institui¢des. - Trajetorias de Aprendizagem; - Videoconferéncia; - Video educacional e

- Web semantica (padrdes de formatagao de dados).
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1.2 Gestao de Planejamento — Revolucionando a sala de aula

APRENDIZAGEM ATIVA: Recursos Telefonia Modvel

Segundo Bacich e Moran (2018), a tecnologia em rede movel e as competéncias digitais
desenvolvidas em sala de aula permitirdo ao aluno se comunicar, interagir e informar

através de materiais disponiveis. Esse acesso podera ser realizado de duas formas:

e Baixando aplicativos com o Google Play (para celulares que utilizam o sistema
Android) ou App Store (para celulares que utilizam o 10S, antes chamado de

iPhone OS);

e Explorando as principais redes sociais: FACEBOOK, INSTAGRAM,
YOUTUBE, TWITTER, GOOGLE+, PINTEREST e WhatsApp.

SUGESTAO/EXEMPLO PARA EXPLORAR E ORGANIZAR O CELULAR

A seguir, sugere-se as seguintes etapas, que podem ser explorados em seu celular,

conforme demostrado nos quadros 1.3 e 1.4:

Quadro 1.4: Modelo preenchido com o aplicativo do celular

FICHA PARA ORGANIZAR O APLICATIVO NO CELULAR
PASSOS RESULTADOS
T Matematica
— Selecionar a disciplina de sala
9] Google Play
_— Abrir a loja virtual do celular
? Tabuada
— Escrever a palavra-chave do conteudo
? TABUADA IQ
L—Escolher o aplicativo mais adequado

Fonte: Elaborado pela autora.

EXEMPLO DE COMO BAIXAR O APLICATIVO NO CELULAR:

1. Selecionar a disciplina de sala: Matematica
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2. Abrir a loja virtual: Google Play (Google Play Store ¢ uma loja de aplicativos do
Android) ou App Store (App Store ¢ uma loja virtual de programas para os
equipamentos da Apple do sistema i0S);

3. Escrever a palavra-chave do conteudo: como exemplo: <tabuada>, clicar em
buscar, e em seguida analisar a lista de aplicativos com a tematica, conforme as

duas opgoes que a figura 1.10 mostra.

Figura 1.10: Resultados da busca de aplicativos

wil Clara BR F 08:00 -

Q) Tabuada © Cancelar

2.3-7 Tabuada, matematica
[<] OBTER
*okok ko

s
@

» &
Tabuada IQ
2x2=2 OBTER
LE & & &'
3 90 — =o -
s g
A 4
oy n . ENERED
—— JIEREN
A=A PR AP
m 4 s > Q

Fonte: Elaborada pela autéra.

4. Ao escolher o aplicativo, instalar no celular e realizar as atividades.

Ao término da instalagdo, procure jogar antecipadamente o aplicativo cujo download vocé
realizou. Explore e se prepare para explicar aos seus alunos os objetivos a serem

alcangcados com esta atividade.
DICA: o aplicativo podera ser baixado de acordo com a necessidade de sala de aula.

SUGESTAO/EXEMPLO PARA EXPLORAR AS REDES SOCIAIS

De forma criativa, vocé€ vai entender como usar a rede social Facebook, na pratica

educativa. Para isso, iremos demonstrar alguns procedimentos que poderao ser realizados
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dentro do ambiente, porém esta rede social requer a criacdo de um usuario com senha. A
seguir, as possibilidades que o Facebook oferece, conforme quadros 1.5 e 1.6:

e CRIAR UM GRUPO ou UMA PAGINA (FANPAGE)

e PARTICIPAR DE GRUPOS

e FAZER AMIZADES

e CURTIR PAGINAS: neste procedimento, vocé pode receber informagdes
educacionais, realizando os seguintes passos:

Quadro 1.5: Modelo para organizar as redes sociais

FICHA PARA ORGANIZAR AS REDES SOCIAIS
RESULTADOS

ae]

A

»n
02]
o
»n

Escolher a rede social

1]

2 . .
_—1Selecionar o tema pedagodgico
H

Analisar o grupo ou pagina

4

L_JEscrever a palavra-chave do contetido e
um resumo

Fonte: Elahorado nela antora

Quadro 1.6: Modelo para organizar as redes sociais

FICHA PARA ORGANIZAR AS REDES SOCIAIS
PASSOS RESULTADOS
T FACEBOOK
— Escolher a rede social
@ Educagio Infantil
_—J Selecionar o tema pedagbgico
? Pagina do Colégio Reggio Emilia
— Analisar 0 grupo ou pagina
4] Atividades e Oficinas para criangas
—JEscrever a palavra-chave do conteido ¢ | aplicadas em Portugal
um resumo

Fonte: Elaborado pela autora.
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EXEMPLO DE COMO EXPLORAR AS REDES SOCIAIS:

1. Primeiramente, determine qual rede social que serd explorada para obter
resultados das pesquisas pedagogicas; no exemplo do quadro 1.6 foi escolhida a

rede social do Facebook.

2. Pesquise temas de interesse da sua area de formagdo, por exemplo, pesquise por
palavras-chave como “educagdo infantil”, “problemas de matematica”,
“atividades pedagdgicas”. Escolha a informagdo de acordo com suas pesquisas ¢

seus estudos, digite no retangulo e clique na lupa, de acordo com a figura 1.11:

Figura 1.11: Linha para digitar palavras-chave no Facebook

[

Fonte: Facebook.
Disponivel em: https://www.facebook.com/. Acesso em: 20 out. 2019.

3. Ao encontrar no Facebook a pagina ou grupo com o tema, basta curtir a pagina ou
enviar um pedido para entrar no grupo. A figura 1.12 destaca o grupo criado sobre
a escola de Portugal: Colégio Reggio Emilia (2019), excelente referéncia para se
obter ideias compartilhadas a serem aplicadas na Educagao Infantil e na Educacao

Basica:

Figura 1.12: Tela inicial do grupo para educagdo infantil inspirados em Reggio Emilia

Inspirados em
Reggio Emilia
@ Grupo Publico
Sobre

Discussao

Avisos

Membros

Eventos

Videos

Fotos

Arquivos : =
Entrou v | + NotificagGes A Compartilhar | --- Mais
Recomendacdes

| Deixar de seguir grupo
Pesquisar neste grupo  Q

Fonte: Facebook.
Disponivel em: https://www.facebook.com/. Acesso em: 20 out. 2019. Acesso em: 20 out. 2019.

=z i . . CONVIDAR MEMBRO'S
L e [Ei Fotolvideo [N Video ao vive | [l Mais



FAD oy

E— UNITAU

Universidade de Taubatd

4. Toda vez que vocé entrar no Facebook, ao clicar na pagina inicial, vai entrar em
sua feed de noticias (figura 1.13) e automaticamente vao aparecer os assuntos das

paginas e grupos que foram curtidas, neste caso sdo atividades relacionadas com

a educacao infantil.

Este procedimento vai facilitar a leitura sobre os diversos assuntos atrelados a educagao
de forma dinamica e atualizados em tempo real. Na figura 1.12, tem-se a tela inicial do

Facebook.
Figura 1.13: Feed de Noticias do Facebook

ﬁ Feed de Moticias e

Fonte: Facebook
Disponivel em: https://www.facebook.com/. Acesso em: 20 out. 2019.

Figura 1.14: Tela inicial de login do Facebook

B3 Facebook - entreoucadastrese X 4 = X
<« C {t @ facebookcom o FAE
i Apps G Google B (1ndolidos)-gomi.. <[> DankiCode-Curso.. {A Cursode Desenvolv.. Wy Atividade: Designd.. (@) métodosjava|lnici.. R LoginnoWebmail R SGEAD § EaD UNITAU »

Email ou telefone

facebook

O Facebook ajuda vocé a se conectar e Abra uma conta

compartilhar com as pessoas que fazem parte E répido e facil.
da sua vida.
Nome Sobrenome
3 X
e 2 L o
o .)_3\. Celular ou email
9 A
y X Nova senha
X L s §

Data de nascimento
15 v Nov v 1994 v @
Género
Feminino ' Masculino Personalizado
stre-se, vocé concorda com nossos Tenmos.

Voo pode receber
50 quando quiser

m
notificagBes por SMIS e pode
H £ Digite aqui para pesquisar e ] E e fE m E E A Q) fE 15/11/2010 ]

Fonte: Facebook
Disponivel em: https://www.facebook.com/. Acesso em: 20 out. 2019.

17:05
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1.3 Comunidade virtual de aprendizagem: professores
antenados

Como participar de eventos, consultando a Internet?

Segundo Costa (2014, p. 40), “a escola mudou, ndo se concebe mais aquele ensino
metddico e puramente mensuravel, onde o professor detinha todo o conhecimento”, hoje
tem que se adotar uma postura de encontrar e participar de eventos para procurar conhecer

recursos pedagdgicos novos e dominar adequadamente a tecnologia.

Separamos para vocé os principais eventos visando a uma futura participagdo; lembre-se
de que isto trara sempre uma visdo importante sobre o futuro nas escolas. A seguir,
encontram-se 0s principais eventos com os sites de feiras e congressos, indicados com a
previsdo do més em que ocorrem; sugerimos que entre no site e leia a respeito, para obter

informagdes sobre locais e pregos.
e https://eventos.startse.com.br/edtech/

Evento: ED TECH CONFERENCE — Previsao de acontecer em fevereiro.
e https://www.geduc2020.com.br/

Evento: GEduc (Gestdao Educacional) — Previsdo de acontecer em margo.
e https://www.bettbrasileducar.com.br/

Evento: BETT EDUCAR - Previsao de acontecer em maio.
e https://www.escolarofficebrasil.com.br/pt-br/

Evento: ESCOLAR OFFICE BRASIL — Previsao para acontecer em: agosto.
e https://www.escolarofficebrasil.com.br/pt-br/

Evento: CRESCER BRASIL — Previsao para acontecer em: setembro.

e http://www.abed.org.br/hotsite/25-ciaed/pt/apresentacao/
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Evento: CIAED (Congresso Internacional ABED de Educacao a Distancia) — Previsdo de

acontecer em outubro.
e https://www.senated.com.br/

Evento: SENATED (Seminario Nacional de Tecnologias na Educacdo) — Previsdo de

acontecer em dezembro.
e https://brasil.campus-party.org/

Evento: CAMPUS PARTY (MakerSpace, Startups & Makers, Educagao do Futuro,

Roboticampus, Campus Jobs) — Previsdo de acontecer em todas as regides do Brasil.
e https://tedxsaopaulo.com.br/o-que-sao-os-tedx-talks-no-brasil/

Evento: TED (Technology, Entertainment, Design, em portugués: Tecnologia,

Entretenimento, Planejamento) — Previsdo de acontecer em todas as regides do Brasil.
e http://www.ccsnt.org/

Evento: IEEE 9th CSNT 2020 (Internacional Conference on Comunication System and

Network Technologies) — Previsdo de acontecer em um evento internacional.

Cabe ao gestor da escola também procurar motivar os professores da sua equipe a
participar de eventos que acontecem no formato online, através de LIVE, disponiveis

principalmente no canal do Youtube, Instagram, entre outras plataformas. Eventos como

no exemplo do quadro Quadro 1.7: Live da UNITAU

1.7; trata-se de uma Canal do Instagram de LIVE da UNITAU

dindmica pedagdgica | Endereco para acessar
https://www.instagram.com/unitau/

que permite
atualizacio exata em Nome da LIVE | Analise histdrica das pandemias

Convidado Professor Dr. Moacir dos Santos, Diretor do
algum contexto Instituto Basico de Humanidades da UNITAU
. Enderego para | https://www.instagram.com/tv/CAVHmM3FFJc8&/
1mportante. acessar

Fonte: Instagram
Disponivel em: https://www.instagram.com/unitau/. Acesso em: 20 jul.
2020.
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1.4 Sintese da Unidade

Nessa Unidade tratamos sobre a inser¢ao das tecnologias da informacao nas escolas, da
necessidade de qualificar e capacitar os docentes tanto na Educacdo Basica quanto no
Ensino Superior, integrados em paralelo com o processo continuo de transformagdo da
sociedade brasileira. Para isso, tragamos um panorama histérico da evolugdo tecnoldgica
nas escolas, numa reflexdo sobre a pratica educativa no ambiente escolar, a busca e
difusdo de novos conhecimentos e aplicagdes em sala de aula. Mostramos como as Redes
Sociais podem oferecer excelentes recursos para uma conexdao do professor com as

tecnologias e com grupos afins.

1.5 Para saber mais

Filmes, séries, videos

e O Circulo. 2017. Diregao: James Ponsoldt.

Este filme retrata uma funcionaria que vive um dilema moral sobre a privacidade de

usuarios conectados virtualmente.

Livros

e Sanmya Feitosa Tajra, Informatica na Educacfio. 10. ed. — Sio Paulo: Erica.

2019.

Neste livro, a autora trata de alguns dos temas mais importantes na area de informatica e
tecnologias, como a informadtica na educagdo, a politica de informatica na educagdo do
Brasil, o conceito de tecnologia educacional nas escolas, como capacitar os professores
para trabalhar projetos e algumas reflexdes sobre as metodologias ativas, com destaque

final para a abordagem de estratégias com base no Design Thinking.
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e Siderly do Carmo Dahle de Almeida, Luciano Frantino de Medeiros e Jodo
Mattar. Educacio e Tecnologias refletindo e transformando o cotidiano. S3do

Paulo: Artesanato Educacional, 2017.

Aqui vocé vai encontrar uma coletanea de 15 artigos, com temas que debatem o uso das
tecnologias na educagdo, e tematicas como inovagao na educacao, redes sociais, robdtica,

realidade virtual, games, gamificacdo, inteligéncia artificial e educagao a distancia.

Sites

e https://www.periodicos.capes.gov.br/

Este site tem como objetivo dar acesso livre e gratuito ao contetdo do Portal de Periédicos
eletronicos para professores, pesquisadores, alunos e funcionarios vinculados as

instituigdes participantes, oferecido pela Coordenacdo de Aperfeigoamento de Pessoal de

Nivel Superior (CAPES).
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Unidade 2

Midias Digitais na Formacao Inicial e
Continuada de Professores com Foco
numa Media¢ao Pedagogica
Inovadora

Vocé vai encontrar, nesta Unidade, informagdes sobre a formacao do professor, que deve
ir além da sua vivéncia académica, levando-o a buscar a exceléncia em sua capacitagao,
de forma critica, competente e comprometida com a transformagdo da cultura digital
dentro de nossas escolas, procurando tracar sempre um olhar no futuro, com o objetivo
de incorporar uma aplicacdo de pesquisa, para realizar seus aperfeicoamentos

profissionais de constante aprendizagem pedagogica e tecnologica.

Como destacamos antes, € necessario alinhar o contexto do seu aluno ante as tecnologias

com as praticas de salas de aula.

Figura 2.1: CPU ou UCP — Unidade Central de
Processamento

Fonte: Pixabay

Disponivel em:
https://pixabay.com/pt/illustrations/processador-
c%C3%A9rebro-cabe%C3%A7a-pessoa-4354460/.
Acesso em: 20 out. 2019.
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A abertura desta Unidade traz a figura 2.0, em apoio ao projeto #PraCegoVer criado pela
professora Patricia Braille (JESUS, 2020), que incentiva a descri¢do e a audiodescri¢ao
de imagens na web, portanto, descreve-se que ¢ um cartaz montado com cores de tons
azuis e preto, com o fundo composto da cor preta e em neon na cor azul clara, tem seis
anéis encaixados e com tamanhos diferentes. Ao centro das esferas encaixadas, ha uma
luz branca irradiada. Sobreposta aos anéis, encontra-se a silhueta de uma cabega humana,
de lado, virada para a direita, na cor preta, com detalhes do sistema esquelético em branco
e azul; no desenho do cérebro em azul, destaca-se um chip com detalhes eletronicos em
tons cinza, ramificado com vérias linhas de circuito digitais, na cor preta, que serve para
representar o computador e a importancia da existéncia de uma CPU ou UCP - Unidade

Central de Processamento.

2.1 Professores x TICs

2.1.1 Formagao Online — Ensino a Distancia (EaD) e Massive Open Online

Courses (MOOCs)

Uma das maiores preocupagdes hoje em dia na area da educacao ¢ de encontrar meios de
manter a integracdo na formacao inicial e continuada dos professores, com o uso e
aplicacdo da tecnologia para transformar a pratica pedagdgica. Os cenarios na escola estao

mudando com a inser¢ao e os desafios da educacao online.

Uma das saidas ¢ de conectar as TICs com as midias digitais interativas na formag¢ao dos
professores, tornando os professores aptos a lidar com a responsabilidade do seu processo

de formacao e entender de fato o seu papel de educador em sala de aula.

Alguns pontos para vocé refletir sobre a necessidade de o professor realizar a formacao

continua:

Como se podera conceber uma pratica de formagao transformadora, se
prevalecer uma logica de burocratizagio que separa a teoria da pratica'?

! BENAVENTE, A. Obstaculos do sucesso primario. Lisboa: IED, 1980. p. 200.
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Faltara o elo entre a informagdo teorica e criagdo de novas praticas em
funcdo do que se sabe. Mais uma vez a solu¢do passaria por uma
formagdo continua, um apoio constante ¢ articulado com as praticas
reais e nio numa mera informagio formal e académica’.

Essas situagdes relatadas nas escolas de Portugal, como a Escola da Ponte, ainda estao
presentes na area educacional. A meta de uma escola € possuir uma equipe de professores
qualificados e proativos preparados para exercerem uma aula eficiente e para produzirem
resultados de aprendizagem e ensino com agilidade, conforme destacado no quadro 2.1 a

seguir:

Quadro 2.1: Sugestdo de um ciclo de constru¢do de uma solucéo de aula com inteligéncia digital

NECESSIDADE DA
AULA

PREVER
IMPLANTACAO

DIA A DIA

- Analisar o contetudo;

- Prever o dimensionamento
tecnologico;

- Separar os recursos
educacionais.

- Planejar os processos;

- Verificar como sera a
integracdo com os alunos;
- Separar sites e portais
sobre o assunto;

- Refletir sobre o antes e o
depois da aula;

- Dar suporte continuo
durante as atividades;

- Ter uma gestdo das

- Analisar as midias sociais
sobre o0 assunto.

midias exploradas;
- Estar de olho nas
evolugdes tecnologicas.

Fonte: Globo News em Movimento (2019) — adaptado pela autora.

Assim, ¢ de suma importancia prover solugdes digitais inovadoras que tornem nossos
alunos mais motivados através da melhoria e automagao de seus processos e tarefas, para

tanto ¢ essencial realizar uma boa gestao das TICs.

De acordo com Batista e Araujo (2010), tem-se que transcender a relagdo professor/aluno
e pensar em processos educacionais que ultrapassem as instituigdes de ensino mais
tradicionais. Logo, com a educacao online, os papeis de aluno, professores ¢ sala de aula

passam a ser digitais, ou seja, em ciberespago, como € o caso da internet:

As possibilidades proporcionadas a educacdo a distancia pelas TIC
tanto podem aperfeicoar processos de ensino centrados em métodos
instrucionais (transmissdo de conhecimentos), quanto podem promover
atividades que envolvam fortemente a interagdo e a construcido de

2PACHECO, J. Escola da Ponte: formacio e transformagio da educagdo. Petropolis, Rio de Janeiro:
2ed. Vozes. 2008. (Colegao Transig¢des). p.109.
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conhecimentos, por exemplo, criando-se espagos digitais de autoria
coletiva. Mas, ¢ imprescindivel destacar que para se definir um
programa de EaD, antes deve se decidir as tecnologias de aprendizagem
(BATISTA e ARAUJO, 2010, p. 155).

E necessario decidir as tecnologias para se ter sucesso no processo interativo educacional
na modalidade a distancia, ou seja, considerar intengdes, objetivos, condi¢des contextuais
em que os alunos terdo acesso, pois isso ¢ essencial, segundo Batista e Aratjo (2010),

para identificar as tecnologias e as abordagens educacionais mais adequadas.

Portanto, ¢ preciso saber explorar todas as metodologias e estratégias oferecidas para um
bom desempenho em seus estudos, pois o aluno é responsavel e agente no controle de
seus estudos, sem esquecer a importancia das TIC e dos beneficios inseridos, como a

aprendizagem mutua que podera ocorrer no transcorrer dos conteudos oferecidos.

De acordo com Batista e Aratjo (2010), ¢ indispensavel ter uma equipe multidisciplinar
composta por especialistas em diferentes areas, para que os cursos tenham um
desenvolvimento com qualidade na mediagdo pedagogica, no sistema de
acompanhamento, na producao de materiais, entre outros pontos que envolvem a estrutura

de um curso EaD.

A formagao através do EaD deve ir além da formalidade das politicas publicas; Batista e
Araujo (2010) advertem que ¢ preciso ir ao encontro das necessidades individuais e
coletivas, e de acordo com cada perfil profissional, no que diz respeito as competéncias
gerais e especificas, de preferéncia com as propostas tematicas com a participagdo ativa

dos professores e gestores.
Segundo o Educa Brasil (2019), sobre o EAD:

e C(Caracteriza-se ensino a distancia quando professores e alunos ndo ocupam o

mesmo espaco fisico.

e Pode ser realizado por diversas midias: plataformas, videos, cartas, textos, etc.
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e Exige do aluno autonomia para cumprir o ritmo de estudo estabelecido, participar

dos foruns e executar as atividades propostas.

e A intervengdo do tutor ¢ fundamental para dinamizar féruns e atividades, assim

como amparar os alunos que ndo contardo com a interacao do professor.

Assim as TIC nos processos educacionais devem ser um processo de reflexdo didria, ao
criar, organizar e reproduzir relagdes sociais, onde a tecnologia assuma um papel mais

decisivo com resultados mais positivos para os nossos alunos.

Outros exemplos de mediagdo tecnoldgica na educagdo, segundo Almeida, Medeiros e

Mattar (2017, p. 265):

e AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem): sdo softwares que auxiliam na
montagem de cursos online, normalmente, mas ndo obrigatoriamente,

reproduzindo o ambiente académico. Exemplo: TeleEduc?, Moodle*, entre outros.

o E-Learning (Eletronic Learning — Aprendizagem eletronica): aprendizagem ndo

presencial apoiada em tecnologia.

e MOOCs (Massive Open Online Courses): cursos ofertados por meio de AVA,
ferramentas da web 2.0 ou Redes Sociais que visam oferecer para um grande
numero de alunos a oportunidade de ampliar seus conhecimentos num processo

de coproducao.

e B-Learning (Blended Learning): um derivado do E-learning, refere-se a um
sistema de formagao onde a maior parte dos contetidos € transmitida em curso a
distancia, normalmente pela internet; entretanto inclui necessariamente situagdes

presenciais, dai a origem da designacao blended, algo misto, combinado.

o M-Learning (Mobile Learning — Aprendizagem Modvel): uma das modalidades do

E-Learning. Acontece quando a interacao entre os participantes se da através de

3 TELEDUC. Disponivel em: http://ggte.unicamp.br/~teleduc/pagina_inicial/autenticacao_cadastro.php.
Acesso em: 20 dez. 2019.
4+ MOODLE. Disponivel em: https://moodle.org/?lang=pt_br. Acesso em: 20 dez. 2019.
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dispositivos moveis, tais como celulares, tablets, i-pods, laptops, radio, TV, fax,

etc.

Assim outra forma de estudar e ter uma capacitagdo e formagao continua ¢ explorar sobre
os cursos disponiveis no formato MOOCs (Massive Open Online Courses); Bates (2016)
nos remete a entender a grande divulgacdo de cursos livres hospedados em sites
universitarios, em sua grande maioria, com a inten¢do de uma capacitacao rapida e direta

em assuntos importantes no contexto atual dos profissionais.

Logo, ¢ importante entender sua dindmica de aprendizagem online e aberta, as
possibilidades de apenas participar ou até mesmo de reproduzir seu proprio MOOC,

conforme a trilha do tempo a seguir na tabela 2.1:

Tabela 2.1: Cursos MOOCs

ANO Formato divulgado Estimativa de alunos participantes e
criacio de MOOCs

2008 Curso Connectivism and Versdo presencial 27 alunos
Conective KnowLedge Versdo online 2.200
Universidade de Manitoba -
Canada

2011 Curso Introdution 1A Versdo online + de 160.000 alunos
(Introdugdo a Inteligéncia
Artificial)

2013 MIT e a Universidade de Criaram a plataforma MOOCs chamada de
Harvard edX
Universidade aberta do Reino | Criaram a plataforma FutureLearn
Unido

2015 Existéncia de mais de 4000 1.000 eram de instituigdes europeias.
MOOCs

Fonte: Bates (2016) — Adaptada e elaborada pela autora

Essa revolucdo do MOOCs pode ser considerada uma grande revolugdo da educagio;
segundo Bates (2016, p. 211): “nd3o tem limitacdes severas para desenvolver os
conhecimentos e habilidades necessarias na era digital”, portanto os cursos adquirem
caracteristicas como: (i) massivo (ter um grande numero de participante); (ii) aberto (sem
restricdo dos inscritos, desde que tenham um dispositivo para terem acesso aos cursos);

(iii) online (s@o oferecidos com acesso a internet, porém existe uma tendéncia de algumas
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instituicdes darem suporte presencial, no formato hibrido); (iv) cursos com certificagdao

(sdo oferecidos aos participantes os certificados na conclusio).

De acordo com Bates (2016), ao se capacitar em um curso MOOC, vocé podera encontrar
a seguinte estrutura: (i) plataformas de software especialmente projetado; (ii) insercao de
videoaulas; (iii) Avaliagdes automatizadas para concluir o curso; (iv) material de apoio e
(v) certificados. Veja no quadro 2.2, exemplo de cursos existentes no formato MOOCs

oferecido por uma universidade.

Quadro 2.2: Cursos livres oferecidos com a proposta MOOCs

Uma das maiores plataformas da area, o Coursera tem parceria com
mais de 130 universidades e instituicdes de ensino e oferece quase
1500 cursos. Entre os ministrados em portugués, Ensino
Hibrido, Gestdo para a Aprendizagem: Modulo Gestdo Estratégica e
Fundamentos do Google para Ensino podem ajudar vocé. Alguns
outros possuem legendas em portugués, como o Aprendendo a
Aprender e Fundamentos das Praticas de Ensino para a Aprendizagem.
Consulte o site: https://www.coursera.org/

A plataforma brasileira oferece mais de 300 cursos. Na area de
Veduca Educagdo, ha Topicos de Epistemologia e Didatica, Primeira
Infancia e Jornal na Sala de Aula.

Consulte o site: https://play.veduca.org/

Coursera

Fonte: Chan (2015)

Principal li¢ao destacada por Bates (2016) ¢ quanto ao curso do tipo MOOC ser uma
possibilidade para a capacitagdo e formagdo de professores, sendo uma das formas de
aprendizagem disponiveis dentro do contexto global da aprendizagem online, apesar das

diferencas no design com diferentes objetivos e filosofias.
2.1.2 Uso de Tecnologias em Sala de Aula com a gamificagao

E muito importante que vocé tenha o conhecimento das possibilidades dos recursos
tecnologicos para aplicar em praticas inovadoras; segundo Costa (2014), no uso das
Novas Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo — NTIC, sdo inumeras as

possibilidades para uso pedagogico.

A seguir, explicagdo dos softwares e dos hardwares na area educacional.
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2.1.2.1 Softwares educacionais

Basicamente vocé pode encontrar no mercado varias categorias de software educacional,
porém a cada momento estas categorias estdo sendo renovadas; procure sempre atualizar

as tecnologias, que segundo Piva Junior (2013) podem ser classificadas em:

a. Software de exercicio e pratica - consiste em exercicios diretos em paralelo ao

conteudo a ser trabalhado em sala de aula; muitas vezes o aluno repete varias
vezes e ao terminar a atividade tem-se a corregdo automatica. Como, por exemplo,
um software de tabuada, que permite o treino dos alunos, interagindo a cada nivel

proposto.
Exemplo: COELHO SABIDO?’.

b. Software tutoriais — tem como finalidade realizar uma capacitagao por meio de

uma sequéncia de instru¢des, também chamada de instru¢do digital ou instrugao
programada. Uma novidade é que alguns tutoriais apresentam técnicas de
inteligéncia artificial para avaliar o perfil de dedicacdo do aluno. Destaca-se o

curso intensivo:
Exemplo: HISTORIA DO BRASIL®

c. Software de jogos educacionais — a aprendizagem ocorre de forma implicita, e o

aluno desenvolve habilidades, como conceitos, principios e teorias apreendidas
nas aulas especificas. Podem ser classificados em: (i) jogos de aventura — envolve
desvendar mistérios e gerar possiveis resolucdes; (ii) Arcade games (jogos
populares), que lembram os jogos antigos como Pacman e Fliperama, porém
adequados com questdes das disciplinas escolares; (iii) jogos de cartas — envolvem
memorizacdo, paciéncia e incentivo; (iv) jogos de tabuleiro — computadorizado,
porém a cada jogada aparece um teste inter ou intradisciplinar; (v) jogos de logica.

(vi) — resolver problemas logicos; (vii) jogos psicomotores — versdes

5 Coelho Sabido e a Nuvem de Alegria — 2° Ano. Sdo Paulo: Divertire/Melhoramentos, 1999.
6 Curso Intensivo de Historia do Brasil. Disponivel em:
http://www.dominantesapps.com.br/historiabrasiliphone.html. Acesso em: 20 out. 2019
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computadorizadas de esportes (basquete, futebol, volei, entre outros); (viii) jogos
de palavras — estudo do ensino da palavra ortograficamente e gramaticalmente;
(ix) Jogos de perguntas e respostas —jogo de perguntas e respostas parecidas com

a TV, porém computadorizada e multidisciplinar.

Exemplo: CACA PISTAS DO 6° ANO’

d. Software de simulacdo — trata-se de uma realidade criada por ferramentas
computacionais, mais conhecidas como realidade virtual ou ambientes virtuais,
muito usados no ensino baseado em problemas ou no ensino por projetos.
Exemplo simulador de voo, corrida de formula I, que parecem com as

intervengdes reais realizadas por um piloto.
Exemplo: PROGRAMA EDISON®

e. Software de resolugdo de problemas — tornar os alunos cidaddos atuantes com a
capacidade de resolucdo de problemas e desenvolver habilidades para a resolugao

de problemas com tomadas de decisdo.
Exemplo: MATCH MOVE (gratuito - site para baixar/download®)

f. Software de pacotes utilitarios — mais conhecidos como ferramentas utilizadas
para criacdo de textos, eslaides, controle de contas e armazenamento de
informagdes (banco de dados); permitindo criagdes artisticas e a utilizacdo em sala

de aula contribui na capacita¢do para a vida profissional do aluno.

Exemplos: OFFICE 365 Educagio '°(Microsoft), StarOffice!! e Prezzi'?

7 Os Caga-pistas — 6° ano. Disponivel em: http://www.divertire.com.br/educacional/casa6.htm. Acesso

em: 20 out. 2019.

8 Laboratorio Multimidia que integra Circuitos e Diagramas Esquematicos de Maneira Realista.

DesignSoft. Disponivel em: http://edisonlab.com/Portuguese/edison/. Acesso em: 20 out. 2019.

% Equilibre as equagdes matematicas movendo um palito de fosforo. (2010). Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/match-move.html. Acesso em: 20 out. 2019.

10 Office 365 Educacdo. Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/education/products/office.

Acesso em: 20 out, 2019.

! Star Office. Disponivel em: http://www.staroffice.org/. Acesso em: 20 out, 2019.

12 PREZZI. Disponivel em: https://prezi.com/pt/. Acesso em: 20 out. 2019. 6 1
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g. Software de ferramentas de referéncia — sdo versdes computadorizadas dos

materiais de referéncia ou pesquisa, como enciclopédias, dicionarios e atlas.

Exemplos: AURELIO, MICHAELIS, HOUAISS, BARSA, BRITANIA,
GOOGLE MAPS.

h. Software de aplicativos ou apps - sdo feitos para smartphones, tablets, leitores

de livros, players de musica, entre outros.
Exemplos: WhatsApp !*e Uber!*

1. Software de programacio - sdo ferramentas utilizadas pelo programador para

desenvolver softwares, em diferentes linguagens de programagdo (C, Java,
Python, Swift, etc.) e abrigam compiladores, intérpretes e depuradores. Na
Educacao, segundo Almeida (2020), tem-se “as ideias de Seymour Papert (1985,
1994), criador do construcionismo e da Linguagem de Programagdo Logo” —
tratava-se de uma tartaruga sendo guiada na tela, através de comandos que
utilizam os angulos geométricos e matematicos, como exemplo de comando: PD
90, a tartaruga virava um angulo de 90° graus na tela e PF 10, a tartaruga andava

trés passos tragados em uma reta.

Exemplo: Site Repl.it'"°

J.  Software de sistema - sdo os programas que possuem a fun¢do da comunicacao

entre o computador (que usa a linguagem de maquina) e o usudrio, ou seja, sao

plataformas para rodar outros softwares.

Exemplos: Windows, macOS, Linux, i0S, Android, Chrome OS (o navegador ¢

um software de sistema e de aplicagao).

13 WhatsApp. Disponivel em: https://www.whatsapp.com/. Acesso em: 20 out. 2019.
14 Uber. Disponivel em: https://www.uber.com/br/pt-br/. Acesso em: 20 out. 2019.

15 Repl.it. Disponiveis em: https://repl.it/ https://repl.it/languages
https://repl.it/repls/InexperiencedLovableSignature. Acesso em: 20 out. 2019.
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2.1.2.2 Equipamentos Educacionais

Segundo Pires, Monteiro e Oliveira (2019), a definicao de hardware “¢ o conjunto dos
componentes que compdem a parte material (fisica) de um computador”, o objetivo ¢ de
incentivar de forma ludica, pratica e criativa, mas procurem sempre se atualizar com as
tendéncias engajadoras para o ensino aprendizagem. Atualmente destacam-se alguns dos

principais recursos pedagdgicos inovadores:

a. Robotica educacional — segundo Piva Junior (2013, p.29), a defini¢do da robotica
¢ “uma das 4areas da Ciéncia ou Engenharia da Computacdo que trata do
desenvolvimento, montagem e aplicagdo de maquinas e robos em substituicao ao
homem em tarefas perigosas e repetitivas, principalmente na area industrial”. Os
principais aspectos a serem trabalhados na escola sdo: montagem, programagao,

interdisciplinaridade e colaboragdo. Veja figura 2.1

Figura 2.1: Robodtica em sala de aula

Fonte: Freepik

Disponivel em:
https://freepik.com/free_photo/young-girl-using-
laptop-electronic-parts-build-robot 24852255.htm.

b. Quadro interativo e Lousa digital — permite interatividade em sala;

possibilidades de atividades com engajamento dos alunos; possibilidade de salvar
e compartilhar aulas (figura 2.2); funciona como um tablet gigante que mostra o
contetdo da tela do seu computador ou notebook, com a vantagem de interagir,
permitindo realizar anotagdes e arrastar imagens. A lousa digital ou tela interativa
(por funcionar como um projetor) tem todas as funcionalidades de um

computador, tais como recursos de multimidia (exibicdo de video e imagem) e
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navegacdo na Internet. Os principais modelos sdo: (i) lousa com membrana
resistiva (utilizada com caneta ou com os dedos, com reconhecimento pelo toque);
(i1) lousa eletromagnética (reconhece a escrita através de campos magnéticos
espalhados pela lousa); (iii) lousa laser scan (Opticas) lousa portatil, com sensores
pelas laterais da lousa, reconhecimento ¢ feito de forma 6ptica em paralelo com o
software; (iv) lousa com infravermelha: possui dois leds de infravermelho e um
sistema de cameras, com sensores de alta precisdo para o posicionamento

touchscreen multitoque (CONVEXNET, 2019).

PROINFO INTEGRADO (Programa Nacional de Forma¢do Continuada em

Tecnologia Educacional '®)

Figura 2.2: Lousa Digital ou Quadro interativo

Fonte: Freepik

Disponivel em: https://www.freepik.com/free-photo/casual-
coworkers-long-hair-executives-

explaining 990839.htm#page=2&query=digital+board&pos
ition=0. Acesso em: 20 out. 2019.

c. Tablets — usada como ferramenta pedagogica de portabilidade (modelos figura
2.3); pode-se explorar através do MultiTouch (ampliar imagens com o toque dos

dedos) e TouchScreen (tipos de toques: toque simples, toque e mantenha

16 proInfo Integrado. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/escola-de-gestores-da-educacao-
basica/271-programas-e-acoes-1921564125/seed-1182001145/13156-proinfo-integrado. Acesso em: 20
out. 2019.
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pressionado, toque e arraste, toque e deslize, duplo toque); pode-se utilizar os

recursos de camera e microfone e por fim seus principais aplicativos como:

Google Pesquisa, Opg¢ao Voice, Google Play Store, entre outros. Utiliza mais o

modelo Android, que ¢ um Sistema Operacional, “para dispositivos madveis,

desenvolvido pelo Google em 2005”. Alguns modelos de notebooks possuem tela

com tecnologia TouchScreen.

Figura 2.3: Smartphone, Tablets e Laptop (MultiTouch e
TouchScreen)

Fonte: Freepik

Disponivel em: https://br.freepik.com/fotos-
gratis/smartphones-comprimidos-e-portatil-em-uma-mesa-

de-

madeira 985258.htm#query=Smartphone%20Tablets%20e
%20Laptop&position=0. Acesso em: 20 out. 2019.

d. Impressora 3D — possibilita tornar

em objeto concreto o que era apenas
abstrato em sala de aula, porém
requer o dominio no software
especifico para modelagem 3D

(figura 2.4).

e. Mesa digitalizadora — promove ao

aluno possibilidade de usar essa
superficie e caneta propria deste

equipamento, para realizar tragos,

Figura 2.4: Impressora 3D — impressio
concreta de uma pega

Fonte: Pixabay.

Disponivel em:
https://pixabay.com/pt/photos/ind%C3%BAst
ria-tecnologia-m%C3%A 1quina-3d-
3225119/. Acesso em: 20 out. 2019.
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direto para o computador, permitindo mudar a cor e a espessura, de acordo com a

figura 2.5 a seguir.

Figura 2.5: Mesa digitalizadora

Fonte: Pixabay.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/computador-
laptop-tecnologia-768608/. Acesso em: 20 out. 2019.

f. Realidade aumentada — conforme Piva Junior (2013), pode ser definida como

uma realidade misturada entre o computador e o mundo real (figura 2.6).

Figura 2.6: Pessoas utilizando os dculos com tecnologia da
realidade aumentada

Disponivel em: https://br.freepik.com/fotos-gratis/equipe-
mista-de-corrida-de-estudantes-adultos-usando-oculos-de-
realidade-

virtual 5890438 htm#page=2&query=computador+em+sal
at+de+aula&position=22/.

Acesso em: 20 out. 2019.
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g. Drone: palavra inglesa que significa "zangdo", na traducao literal para a lingua
portuguesa, o termo ficou mundialmente popular para designar todo e qualquer

tipo de aeronave que nao seja tripulada, mas comandada por seres humanos a

distancia (figuras 2.7 e 2.8).

Figura 2.7: Drone (Controle de comando,
Antenas ¢ Radio Controle)

[

Fonte: Food photo created by KamranAydinov.
Disponivel em:
https://www.freepik.com/photos/food. Acesso
em: 20 out. 2019.

h. Leitor de livro: Na figura 2.9 tem-

se um Leitor de livros digitais (e-
Reader, em inglés); trata-se de um
pequeno aparelho que tem como
funcdo principal mostrar em uma
tela, para leitura, o contetdo de
livros digitais (e-books) e outros

tipos de midia digital”.

i. SMART TV - conhecida como a
TV inteligente (figura 2.10), pois
porque ¢ uma juncao da televisao

com a internet.

Figura 2.8: Dispositivos do Drone

TAMANHO REAL
DE UM DRONE

i~
.

ANTENA

CONTROLE

Fonte: Freepik

Disponivel em: https://www.freepik.com/free-
photo/young-man-uses-

dron_ 3296227 htm#page=3&query=robotics&po
sition=3. Acesso em: 20 out. 2019. Adaptada
pela autora.

Figura 2.9: Imagem do Leitor de Livro (Ebook
Digital)

Fonte: Pixabay.

Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/e-
livro-kindle-ebook-digital-1209040/. Acesso em:
20 out. 2019.
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Figura 2.10: TV com internet e o controle remoto

Fonte: Pixabay.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/photos/tv-android-tv-rede-
android-627876/. Acesso em: 20 jul. 2020.

No Brasil, para acompanhar a inser¢do destes equipamentos na escola, de acordo com
Almeida (2020), tem-se como base o Projeto "One Laptop per Child — OLPC",
desenvolvido pelo Laboratério de Midias do Instituto de Tecnologia de Massachussets
(MidiaLab — MIT) conhecido como Projeto UCA (Um aluno por computador), que realiza
constantemente a analise e a implantag¢do das novas TICs na aprendizagem, bem como se
mantém atenta aos aspectos de portabilidade, interoperabilidade, acessibilidade,

conectividade, imersdao e mobilidade.

Segundo Batista e Aratjo (2010), o governo oferece alguns programas de formagao para
professores na drea de informatica na educagdo, com o objetivo de obter uma melhoria da
qualidade da educagdo brasileira, utilizando e explorando os recursos das TICs em sala

de aula.
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Quadro 2.3: Programas do governo de formagdo para professores
Programas Objetivo da formacio
Proformacao (Programa | Destina-se aos professores que, sem formacao especifica,
de Formacao de encontram-se lecionando nas quatro séries iniciais, classes de
Professores em alfabetizacdo ou Educagdo de Jovens e Adultos — EJA das
Exercicio) redes publicas de ensino do pais.
Proinfo (Programa Visa promover o uso da Telematica como ferramenta de

Nacional de Informatica | enriquecimento pedagdgico no ensino fundamental e médio.
na Educacio)

TV ESCOLA E dirigido a capacitacio, atualizagio e aperfeicoamento de
professores do Ensino Fundamental e Médio da rede publica.
Radio-Escola Desenvolver ac¢des, nas escolas publicas ou comunidades, que

visam a utilizagdo e a mobilizagdo dessa midia na difusdo e no
desenvolvimento de praticas pedagogicas, além de fornecer
insumos para o exercicio docente.

Educagdo Conectada O programa Educacdo Conectada fomenta agdes como auxiliar
que o ambiente escolar esteja preparado para receber a conexao
de internet, destinar aos professores a possibilidade de
conhecerem novos contetidos educacionais e proporcionar aos
alunos o contato com as novas tecnologias educacionais.
Educacao remota O CNE listou uma série de atividades ndo presenciais que
podem ser utilizadas pelas redes de ensino durante a pandemia.
Meios digitais, videoaulas, plataformas virtuais, redes sociais,
programas de televisdo ou radio, material didatico impresso e
entregue aos pais ou responsaveis sdo algumas das alternativas
sugeridas.

Fonte: Batista e Aratjo (2010), MEC (2020) e EDUCACAO CONECTADA (2019) — Adaptada pela
autora.

Assim as TICs estao a disposi¢dao da humanidade, como salienta Batista e Aratjo (2010),
mas precisa-se ter o cuidado do aproveitamento inteligente dos recursos, com a finalidade
de aproximar cada vez mais o aluno do professor, com mais intercAmbios e
compartilhamentos de informacgdes, tanto no ensino presencial como no ensino na

modalidade a distancia.

Uma rotina que vai ajudar na reflexdo tecnoldgica em sua sala de aula, segundo
Mirshawka (2002), ¢ promover um ciclo continuo de melhoria da pratica educativa. No
quadro 2.4, vocé tera uma visao clara do antes, durante e ap6s a aplicagdo das tecnologias

em seus planos de aula:
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Quadro 2.4: Ciclo continuo de melhoria na pratica educativa

ANTES de aplicar a tecnologia
a) Qual a probabilidade de ser bem assimilada?
b) Os conteudos selecionados manterao os alunos motivados?
¢) Repensar todas as alternativas para se fazer um melhor uso do tempo e dos recursos
disponiveis?
DURANTE a aplicagado da tecnologia:
a) Quais os obstaculos que encontram os alunos e como podem ser as solugdes?
b) O que pode e deve ser feito para manter alto nivel de motivagdo de cada aluno?
¢) Como se pode ajudar os aprendizes a melhor assimilar os assuntos apresentados e
a progredir com a instru¢ao recebida?
APOS o término da aplicacio da tecnologia
a) Quais sdo as melhorias que podem ser introduzidas na instrugdo para uma futura
aplicagdo desta tecnologia?
b) Quais os tdpicos prioritarios para serem revistos?
c) O que os alunos acharam interessante, valioso e significativo para eles?
d) O método de ensino e os TICs utilizados foram tuteis para facilitar o aprendizado
dos alunos?

Fonte: Mirshawka (2002) — adaptada pela autora.

Essa sugestdo de reflexdo se faz necessaria, visando a melhoria na pratica educativa, numa
sociedade que ainda exige a memorizacdo do conhecimento, como foi destacado no
programa da Globo News em Movimento (2019). As escolas t€ém que adaptar os seus
curriculos aos desafios do século XXI, desenvolvendo posturas para refletir em agdes

positivas e com versatilidades para o ensino-aprendizagem.

O uso da gamificagdo em sala de aula, segundo Almeida, Medeiros e Mattar (2017), pode
ser realizado de diversas formas, como, por exemplo, através da dindmica do RPG (Role
Playing Game — Jogo de interpretacdo de personagens) que vai permitir o aumento do
engajamento e instigar a colaboracdo dos alunos, porém requer do professor ter em maos
uma constante atualizacdo atrativa e desafiadora, para ndo gerar a desmotivacao,
atrelando ndo apenas a nota pelo conhecimento a ser adquirido, mas inovando a cada

aplicacdo na aula. Na figura 2.11 destaca-se as terminologias de jogos.
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Figura 2.11: Termos usados com jogos informatizados

‘Gamificagéo
‘Game

Jogos Digitais

(Y
Jogos
eletronicos

Fonte: Almeida, Medeiros e Mattar (2017) — Adaptada e elaborada pela autora.

De acordo com Prensky (2012, p.23), “a aprendizagem baseada em jogos digitais esta de
acordo com as necessidades ¢ os estilos de aprendizagem da geragdo atual e das futuras
geracdes”, ou seja, motiva por ser divertida e possuir versatilidade, pode ser adaptada
para qualquer disciplina, traz informacdes ou habilidades a serem aprendidas, como
treinamento e capacitagdes. Desde que sejam usadas corretamente, o resultado de

aprendizado ¢ eficaz.

A questdo a ser analisada ¢ como o aluno enxerga a continuidade dos seus estudos ao
longo dos anos; muitas vezes os cursos a serem realizados ndo tém a obrigatoriedade da
presenca, que geralmente ¢ facultativa, e gera falta de interesse. Outro ponto sdo os
percentuais que registram a quantidade de alunos e professores que de fato terminam o

curso adquirido.

Logo a tendéncia ¢ incluir nesta geracdo jogos para treinamentos e aulas, a fim de que os
envolvidos possam pensar, aprender e processar as informagdes; assim, a gamificagdo na
educacdo e sua aplicabilidade decorrem do desafio de adotar em diferentes contextos a

adaptacao das atividades para atender os objetivos pedagogicos.
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Virios pontos podem ser considerados, de acordo com Prensky (2012, p. 42), quanto ao

paradigma de aprendizagem — aprender brincado, como a seguir:

e Criancas em idade pré-escolar aprendem o alfabeto e a leitura por meio
de jogos de computador;

e Alunos do ensino fundamental aprendem o curriculo, do jardim da
infancia até o sexto ano, em PlayStation, ¢ as notas aumentam em 30%
a 40%,;

e O jogo de xadrez no computador corresponde a uma grande parte do
curriculo da educacdo infantil;

e Alunos do ensino médio jogam online com diversos jogadores, a fim de
aprender sobre politica eleitoral.

O desafio ¢ manter os jogadores com esse estado mental no jogo e na aprendizagem,
portanto, cabe ao professor analisar os aspectos que deverdo ser incorporados; como
confirma Prensky (2012): as razdes sdo diversas para gostar de jogos digitais, tais como
testar as propriedades fisicas de atirar no espago, ou de simular os fatores importantes

para pilotar um avido, ou até de montar um quebra-cabeca 3D no computador.

Para criar estratégias com o uso da gamifica¢do, segundo CER-SEBRAR(2020), o
docente precisa adaptar as atividades de sala a tarefas que possam trazer ao aluno

situacdes como:

1. missdo — pode-se trabalhar individualmente ou em equipe, compartilhar os

problemas a serem solucionados e promover o engajamento com competicao.

2. feedbacks — avaliar de forma positiva ou negativa, através de bonificagdes,
progressoes, acimulo de “vidas” ou de superpoderes, para que os alunos possam

rever suas estratégias de agao.

3. storytelling — explorar o uso de contacdo de historias, como montar roteiros

incompletos e solicitar que a turma os complete.

4. colaboradores — permite mapear a turma, para equilibrar as equipes, delimitando

uma equipe de especialistas naquilo que dominam.

5. pontuacdo e recompensas — pontos revertidos em recompensas ao completar uma

tarefa, realizar uma resposta correta, liberando tarefas mais dificeis, conquistando
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pontuagdes e prémios no transcorrer da atividade.

6. ranking — classificar os alunos numa competi¢cdo saudavel e motivadora, para que

os alunos possam superar seus proprios limites.

Vi 1 < urar j volv u
Obviamente o professor precisa também procurar jogar, se envolver, para que possa
proporcionar e criar algo inovador para a educagdo, ou seja, saber aplicar na sala de aula

a aprendizagem baseada em jogos digitais.

2.1.3 A Cibercultura no saber educacional

A Cibercultura iniciou-se na década de 70; segundo Levy (1999), ela tornou os
computadores acessiveis a populacdo e ndo apenas a industria, € esse movimento permitiu
uma maior integragdo com a educagao escolar. E assim nos anos 80, com a internet, deu-

se inicio ao ciberespago, conforme destaca a figura 2.12:

Figura 2.12: Cibercultura

COMUNIDADES
VIRTUAIS

* Movimento ¢ Inteligéncia
Social ¢ |nterconexio Coletiva

CIBERESPACO CIBERCULTURA

Fonte: Levy (1999) — Adaptada e elaborada pela autora.

Com o advento da internet, esses trés principios — 0 movimento social, a interconexao e
a inteligéncia coletiva (Figura 2.12) — delinearam o crescimento do ciberespaco,

tornando-se um canal interativo. Levy (1999) explica que a interconexdo universal de
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contatos e as comunidades virtuais acompanham e desenvolvem interagdes de todos os

tipos.

Mas o destaque da cibercultura é quanto a inteligéncia coletiva, tanto nas empresas como
nas escolas, para se organizarem quanto aos coletivos inteligentes, em um ambiente
propicio como a internet. Levy (1999, p. 30) afirma que um dos “principais efeitos ¢ o de
acelerar cada vez mais o ritmo da alteragdo tecno-social”; logo, a participagao ativa da

cibercultura vai permitir a compreensao e a apropriagao deste processo de inclusao digital.

Segundo Levy (1999), toda a informacao tratada pelos computadores nao se restringe a
dados numéricos ou textos (década de 70), e sim, cada vez mais, a imagens e sons, que
considera como mensagens multimodais, envolvendo a visdo, a audicdo, o tato, as

sensagdes proprioceptivas.

Ja a palavra “multimidia” remete ao movimento geral da digitalizagdo, as diferentes
midias, que sdo a informatica (por defini¢ao), o telefone, os discos musicais, o CD-ROM,
o radio, a fotografia, o cinema e a televisdo, portanto “a constituicao progressiva de uma

estrutura de comunicagao integrada, digital e interativa” (Levy, 1999, p. 65).

Destaca-se no quadro 2.5, as principais diferencas de dimensdes da comunicagao,

segundo o termo multimidia:
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Quadro 2.5: Diferentes dimensdes de comunicagdo
Itens Definicoes Exemplos
Midias Suporte de Informagdo | Impressos, cinema, radio, televisdo,
e de Comunicagao telefone, CD-ROM, Internet (computadores
e telecomunicagdes) etc.
Modalidade Sentido implicado pela | Visdo, audigdo, tato, odor, gosto, cinestesia
perceptiva recepgao da
informacao.
Linguagem Tipo de representagdo. | Linguas, musicas, fotografias, desenhos,
imagens animadas, simbolos, danga, etc.
Codificagdo Principio de sistema de | Analégico e digital.
gravagao e de
transmissao das
informagdes.
Dispositivo Relagdes entre | Mensagens com estrutura linear (textos,
informacional elementos de | classicos, musica, filmes); Mensagens com
informagao. estrutura em rede (dicionarios,

hiperdocumentos); Mundos virtuais (a
informacdo € o espago continuo, o
explorador ou seu representante estdo
imersos no espago) e Fluxos de informagdes.

Dispositivos Relagdo  entre  os | Dispositivo um-todos, em estrela (impressa,
comunicacionais | participantes da | radio e televisdo); Dispositivo um-um, em
comunicacao. rede (correio, telefone) e Dispositivo todos-

todos, no espago (conferéncias eletronicas,
sistemas para ensino ou trabalho
cooperativo, mundos virtuais com diversos
participantes, www).

Fonte: Levy (1999, p. 64)

E importante citar os diferentes sentidos do mundo virtual, pois segundo Levy (1999, p.
74) “as interagdes podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um
vetor de inteligéncia e criagdo coletiva”, onde computadores e redes de computadores se
tornam um universo informacional da virtualizagdo, como: (i) mundo virtual no sentido
da possibilidade do céalculo computacional (exemplo: emissdo de mensagens; programa
para edicdo de texto ou musica); (ii) mundo virtual no sentido do dispositivo
informacional (exemplo: mapas online, Role Playing Games (RPG) ¢ um jogo em que
cada participante assume um papel ou personalidade, e (iii) mundo virtual no sentido
tecnoldgico estrito (exemplo: uso de 6culos estereoscopicos para visitas a monumentos,

treinamentos em cirurgia).

A interatividade, segundo Levy (1999), pode ser trabalhada em relacdo a mensagem ou
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Quadro 2.6: Diferentes tipos de interatividade

ao dispositivo de comunicagdo, conforme o quadro 2.6, a seguir.

- simulagdes sem
imersao

Interatividades Mensagem linear Mensagem em Interacio do
tempo real participante
Imprensa, radio, - banco de dados - videogames (um
Difusao unilateral televisdo, cinema - sites estaticos participante)

- simulador de voo
(sem modificagdo)

Difusao
reciprocidade

Correspondéncia
entre duas pessoas

- telefone
- videofone

- didlogos através
do mundo virtual

Dialogo entre varios
participantes

- Rede de
correspondéncia

- Sistema das
publicagdes em uma
comunidade de
pesquisa

- Correio eletrénico
(e-mail)

- Conferéncias
eletronicas

- teleconferéncia ou
video conferéncia
com varios
participantes

- hiperdocumentos
abertos, frutos de
escrita/leitura de
uma comunidade

- simulagdes (com
possibilidade de
atuar sobre o
modelo)

- RPG multiusuario
no ciberespaco

- Videogame em
“realidade virtual”
com varios
participantes

- Comunica¢do em
mundos virtuais,
negociacao
continua dos
participantes sobre
suas imagens de
sua situacgao
comum

Fonte: Levy (1999) adaptada pela autora.

Estes movimentos sociais, segundo Levy (1999), apoiam-se em dois pontos ndo fixos e

nem lineares para a dissemina¢do de informagdes:

DINAMICA VERTICAL/UM-TODOS — consiste no grupo de juventude metropolitana

escolarizada.

DINAMICA HORIZONTAL/TODOS-TODOS — consiste em interconexao, numa

criacdo de comunidades virtuais que usa a inteligente coletiva.

Conclui-se, portanto, que a educagdo e a cibercultura, como destaca Levy (1999),

encontram-se em:

PRIMEIRA CONSTATACAO - quanto a aquisicio de saberes, ou seja, as
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competéncias adquiridas no inicio da sua profissdo, e que estardo obsoletas no final da

sua carreira;

SEGUNDA CONSTATACAO - quanto a importincia de trabalhar, que significa

aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos;
TERCEIRA CONSTATACAO - quanto ao uso crescente das tecnologias intelectuais.

Assim as fungdes cognitivas humanas amplificam, exteriorizam e modificam
constantemente, como: na memoria (com o uso de banco de dados, hiperdocumentos,
arquivos digitais de todos os tipos); na imaginagdo (com o uso de simuladores); na
percepcdo (sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais); nos raciocinios
(inteligéncia artificial, modelizagdo de fendmenos complexos). Levy (1999) destaca
também dois pontos nestas tecnologias intelectuais: a) quanto as novas formas de acesso

a informacao, b) aos novos estilos de raciocinio e de conhecimento.

Cabe ao professor o papel de gerenciar as potencialidades positivas da cibercultura, na
jungdo com as novas poténcias humanas, de forma a suscitar uma constante vigilancia no
ambiente escolar, cumprindo sua principal operacdo de conectar o espago virtual online,

construir e estender o sentido dos conteudos em sala de aula.

2.1.4 Professor: Mediador, Orientador e Facilitador
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Para que vocé saiba como realizar uma aprendizagem significativa e efetiva, de acordo
com Costa (2014), precisa-se saber sobre as fases diferentes do desenvolvimento humano.

O autor cita os quatro estagios . . .
q glos, g igura 2.13: Estagios de Piaget
de Piaget, conforme figura
2.13. SERSOR
MOTOR (0A 2
ANOS)

Costa (2014, p.18 e 19)

destaca a importancia dos ESTAGK)S
OPERAGOES PRE.
combinados dentro de uma = DE e
12 ANOS
sala de aula, caso precise PIAGET

determinar regras e parametros

OPERAGOES

para as atividades. Determina concreras
ANOS)

como um contrato sendo
criado coletivamente com os  onte: Costa (2014) - Adaptada e elaborada pela autora.
alunos, ou seja, “as criangas,

por estarem em um periodo de maturacdo cerebral, tém uma grande capacidade de

absor¢ao de informagdes de aprendizagem”, de forma a aplicar o ensino construtivista.

Sabemos que nossos alunos hoje estdo em contato com uma gama de recursos
tecnoldgicos, € o professor precisa tornar a aula mais atrativa, interativa, tornando-se um
agente ativo da sua aprendizagem. Costa (2014) destaca Brousseau com o tridngulo

didatico, como na figura 2.14, a seguir.
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Figura 2.14: Triangulo Didatico

SABER OU
CONTEUDO

TRIANGULO
DIDATICO

PROFESSOR

Fonte: Costa (2014) — Adaptada e elaborada pela autora.

Mirshawka (2002) destaca também as possibilidades de interacdo e mediacdo em sala de
aula através do uso de recursos da internet ou de softwares: (i) aluno com professor (tipo
de atividade com recurso de forum online: o professor dinamiza a aula com questdes, por
exemplos para serem debatidas em aula); (ii) aluno com aluno (tipo de atividade com
recurso de edi¢do de paginas de internet: os alunos em pares constroem juntos um website
para um projeto); (iii) aluno com especialista ou convidado (tipo de atividade com o
recurso de conferéncia com o software Skipe: os alunos discutem situagdes da vida real
com profissionais do mercado de trabalho); e (iv) aluno com um membro da comunidade
(tipo de atividade com recurso de e-mail, com o software Outlook ou webmail: para

propor, solucionar e compartilhar conhecimento).
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Nota-se no quadro 2.7 o quanto a criatividade nas atividades pode ser explorada de modo

a que seja feita a transi¢do do formato do aprendizado transmitido em sala de aula para o

formato interativo com o uso da internet.

Quadro 2.7: A transi¢do do aprendizado transmitido para o interativo

APRENDIZADO TRANSMITIDO EM
SALA DE AULA

APRENDIZADO INTERATIVO
VIRTUAL

Uso de recursos: Linear, sequencial/serial

Uso de recursos: Aprendizado hipermidia

Baseada em instru¢ao

Baseada em construcao

Centralizada no professor

Centralizada no aluno

Objetivo de absor¢do da matéria

Objetivo do aprendendo a aprender

Conhecimento escolar

Conhecimento vitalicio

Um tamanho para todos os alunos

Sob medida para o aluno

Escola como desmotivadora

Escola como diversao

Professor como transmissor

Professor como facilitador

Quadro 2.7: A transi¢o do aprendizado transmitido para o interativo

A teoria da aprendizagem cognitivista tem como base a taxonomia de Bloom ez al. (1977).
Ela determina a aprendizagem de acordo com o desenvolvimento de diferentes tipos de
habilidades ou formas de aprendizagem, com base nos seguintes dominios: (i) cognitivo

(pensar), (ii) afetivo (sentir) e (iii) psicomotor (fazer).

Bloom ef al. (1956) consideram a aprendizagem como uma hierarquia de categorias —
lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar. Segundo Bates (2016, p. 93), “os
alunos precisam progredir por meio de cada um dos niveis, desde ‘lembrar’ até ‘avaliar e

299

criar’”. Portanto, as abordagens cognitivas significam ensinar os alunos a aprender, dentro
do desenvolvimento de processos mentais novos para a aprendizagem futura, assim como
no desenvolvimento da mudanca constante da compreensdo de conceitos e ideias, que
também ¢ conhecida como Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vigotsky,

citado na BNCC (2019).
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ZDP — define a distdncia entre o nivel de

desenvolvimento

real,

determinado

pela

capacidade de resolver um problema sem ajuda,

e o nivel de

determinado através

problema.

NIVEIS

BLOOM

Mivel &
AVALIAGRD

I

vl 4
AAMALISE

I

Mivel 3
APLICAGAD

I
|

Wivel 2
COMPREEMNSAD

H
H

hivel 1
COMNHECIMENTO

desenvolvimento potencial,

de resolugdo de um

A imagem da figura 2.15 a seguir,

demonstra,

segundo

Anderson

€

Krathwohl (2001), a mudanca sobre o

dominio do cognitivismo “pensar” de

Bloom, adicionando a categoria “criar”
s g

novos conhecimentos.

MNIVEIS
Anderson e

Mivel &
CRIAR

|

Mivel 5
AVALIAR

|

Mivel 4
AMALISAR

|

Mivel 3
APLICAR

Mivel 2
EMTEMDER

Mivel 1
RECORDAR

Fonte: Almeida, Medeiros e Mattar, 2017, p. 15 — adaptada.

Em termos praticos, este conceito de mente como computador ¢ uma proposta de

desenvolvimento do ensino baseado em tecnologias, como cita Bates (2016, p.94):
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Cognitivistas t€ém aumentado nossa compreensdo de como os seres
humanos processam e dido sentido a novas informagdes, como
acessamos, interpretamos, integramos, processamos, organizamos e
gerimos o conhecimento, e tém nos dado uma melhor compreensao das
condi¢des que afetam os estados mentais dos alunos.

Assim, as abordagens cognitivas relevantes na aprendizagem, as quais vocé professor
deverad ter como foco para serem desenvolvidas em sala de aula, sdo: compreensao,
abstracdo, andlise, sintese, generalizacdo, avaliacdo, tomada de decisdo, resolugdo de

problemas e pensamento criativo.

2.2 Gestao de Planejamento — Tecendo novas possibilidades
entre professores e aluno

APRENDIZAGEM ATIVA: Recurso Computador

Segundo Tajra (2019), apds a capacitagdo do professor para saber trabalhar com todos os

tipos de software, sera possivel realizar na escola varias situagdes como:
e Planejar atividades;
e Elaborar projetos;

e Realizar planos de aulas;

SUGESTAO/EXEMPLO PARA ORGANIZAR A ATIVIDADE DE SOFTWARE

Em seguida, tem-se uma sugestdo de como pode ser a organizacdo de uma atividade

usando softwares em sala de aula, como quadro 2.8.
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Quadro 2.8: Ficha para organizar atividade com software

o Nome
e Autores

e Empresa/Fabricante

FICHA DE IDENTIFICACAO DO SOFTWARE

oTipo de software

e Publico-alvo

o Execugao do software

Fonte: Tajra (2019)

E importante ter o registro da identificagdo do software usado nas aulas, segundo Tajra

(2019), pois permitira a analise dos planejamentos das demais aulas. A seguir, o

preenchimento detalhado desta ficha, conforme quadro 2.9.

Quadro 2.9: Exemplo de preenchimento da Ficha de software

FICHA DE IDENTIFICACAO DE SOFTWARE

0 Nome: Ortografando
6 Autores: Melanie Grunkraut

e Empresa/Fabricante: Byte & Brothers

oTipo de software:
() Tutorial () Simulagdao ( ) Aberto () Investigagdo
( x ) Exercitagdo () Editor de Texto () Grafico ( ) Banco de
Dados ( ) Planilha () Programagao ( ) Autoria () Outros

Publico-alvo: 8 a 15 anos

G Execucao do software: este software possui quatro formas de trabalhar a ortografia,
utilizando exercicios variados de fixacdo desse ditado mudo (aparece a imagem da palavra
para vocé preencher com a palavra correspondente)

Fonte: Dados obtidos e preenchidos pela autora

SUGESTAO/EXEMPLO PARA ORGANIZAR O PROJETO EDUCACIONAL

Para planejar e organizar um projeto educacional, com a utilizagdo da informatica,
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segundo Tajra (2019), este modelo detalha os dados necessarios para o levantamento dos

subsidios necessarios para alcangar o objetivo do tema escolhido, de acordo com o quadro

2.10.

Quadro 2.10: Sugestdo para Montagem de um Projeto

PROJETO EDUCACIONAL COM A UTILIZACAO DA INFORMATICA

o Recursos tecnologicos

e Salas ambientes

e Softwares utilizados

oNome do projeto

o Anos/ciclos envolvidos

e Objetivo do projeto

Disciplinas envolvidas

ePlanos de Aula - Quantidade de aulas que o projeto vai usar = 2
1* aula — Objetivo:
Estratégia (como sera a aula):
Avaliagdo:
2% aula — Objetivo:
Estratégia (como sera a aula):
Avaliagdo:
Fonte: Tajra (2019)

Esses dados (quadro 2.10) sobre o projeto, segundo Tajra (2019), sdo detalhes que

poderdo ser executados de acordo com cada aula previamente planejada, conforme o

exemplo a seguir (quadro 2.11).
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Quadro 2.11: Exemplo de preenchimento da ficha de um projeto

PROJETO EDUCACIONAL COM A UTILIZACAO DA INFORMATICA

o Recursos tecnoldgicos: computador, impressora e celular com camera

e Salas ambientes: sala de aula, laboratorio de informatica e biblioteca

9 Softwares utilizados: Power Point (apresentagao de slides), Skipe e WhatsApp.

oNome do projeto: Programa Educacional de Resisténcia as Drogas - PROED
Anos/ciclos envolvidos: 5° ano do Ensino Fundamental
Objetivo do projeto: promover atitudes de prevengdo e combate as drogas.
Disciplinas envolvidas: Portugués, Matematica, Ciéncias e Artes

Planos de Aula:
Para este projeto, sera utilizada uma previsdo de quatro aulas.
1* aula — Objetivo: conscientizar quanto aos tipos de drogas
Estratégia (como sera a aula): promover a pesquisa na biblioteca e na internet e promover
um debate em sala sobre o assunto.
Avaliagao: participagdo dos alunos nas questoes discutidas.
2° aula — Objetivo: levantamento de dados sobre droga
Estratégia (como sera a aula): os alunos devem montar um roteiro (com base na 1* aula)
com perguntas sobre drogas e realizar uma entrevista em uma Unidade de Policial
responsavel pelo projeto PROERD ao término em sala de aula, devera expor a entrevista
realizada com o policial, podera ser realizado pelo Skipe ou WhatsApp.
Avaliagdo: de acordo com a elabora¢do ¢ com os dados coletados da entrevista.
3* aula — Objetivo: elaboragdo de uma cartilha sobre as drogas
Estratégia (como sera a aula): utilizar o Power Point com as informagdes levantadas em
sala de aula, poderao ser explorados cartazes e folders sobre o tema.
Avaliagdo: analisar o inicio da montagem das cartilhas com os dados das entrevistas de
todos os alunos.
4* aula — Objetivo: promover uma sensibilizagdo em toda a escola para prevengao e
combate as drogas
Estratégia (como sera a aula): apds o término da montagem da cartilha, deve-se promover
a divulgacao da cartilha, através de visitas nas salas de aulas. Para fechar o projeto deve
ser promovido um relatdrio conclusivo do projeto.

Fonte: Dados obtidos e preenchidos pela autora.
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2.3 Comunidade virtual de aprendizagem: professores
capacitados

O que sao Comunidades de Aprendizagem e como funcionam as Comunidades de

Aprendizagem Auto-organizadas?

Pode-se dizer que uma comunidade de aprendizagem ¢ um local virtual onde pessoas
relinem-se para aprenderem saberes novos e o seu funcionamento decorre de cadastro em
diversas plataformas de comunidades colaborativas, pagas ou gratuitas, porém pensadas
para vocé, que precisa sempre atualizar seus conhecimentos. Seguem alguns sites em que
vocé vai poder assinar a newsletter (newsletter significa noticias atualizadas em formato
de mensagem periddica: didria, semanal ou mensal), recebida por e-mail, sobre diversos

assuntos do site, e assim receber os contetidos postados em tempo real.
e https://entretantoeducacao.com.br/

Entretanto traz inspiracdo, com diversos conteudos sobre o futuro da aprendizagem na

educagao.
e https://www.portaltrilhas.org.br/inicio

Cursos referenciados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com a troca de

experiéncias com educadores de todo o Brasil.
e http://www.brasilmaisdigital.org.br/index.php/pt-br/

Cursos gratuitos na area de tecnologias.
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2.4 Sintese da Unidade

Essa Unidade teve como objetivo ajudar vocé, docente em formagdo, a compreender a
importancia de investigar locais e espacos da cibercultura. Propde a vocé uma trajetoria
de construcdo e producdo de saberes tecnoldgicos no aprofundamento da sua pratica

educativa, levando-o a buscar constantemente o seu desenvolvimento profissional.

2.5 Para saber mais

Filmes, séries, videos

e Blade Runner 2049. 2017. Diregao: Denis Villeneuve

Este filme foi baseado no filme original Blade Runner; retrata varias situagdes
tecnologicas inusitadas, como robds mais humanos do que os homens, destacando o
armazenamento em nuvem, a realidade aumentada, os hologramas, a inteligéncia artificial

e por fim o uso de drones inteligentes controlados por voz.

Livros

e Edméia Santos e Lyn Alves. Praticas Pedagogicas e Tecnologias Digitais. Sdo

Paulo: Erica, 2014.

Neste livro, vocé vai ler sobre Tecnologias na Educagdo quanto as diferentes geragdes de
usudrios, analisar as mudancas na pratica pedagogica e aprender a elaborar materiais

didaticos para a sala de aula.
e Pierre Levy, Cibercultura. Rio de Janeiro: Editora 34, 1999.

Neste livro, vocé vai ler sobre o conceito de cibercultura e do movimento social das
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comunidades virtuais para fomentacdo da inteligéncia coletiva; vai entender como o
ciberespaco afeta o espago urbano e o territorio, e saber a respeito das implicagdes e dos

impactos culturais das novas tecnologias.

Sites

e http://e-

proinfo.mec.gov.br/eproinfo/interativo/acessar_espaco_sistema/acessar.htm

Este site permite o cadastro do professor, para ter acesso ao Ambiente Colaborativo de
Aprendizagem. Nele vocé vai encontrar formas de concepcdo, administracdo e
desenvolvimento de diversos tipos de agdes, como cursos a distdncia, complementos a
cursos presenciais, projetos de pesquisa, projetos colaborativos com diversas outras

formas de apoio a distadncia e ao processo ensino-aprendizagem,
e http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html

Este site funciona como um portal, que pode ser considerado também como uma
comunidade de espago virtual. Vocé vai encontrar sugestoes de plano de aula, ter a
possibilidade de baixar midias de apoio, além de ter noticias sobre educacao e iniciativas

do MEC.
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Unidade 3

Alunos numa Aula Personalizada: com
Expertise no Uso de Tecnologia,
Conectividade e Autonomia em

Aprender

Agora que vocé ja entendeu a importancia da tecnologia na formagdo constante da pratica

docente, vamos destacar o perfil dos nossos alunos “antenados tecnologicamente. De

acordo com Bergman e Sams (2019, p. 47), “quase todos os estudantes podiam dominar

qualquer conteudo, desde que contassem com tempo e apoios suficientes”. Vocé

conectara a aprendizagem para o dominio, que foi popularizada por Benjamin Bloom, na

década de 60, para entender
como os alunos alcancam uma
série de objetivos no seu proprio
ritmo, através das categorias
renovadas, destacadas  por
Anderson e Krathwohl (2001):
recordar, entender, aplicar,

analisar, avaliar e criar.

Vamos  explorar, segundo
Bloom (1977), como os alunos
usam o dominio de um objetivo,
como condi¢do necessaria para
alcangar os proximos objetivos,
dentro da abordagem

tecnoldgica.

Figura 3.1: Dispositivos

Fonte: Pixabay.

Disponivel em:
https://pixabay.com/pt/illustrations/bin%C3%A 1ria-um-
ciborgue-cibern%C3%A9ticos-1536624/. Acesso em: 20
out.2019.

39
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A abertura desta Unidade tem a figura 3.0, em apoio ao projeto #PraCegoVer, criado pela
professora Patricia Braille (JESUS, 2020), que incentiva a descri¢do e a audiodescri¢ao
de imagens na web; desse modo, descreve-se que ¢ um cartaz montado apenas em cores
com tons azuis e cinza, com o fundo composto por uma placa de circuito digital na cor
azul celeste e com os detalhes em azul claro. Ao centro, ha uma esfera 3D, com o fundo
de uma sequéncia de niimeros 1 e 0, que representam o sistema bindrio ou de base 2,
usado em computadores, para indicar seu funcionamento em interpretar informagoes e
executar agoes digitais. Dentro desta esfera, ha uma face de um robd, ramificada com
varios dispositivos digitais, para demonstrar as diversidades computacionais da

informadtica existentes, como monitores de video, tablets, smartphones e notebooks.

3.1 Alunos x TICs

3.1.1 Perfil comportamental do aluno

Saber sobre o papel das tecnologias nas escolas ¢ um ponto relevante em nossa pratica
pedagogica, porém entender de fato o que mudou em relagdo aos nossos alunos da atual
geracao nos remete a entender a aplicabilidade e agdo a serem introduzidas no processo
de ensino-aprendizagem. Nogueira (2014) comenta sobre as mudangas do contexto social
e comportamental que diferenciam as geragdes; na tabela 3.1 apresentaremos algumas

caracteristicas das geragdes do passado e dos dias atuais.
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Tabela 3.1: Mudangas comportamentais que diferenciam as geragdes

Na::ldos Nome da geracio Caracteristicas
1925 a 1945 | Os builders Enfrentaram a guerra.
(construtores) ou Estabilidade no emprego.
formais Preocupados em reconstruir.

1946 a 1965 | Os baby boomers Geracao pos-guerra.

Desemprego devido ao fechamento das empresas
bélicas.

Prevalecia hierarquia e a importancia do tempo
dedicado apenas ao trabalho.

1965 a 1980 | Geracdo X Vivéncia dos microcomputadores.
(ou 1977 para Nascimento de comunica¢ao melhor e surgimento de
alguns tecnologias para o trabalho.
especialistas) Importancia do tempo dedicado as relagdes sociais e

familia.

1981 22000 | Geracao Y Estabilidade economica.
(ou 1978 para Avangos tecnoldgicos como a internet, com facilidade
alguns em lidar com as informagdes da web e ndo se prende
especialistas) no emprego.

Conhecidos como multimidias (fazem varios
processos a0 mesmo tempo).

Nascidos Geragédo Z Usam controle remoto para a TV.

apods 2000. Usam banda larga e web 2.0.

Dispositivos moveis.

Fonte: Nogueira (2014) — Adaptada pela autora.

Os alunos consomem alto volume de informacgdes, com a rapidez e agilidade fornecidas
pelas diferentes midias. Portanto, afirma Nogueira (2014), a sala de aula ainda se encontra
diferente do contexto vivenciado pelos nossos alunos e a escola precisa passar por
reformulacdo, principalmente quanto ao papel do professor, pois as geragdes Y e Z vivem

em seu cotidiano um acesso constante as novas tecnologias.

Logo, deve-se considerar a Teoria da Carga Cognitiva. Segundo Nogueira (2014), trata-
se da leitura de imagens, texto, som, animagao, entre outros recursos aos quais o aluno
sendo um usudrio de computador tem acesso, ou seja, quanto mais informacdes estdo

disponiveis, mais carga mental estd sendo usada.

Nao se trata de modismo, pois o uso das TICs no ambiente escolar se torna fundamental
diante das mudancas sociais, culturais € comportamentais, nas quais as geragoes Y ¢ Z

estdo inseridas, portanto o professor deve procurar realizar um planejamento e elaborar
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aulas atrativas, o que vai permitir, de acordo com Nogueira (2014, p.16), “liberar os

alunos para usar sua carga cognitiva a fim de processar aquilo que realmente interessa e

deve ser ensinado e aprendido”.

Outro ponto importante a salientar no reconhecimento do perfil do aluno, na era da

informagdo que estamos atravessando: os alunos ja crescem com a tecnologia do século

XXI, conforme destaca-se no quadro 3.1, a seguir.

Quadro 3.1: Nativo e Imigrantes digitais

NATIVO DIGITAL

IMIGRANTES DIGITAIS

tecnologias digitais presentes  em

computador.

E aquele que nasceu ¢ cresceu com as

vivéncia. Tecnologias como videogames,
Internet, telefone celular, MP3, iPod, etc.
Caracterizam-se principalmente por nao
necessitar do uso de papel nas tarefas com o

Define pessoas que desconhecem o
funcionamento dos meios de comunicagao
e tornam-se consumidores de passivos para
ativos, pois procuram se engajar em
apreender a quantidade de inovagdes
tecnologicas

Fonte: Palfrey (2011) — Adaptada pela autora.

Uma das principais caracteristicas
da vivéncia dos nativos digitais é o
contato direto, desde o nascimento,
com  as

tecnologias, como

videogames, internet, celular,
MP3, iPod, tablets, entre outros
dispositivos eletronicos. Isso os
torna aprendizes prontos para o
novo milénio, para aulas mais
dindmicas com  metodologias
ativas. A figura 3.2 ¢é uma
demonstragdo do  uso  dos

dispositivos pelos nativos digitais,

Figura 3.2: Nativos digitais — crianga com o dispositivo
notebook

Fonte: Education photo created by freepik.

Disponivel em:
https://www.freepik.com/photos/education. Acesso em:
20 out. 2019.

desde pequenos, cena comum em nosso dia a dia.
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3.1.2 Alunos cidadaos digitais na tecnologia assistiva e na acessibilidade

web

Para transcorrer nesta tematica é necessario entender sobre a educacdo especial e a
educagdo inclusiva e em seguida verticalizar para a tecnologia assistiva, explorando

algumas TICs que ajudam na integrag@o em sala de aula.

Segundo Kleina (2012, p. 22), a educacdo especial é considerada “como o atendimento a
todas as pessoas que precisam de métodos, recursos e procedimentos especificos no
decorrer da realizagcdo de atividades”, e a educacgdo inclusiva “requer da escola regular
uma nova postura que valorize a diversidade de seus alunos”, portanto a escola deve
prover e dispor de recursos, metodologias e curriculos que possam atendé-los. Por
exemplo, o teclado alfanumérico, com letras, nimeros e fungdes em destaques com a cor
branca, maiores e grandes, em comparacao a um teclado normal, serve para alunos com

baixa visdo (figura 3.3).
Figura 3.3: Teclado com letras, nimeros e caracteres especiais — tamanho grande

Es Fi F2 F3 F4 F&§ F8 FT F@ FD F0 P11 r2 Py
"

v 1 /23 45 87T 8 9 0=* B m
TAEQwERTYUIDPj[anEn

ﬂ-ﬁSDFGHJ]{Lc.&]

—

* Iy, Z X CVBNMSES?>

CR B Ar SPACE ALT

Fonte: Imagem fotografada pela autora (acervo pessoal).

De acordo com Kleina (2012), tecnologias assistivas (ou adaptacdes, ou ajudas técnicas,
ou autoajudas e/ou ajudas de apoio) ¢ um termo para diferenciar de equipamentos
hospitalares; ¢ importante que o professor crie o habito de verificar o que existe e o que

ainda estd sendo desenvolvido, como listado no quadro 3.2.
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Quadro 3.2: Tecnologia Assistiva x TICs

Recursos de
acessibilidade ao
computador

Conjunto de hardware e software especialmente idealizado
para tornar o computador acessivel, no sentido de que possa
ser utilizado por pessoas com privagdes sensoriais €
motoras.

Auxilios para cegos ou
para pessoas com visao
subnormal

Os softwares leitores de tela, leitores de texto, ampliadores
de tela; os hardwares como as impressoras Braille, lupas
eletronicas, linha Braille (dispositivo de saida do
computador com agulhas tateis) e agendas eletronicas.

Kleina (2012) cita alguns equipamentos (hardwares)
que podem ser utilizados de acordo com as
necessidades do PvD, como: (i) miniteclados ou
palmtops (para alunos com distrofia muscular
progressiva em estdgio mais avancado); (ii) colmeia
de acrilico, placa de acrilico ou simplesmente
colmeia: permite que os alunos possam apoiar a mao
(para alunos com deficiéncia fisica grave); (iii) mouse
optico aderido numa luva; mouses especiais easyball,
TrackBall (figura 3.4), roller mouse e joysticks

também chamados de frackers dimensionados de

Figura 3.4: Mouse TrackBall

Fonte: Imagem fotografa{dé pela
autora (acervo pessoal).

forma maior, invertendo a funcdo dos mouses; (iv) dispositivos de acesso imediato

(switches) funcionam como interruptores, podendo ser de apertar, soprar, neuromuscular,

Figura 3.5: Roller mouse (4 teclas)

.

Fonte: Imagem fotografada pela autora (acervo pessoal).

sensor,
inclinagdo e de
pressao; (v)
switch mouse
com acionadores
e interruptores);
(vi) roller mouse

(4 teclas) pode

ser usado com as maos (como demonstrado na figura 3.5) ou com os pés; (vii) Braille

falado (permite escrever, imprimir textos, além de uma agenda eletronica e calculadora,

acoplado no computador pode ser usado como sintetizador de voz e para transferéncia de
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arquivos); (viii) terminal Braille mostra caracteres em uma ou duas linhas
correspondentes as informagdes exibidas na tela do computador; (ix) impressora Braille;
(x) scanner (escaneia um texto para ser aplicado ao software de sintetizador de voz para

ouvi-lo).

Vimos até o momento a importancia das TICs na educagdo especial e na educacdo
inclusiva, com a fun¢do de integrar os alunos a sala de aula e superar suas deficiéncias.
Existem, conforme Kleina (2012), diversas adaptacdes de hardware para auxiliar o aluno
na utiliza¢ao do computador e também tecnologias para ajudar na leitura de livros, quando

o aluno tiver baixa visdo, como mostra a figura 3.6:

Figura 3.6: Lupa Eletronica

\

@ Modus_ fﬂom @Fokus o

Fonte: Imagens fotografadas pela autora (acervo pessoal).

No software, Kleina (2012) indica algumas opg¢des de acessibilidade do sistema
operacional Windows, Linux e o Mac (OS); de acordo com a versao utilizada, basta ativar
as tecnologias assistivas na opg¢do de configuracdo do sistema operacional utilizado no
computador. Oferece vantagens, como sons do sistema, piscar a barra de titulo, ativar
legendas ou audios quando disponiveis. Outro destaque ¢ o de ativar o hardware de forma
virtual como o teclado virtual, facilitando o uso de alunos com dificuldade motora, assim
como ativar a lente de aumento que amplia o zoom da tela, para os alunos com dificuldade

visual.

Os softwares especiais de acessibilidade, segundo Kleina (2012, p. 132), “sdo os
componentes logicos incorporados aos softwares quando construidos como tecnologia
assistiva”. Esses programas facilitam a interagdo do aluno com deficiéncia, sendo: (i)

simuladores de teclado (tem o auxilio de um switch para manipular); (ii) emulador de
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teclado e mouse - ETM (sensor ligado aos equipamentos do aluno para acessar as fungdes
do teclado e mouse); (iii) MicroFénix (para alunos portadores de deficiéncia fisicas
graves, sendo acionado através do microfone, emitindo um som, sopro ou estalos); (iv)
simulador de mouse (funciona como varredura, porém com ac¢des do movimento do
mouse); (v) preditor de palavras (ajuda na digitagdo dando opg¢des de agilizar a digitagao
das possiveis palavras); (vi) IBM ViaVoice (reconhecimento de voz); (vii) Falador
(sistema de comunicagdo alternativa); (viii) Jaws e o Virtual Vision (sintetizadores de voz

para alunos com deficiéncia visual).

Kleina (2012) destaca algumas tecnologias educacionais como: (i) vEye (olho virtual):
consiste numa pulseira que vibra de acordo com o trajeto informado pelo PcD; (ii) Brain
computer interface — BCI (comunicagdo do cérebro com o computador); (iii) Mouse
ocular, que permite a captura e a codificagdo de movimentos e das piscadas do globo
ocular, transformando-os em comandos para o computador; (iv) Sistema Falibras: capta
a fala das pessoas por meio de microfone e exibe no monitor a interpretagdo em libras;
(v) Voz do Mudo: usado para entender o aluno que usa libras para se comunicar; (vi)
Mousenose: o aluno consegue movimentar o mouse com movimentos da cabega; (vii)
Camera mouse: o aluno consegue movimentar o mouse € o teclado com auxilio de uma
webcam; (viii) Mouse Lupa: software que amplia a tela do computador); (ix) Maquina de
relevos tateis: através do tato, o aluno cego poderd ter acesso ao material didatico

impresso; (x) Braille falado: permite ao aluno editar texto.

Quanto a acessibilidade web, o Brasil possui algumas leis e decretos aliados, para as
Pessoas com Deficiéncias — PcD. A seguir, no quadro 3.3, um resumo das principais leis

e decretos que mudaram o acesso na internet.
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Quadro 3.3: Leis e decretos sobre acessibilidade web

Decreto n° 5.296 de 02 de dezembro de 2004 - estabelece normas gerais ¢ critérios
basicos para a promogao da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com
mobilidade reduzida.

Decreto n® 6.949, de 25 de agosto de 2009 - Promulga a Convengédo Internacional sobre
os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo, assinado em Nova
York, em 30 de margo de 2007.

Decreto n° 7.724, de 16 de Maio de 2012 - Regulamenta a Lei N° 12.527, que dispoe
sobre 0 acesso a informagdes. Modelo de Acessibilidade de Governo Eletrdnico -
http://emag.governoeletronico.gov.br/

Portaria n° 03, de 07 de Maio de 2007 - Institucionaliza 0 Modelo de Acessibilidade em
Governo Eletronico — e-AG

Fonte: e-MAG (2020)

Para entender os padrdes de acessibilidade web, estabelecidos pelo governo, tem-se a
CARTILHA DE RECOMENDACOES DO GOVERNO FEDERAL PARA
ACESSIBILIDADE. No quadro 3.4, destaca-se um glossario com os principais termos:

Quadro 3.4: Glossario de acessibilidade

Acessibilidade: significa permitir o acesso por todos, independentemente do tipo de usuario,
situagdo ou ferramenta.

Acessibilidade & Web: criar ou tornar as ferramentas e paginas Web acessiveis a um maior
numero de usuarios, inclusive pessoas com deficiéncia.

Agente de Usuario: qualquer software que recupera e apresenta conteido Web para seus
usudrios, possibilitando que o usudrio interaja com o conteuido Web.

Atributo: os atributos servem para definir uma propriedade de um elemento (X)HTML.
CAPTCHA (Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans
Apart): consiste em um meio automatizado de gerar desafios que, hipoteticamente, apenas
seres humanos possam resolver. O tipo mais comum requer que o usuario identifique letras
distorcidas em um arquivo de imagem.

CSS (Cascading Style Sheets — Folhas de estilo em cascata): linguagem que descreve a
apresentagdo, visual ou sonora, de um documento.

Leitor de tela: software que fornece informagdes através de sintese de voz sobre os elementos
exibidos na tela do computador. Esses softwares interagem com o sistema operacional,
capturando as informagdes apresentadas na forma de texto e transformando-as em resposta
falada através de um sintetizador de voz. Para navegar utilizando um leitor de tela, o usuario
faz uso de comandos pelo teclado. O leitor de tela também pode transformar o contetido em
informacao tatil, exibida dinamicamente em Braille por um hardware chamado de linha ou
display Braille, servindo, em especial, a usuarios com surdocegueira.

Navegador: programa que permite ao usuario consultar e interagir com o material publicado
na Web.

Navegador textual: tipo de navegador baseado em texto, diferente dos navegadores com
interface grafica, onde as imagens sdo carregadas. O navegador textual pode ser utilizado
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com leitores de tela por pessoas com deficiéncia visual e, também, por pessoas que acessam
a Internet com conexao lenta.

Padroes Web (Web Standards): padrdes Web sdo regras de tecnologia definidas pelo W3C
e outros Orgaos da area utilizados para criar e interpretar o conteudo Web.

Podcast: arquivo ou uma série de arquivos de audio digital, geralmente em formato MP3 ou
AAC (este pode conter imagens estaticas e links), publicada através de podcasting (forma de
publicagdo de arquivos de midia digital pela Internet, através de um feed RSS).
Tag/Elemento: codigo usado para marcar o inicio e o fim de um elemento (X)HTML.
Tecnologia assistiva: refere-se ao conjunto de artefatos disponibilizados as pessoas com
deficiéncia, que contribui para prover-lhes uma vida mais independente, com mais qualidade
e possibilidades de inclusdo social. O proposito das tecnologias assistivas reside em ampliar
a comunicagdo, a mobilidade, o controle do ambiente, as possibilidades de aprendizado,
trabalho e integragdo na vida familiar, com os amigos e na sociedade em geral.

W3C (World Wide Web Consortium): consércio de ambito internacional com a finalidade
de desenvolver especificagdes, guias e ferramentas para Web.

WAL (Accessibility Initiative - Iniciativa de Acessibilidade na Web): tem como objetivo
desenvolver protocolos que melhorem a interoperabilidade e promovam a evolucao da www.

WCAG (Web Content Accessibility Guidelines: Recomendagdes de Acessibilidade para
Contetido Web): abrange diversas recomendagdes com a finalidade de tornar o conteido Web
mais acessivel.

Webcast: transmissdo de dudio e video por meio da Internet ou redes corporativas para um
grupo de pessoas, simultaneamente.

XML (Extensible Markup Language): uma linguagem de marcag@o semelhante a HTML,
mas que permite a descricdo de dados definidos por elementos de programacao.

Fonte: e-MAG (2020)

Estas normativas do guia para a acessibilidade web permitirdo obter ferramentas
disponiveis na internet, para construir um site acessivel, como o primeiro avaliador de
acessibilidade chamado “DaSilva”; logo, ¢ essencial saber usar os avaliadores de

acessibilidade para boas praticas de HTML, como:

e ASES - Avaliador e Simulador de Acessibilidade em Sites (Sitios) —

http://asesweb.governoeletronico.gov.br/ases/

e Avaliador do MWPT - Avaliador do Movimento Web para todos -

http://mwpt.com.br/transformacao/teste-acessibilidade/

A Convengao Internacional do Direito da Pessoa com Deficiéncia (2006) “considera que
a deficiéncia ndo esta na pessoa que apresenta algum tipo de impedimento, mas na relagao
que ela estabelece com o meio”. Nesse sentido, Guedes e Barbosa (2019, p. 33 e 34)

destacam a importdncia de o docente saber selecionar, planejar e adaptar as TICs
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necessarias, para o PcD em sala de aula, como afirmam a seguir.

Em ambito nacional, temos o Decreto 3298/89, responsavel por
regulamentar a Lei 7853/89, que, em seu artigo 3, define deficiéncia
como “toda perda ou anormalidade de uma estrutura ou fun¢ao
psicoldgica, fisiolégica ou anatdmica que gere incapacidade para o
desempenho de atividade, dentro do padrdo considerado normal para o
ser humano”.

Assim, segundo Guedes e Barbosa (2019), as Pessoas com Deficiéncias (PcD)
enquadram-se nas seguintes categorias: DEFICIENCIA FISICA (Paraplegia, Paraparesia,
Monoplegia, Monoparesia, Tetraplegia, Tetraparesia, Triplegia, Triparesia, Hemiplegia,
Hemiparesia, Ostomia, Amputacao ou auséncia de membro, Paralisia cerebral, Nanismo,
Membros com deformidade congénita ou adquirida); DEFICIENCIA VISUAL
(Cegueira, Baixa visdo e Visdo monocular); DEFICIENCIA AUDITIVA;
DEFICIENCIA MULTIPLA (associagdo de duas ou mais deficiéncias, como a
Surdocegueira). No uso das tecnologias assistivas, pode-se considerar também a
DEFICIENCIA INTELECTUAL (sindromes de Down, do X-Fragil, de Prader-Willi, de
Angelman, Alcoolica Fetal, de Rett e de Williams; Transtorno do Espectro Autista -

TEA).

O principal nestes cenarios demonstrados pelas categorias de PcDs ¢ a utilizagdo da
tecnologia assistiva e acessibilidade web inseridas de forma tecnoldgica em sala de aula.
Logo essas TICs sao essenciais para gerar a autonomia dos alunos PcDs, conscientizando
os professores de que precisam estar em constante pesquisa para instalar o hardware ou

software necessario para uma boa a¢do do ensino-aprendizagem inclusiva.

3.1.3 Aluno protagonista na interacao da aula com a proposta tecnologica

da BNCC

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2019), as Tecnologias
Digitais da Informag¢do e Comunicacao no contexto escolar tém alterado as possibilidades
de integracao, para promover uma aprendizagem mais significativa e gerar o interesse em

nossos alunos, bem como o engajamento em todas as etapas da Educagao Basica.

Logo, a inclusdo digital se faz necessaria e presente nas escolas, nas quais deve promover
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tanto a alfabetizacdo como o letramento digital dessa nova era tecnoldgica, conforme

destaca a BNCC (2019):

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular contempla o
desenvolvimento de competéncias ¢ habilidades relacionadas ao uso
critico e responsavel das tecnologias digitais tanto de forma transversal
— presentes em todas as areas do conhecimento e destacadas em diversas
competéncias ¢ habilidades com objetos de aprendizagem variados —
quanto de forma direcionada — tendo como fim o desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao proprio uso das tecnologias, recursos e
linguagens digitais —, ou seja, para o desenvolvimento de competéncias
de compreensao, uso ¢ criacdo de TDICs em diversas praticas sociais.

Os eixos propostos pela BNCC (2019) envolvem: (i) Cultura digital: subdivide-se nos
conceitos de letramento digital, cidadania digital e sociedade; (ii) Tecnologia digital:
subdivide-se nos conceitos de representacdo de dados, hardware e software e
comunicagdo e redes; e (iii) Pensamento computacional: subdivide-se nos conceitos de

abstracdo, algoritmo, decomposi¢ao e reconhecimento de padrdes.

Esse curriculo de referéncia CIEB (2019), destinado a Educagdo Infantil e ao Ensino
Fundamental, estd organizado em trés eixos — cultura digital, pensamento computacional
e tecnologia digital — e subdivididos em conceitos. Cada conceito, conforme a tabela 3.2,
propoe o desenvolvimento de uma ou mais habilidades, para as quais sdo sugeridas

praticas pedagogicas, avaliagdes e materiais de referéncia.

Tabela 3.2: Eixos tematicos tecnologicos da BNCC

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

EIXOS

Eixo - Cultura digital
Remete as relagOes
humanas fortemente
mediadas por
tecnologias e

comunica¢des por meio
digital, aproximando-se
de outros conceitos,
como sociedade da
informacao, cibercultura
e revolugdo digital.
Nesse contexto, a
compreensdo de textos
narrativos, sejam verbais
ou ndo verbais, requer
analise e interpretagdo

Letramento Digital

Diz respeito aos modos de ler e escrever em contextos digitais. O
Letramento Digital se refere aos multiletramentos ou modos de
ler e escrever e interpretar informagdes, codigos e sinais, verbais
e nao verbais, com o uso do computador e demais dispositivos
digitais. Aborda o desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades e atitudes relacionadas ao uso dos recursos digitais
com proficiéncia, bem como as praticas socioculturais e o0s
sentidos e reflexdes sobre a humanidade e o uso de tecnologia.

Cidadania Digital

Refere-se ao uso responsavel da tecnologia pelas pessoas e
contribui para o uso adequado das inovagdes tecnologicas que
surgem ao nosso redor. Inclui temas como acesso digital,
comunicacao digital, alfabetizacdo digital, direito digital,
responsabilidade digital, seguranca digital, etc.
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das informagdes | Tecnologia e Sociedade
recebidas, bem como | Trata dos avangos das tecnologias da informagdo e comunicagao
reconhecimento dos | e os novos desafios para os individuos na sociedade. Aborda a
diferentes  tipos  de | tecnologia que transforma ndo sé as formas de comunicacdo, mas
midias envolvidas. também as formas de trabalhar, decidir, pensar e viver.
Eixo: Tecnologia Representacao de Dados
Digital Aborda diferentes formas de representar informag¢des no mundo
Neste curriculo, | digital. Este conceito trabalha as formas de representar
Tecnologia Digital | informagdes que sdo utilizadas pelo computador, seja para
representa o conjunto de | representacdo de dados textuais ou para sons e imagens, por
conhecimentos exemplo. Trabalha também as formas de organizagdo ¢ de
relacionados a como | recuperagdo das informagdes em bancos de dados.
funcionam 0s
computadores ¢ suas | Hardware e Software

tecnologias, em especial
as redes e a internet.

Muitos dos conceitos
aqui compreendidos sdo
costumeiramente

tratados pela area da
computacgao, como
hardware, software,
internet, sistemas

operacionais, bancos de
dados, dentre outros.

Analisa os computadores quanto ao seu funcionamento e
componentes, bem como os softwares basicos necessarios para
seu funcionamento. Considera também a preocupagdo com
fatores humanos para construcdo de interfaces de sistemas
computacionais.

Comunicagdo e Redes

Trata dos fundamentos conceituais para compreensao de redes e
internet; sdo trabalhados os fundamentos conceituais sobre redes
¢ a internet, construindo conhecimentos necessarios para
compreender como funcionam as redes, quais as tecnologias
envolvidas e a importancia da seguranca da informacdo e da
criptografia.

Eixo: Pensamento
Computacional
Refere-se a capacidade
de resolver problemas a
partir de conhecimentos
e praticas da
computacdo, englobando
sistematizar, representar,
analisar e  resolver
problemas. (0]
Pensamento
Computacional tem sido
considerado como um
dos pilares fundamentais
do intelecto humano,
junto a leitura, escrita e
aritmética, visto que ele
também ¢ aplicado para

descrever, explicar ¢
modelar o universo e
seus processos
complexos.

Abstragao

Envolve filtragem e classificacdo de dados para resolugdo de
problemas. A abstracdo envolve a filtragem e classificacdo dos
dados, criando mecanismos que permitem separar apenas oS
elementos essenciais em determinado problema. Também
envolve formas de organizar informagdes em estruturas que
possam auxiliar na resolucao de problemas.

Algoritmos

Refere-se a construcdo de orientagdes claras para resolugdo de
problemas. Trabalha a estratégia ou o conjunto de instrugdes
claras e necessarias, ordenadas para a solucdo de um problema.
Em um algoritmo, as instru¢des podem ser escritas em formato
de diagrama, pseudocodigo (linguagem humana) ou em
linguagem de programagao.

Decomposi¢ao

Trata da divisdo de problemas complexos em partes menores para
a sua solugdo. Compreende também a analise dos problemas para
identificar as partes que podem ser separadas e formas como
podem ser reconstituidas para solucionar o problema como um
todo, ajudando a aumentar a atencao aos detalhes.

Reconhecimento de Padroes

101



102

EAD D

UNITAU

Unilversidade de Taubaté

Envolve a identificagdo de padrdes entre problemas para a sua
solucdo. Trabalha a identificagdo de caracteristicas comuns entre
os problemas e suas solugdes. Ao se realizar a decomposi¢do de
um problema complexo, seguidamente se encontram padrdes
entre os subproblemas gerados, os quais podem ser explorados
para que se encontre uma solu¢do mais eficiente.

Fonte: CIEB (2019)

A realizagdo de cada uma das praticas sugeridas pressupde um determinado nivel de
maturidade das escolas e dos docentes em relagdao aos usos das TDICs, indicados neste
material CIEB (2019). Para facilitar a relacdo entre este Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computagdo e a BNCC, as habilidades aqui propostas estdo diretamente

associadas as competéncias gerais e as habilidades.

Portanto, trata de utilizar as TDICs para o aluno construir conhecimentos significativos e
para apoiar os professores quanto a adequacao dos curriculos escolares com as praticas
pedagogicas. O Centro de Inovacdo para a Educagdo Brasileira - CIEB (2019) elaborou e
disponibilizou de forma aberta e gratuita o Curriculo em Tecnologia e Computagao;
conforme enfatiza a BNCC (2019) “prevé eixos, conceitos e habilidades alinhadas a
BNCC e voltadas exclusivamente para o desenvolvimento de competéncias de exploragao
e de uso das tecnologias nas escolas, além de propor uma reflexdo sobre os usos das

TDICs”.

Um ponto importante a se destacar ¢ a relagdo do Curriculo em Tecnologia e Computagado

com a BNCC (2019) no que estabelece a 5% competéncia:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

E assim o CIEB (2019) trata a aplicacdo de forma integrada ao curriculo de duas formas:
(1) para desenvolver as tematicas de tecnologia e comunicagdo de modo transversal aos
demais temas abordados na BNCC, sem criar um novo componente curricular; (ii) para

desenvolver uma éarea de conhecimento especifico.

Este projeto do CIEB (2019) trabalha de forma compartilhada, na qual os professores
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poderdo colaborar com suas experiéncias de implementacdo do curriculo na escola em
que atuam, contribuindo cada vez mais com o alinhamento; para tanto, basta enviar no

formulério de contato, disponivel no site.

Em resumo, incorporar as TDICs nas praticas pedagogicas e no curriculo requer uma
postura de repensar os projetos com o uso de tecnologias e recursos digitais para uma
aprendizagem mais significativa para nossos alunos; a BNCC (2019) enfatiza a

importancia da formacao continua de professores.

3.1.4 Incentivo ao Ensino Soft Skills

Segundo o SEBRAE (2019), o termo soft skills tem a perspectiva em entender a
habilidade comportamental, social e emocional de nossos alunos, adquirida ao longo da

vida, durante a infancia ou na vida adulta.

Por esse motivo, ¢ essencial ser desenvolvido também em sala de aula. Segundo o
SEBRAE (2019), precisa-se ter conhecimento da diferenca entre o perfil soft skills
(habilidades comportamentais), que equilibra as habilidades técnicas e interpessoais (ver
quadro 3.5), e o perfil hard skills (habilidades técnicas), que sdo os conhecimentos
técnicos de um profissional adquiridos em cursos de graduagdo ou técnicos, ou seja,

mensurados com a apresenta¢do de um diploma.
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Quadro 3.5: Principais habilidades interpessoais do perfil soft skills

Habilidades Caracteristicas

ADAPTABILIDADE Popularizada como resiliéncia, com capacidade de se adaptar,
diante de mudancas e novidades, enfrentando qualquer
adversidade.

CRIATIVIDADE Ligada a inovagdo e ao empreendedorismo, capaz de resolver

problemas e questdes de competitividade.

EMPREENDEDORISMO | Realizador ¢ produtor de novas ideias em paralelo com a
criatividade e imaginagdo, adquirindo uma postura mais
flexivel, com excelente capacidade para resolucdo de

problemas.

GESTAO DE PESSOAS | Lideranca com inteligéncia emocional e empatia, usando esta

E PROJETOS aptiddo para delegar fungdes, supervisionar tarefas e
acompanhar resultados, com um olhar estratégico interno e
externo.

PERSUASAO Exposicdo clara e logica das informagdes, usa boas

argumentagoes, facilitando a comunicagdo entre colegas.
Fonte: LINKEDIN (2019) adaptada pela autora.

Mas, vocé podera desenvolver esta habilidade comportamental do perfil soft skills na
escola. De acordo com o SEBRAE (2019), deve-se levar os alunos a identificar suas
caracteristicas, seus pontos fortes e fracos nos aspectos comportamentais como: (i)
colaboracdo, (i1) paixdo em aprender, (iii) capacidade de decisdo, (iv) habilidade

organizacional, (v) flexibilidade, (vi) lideranca.

Logo, explorar o perfil soft skills ao utilizar as Tecnologias de Informagao e Comunicacdo
(TIC) de maneira eficiente para atividades interativas em sala de aula faz analisar o papel
das tecnologias na coaprendizagem para desenvolver tarefas cooperativas e
compartilhadas também para desenvolvimento interpessoal. Assim o objetivo € promover
a vivéncia na escola, inserindo modelos de aprendizagem multidisciplinares, como alguns

exemplos citados pelo SEBRAE (2019):

APRENDIZADO POR PROJETO — metodologia realizada em grupo, para que os

alunos encontrem solugdes para resolver uma situacdo problema, desenvolvendo nos
alunos as capacidades criticas de saber trabalhar em equipe e se tornarem protagonistas

da mudanga.

APRENDIZADO POR ENSINO INTERDISCIPLINAR — metodologia realizada em

grupo, através de compartimentagdo do ensino como estratégia para proporcionar
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integracdes distintas e articuladas sobre o tema, desenvolvendo capacidades nos alunos

engajadas na busca pela solug@o de problemas.

APRENDIZADO “MAKER” APRENDER FAZENDQO — metodologia realizada com

base da teoria de John Dewey (1859-1952), por meio da promog¢do do ensino pela
experiéncia, desenvolvendo no aluno a pesquisa, autoavaliagcdo, ousadia e teste com base

em acertos e erros, numa atmosfera de muita criatividade e motivagao.

APRENDIZADO POR GAMIFICACAO — metodologia realizada para a solugio de

desafios em jogos educacionais, através da apresentacdo de novo contetido, para criar
produto ou simular situagdes, desenvolvendo nos alunos a comunicagdo, a lideranca, a

autonomia e a resiliéncia.

Portanto, com a ajuda das TICs, o perfil soft skills ganha espaco na sala de aula, garantido
pelas 10 competéncias da BNCC (2019): 1-conhecimento; 2-pensamento cientifico,
critico e criativo; 3-repertorio cultural; 4-comunicagdo; 5-cultura digital; 6-trabalho e
projeto de vida; 7-argumentacdo; 8-autoconhecimento e autocuidado; 9-empatia e

cooperagdo e 10-responsabilidade e cidadania.

3.2 Gestao de planejamento — considerando a redefinicao de
papeis na sala de aula

APRENDIZAGEM ATIVA: Aprendizagem personalizada

Segundo Bacich e Moran (2018), a aprendizagem personalizada ¢ aquele em que o aluno

se torna protagonista e responsavel pela sua aprendizagem.
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Para organizar as atividades que utilizem a internet, segue um modelo a ser preenchido

de acordo com a proposta da aula (quadro 3.6):

Quadro 3.6: Matriz para usar a Internet em sala de aula com Tecnologia Assistiva

MATRIZ PEDAGOGICA-ACESSIBILIDADE WEB x TECNOLOGIA
ASSISTIVA

@Deﬁnir o tipo do PcD

@Recurso da tecnologia assistiva

@Conteﬁdo e Atividades com a Internet

@Escolher o tipo de aprendizagem
personalizada

Fonte: (TAJRA, 2002). Adaptada pela autora.

1. Definir o tipo do PcD — identificar o tipo de PcD

2. Recurso da tecnologia assistiva — determinar o nome do periférico ou o nome do

software, comentar como serdo aplicadas, detalhar site para baixar o arquivo

3. Conteudos e Atividades para usar a Internet — detalhar como poderd ser a

aplicagdo do recurso tecnoldgico durante a aula.

4. Escolher o tipo de aprendizagem personalizada e detalhar de acordo com a

atividade proposta; pode-se trabalhar os seguintes modelos:

e Modelo 1 — aprendizagem personalizada com rotacdo de estacdes: consiste em
selecionar um conteudo da disciplina, e planejar atividades diferentes para que os
alunos aprendam de varias formas (procurar explorar a rotagdo por estacdes do

modelo hibrido).

e Modelo 2 — aprendizagem personalizada com roteiro/trilha: ¢ montar o0 mesmo

roteiro/trilha basico para todos os alunos e permitir que eles executem no seu
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proprio ritmo, realizando no final a avaliacdo, somente se estiverem seguros dos

conceitos; caso contrario, deverao retomar o roteiro/trilha.

e Modelo 3 - aprendizagem personalizada com plataforma adaptativa: consiste em
acompanhar as atividades on-line, acompanhando o rendimento do aluno em
relagdo ao grau de dominio, permitindo montar atividades de apoio para suprir as

dificuldades. Exemplo de plataforma adaptativa: Khan Academy.

e Modelo 4 - aprendizagem personalizada como projeto de vida com portfolio: a
partir da andlise do perfil do aluno, quanto a interesses, talentos, historia e
contexto, monta-se uma trilha de vida personalizada, para que o aluno possa

ampliar a motivacdo para aprender e evoluir em todas as dimensdes.

SUGESTAO/EXEMPLO PARA ORGANIZAR A ATIVIDADE DE INTERNET
PARA INSERIR NA APRENDIZAGEM PERSONALIZADA

Através dos exemplos a seguir, nos quadros 3.7 e 3.8 vocé terda uma visdo na pratica desta

matriz de atividades:

Quadro 3.7: Matriz preenchida para usar a Acessibilidade web x Tecnologia Assistiva

MATRIZ PEDAGOGICA-ACESSIBILIDADE WEB x TECNOLOGIA ASSISTIVA

®Deﬁnir o tipo do PcD — PcD com deficiéncia motora

®Recursos

Tecnologia Assistiva: roller mouse (4 teclas) — funciona como um mouse para PcD (Pessoas com
Deficiéncia) — precisa conectar ao computador —
Software: Escolher um Navegador de Internet como o Google Chromos ou Internet Explorer.

@Contel’ldos e Atividades com os recursos da Internet:

Conteudo: redacdo do ENEM

Atividades: pesquisa livre com buscadores (Google!”) € pesquisa direcionada com indica¢do do
endereco da Internet do repositorio do objeto de aprendizagem (Exemplo, passar para os alunos o
enderego do site do MEC'®)

Escolher o tipo de aprendizagem personalizada: Modelo 2 — trilha
Aprendizagem personalizada com roteiro/trilha: ¢ montar o mesmo roteiro/trilha basico para todos os
alunos e permitir que eles executem no seu proprio ritmo, realizando no final a avaliagdo, somente se
estiverem seguros dos conceitos; caso contrario, deverdo retomar o roteiro/trilha
Trilha para esta atividade:
1-Pesquisar em sites de buscas sobre redagdo do ENEM

17 Google. Disponivel em: https://www.google.com.br/. Acesso em: 20 out. 2019.
18 MEC. Disponivel em: https://www.mec.gov.br/. Acesso em: 20 out. 2019. 1 O 7
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| 2-Realizar a leitura do site do MEC indicado pela professora.

Fonte: Dados obtidos e preenchidos pela autora.

Quadro 3.8: Matriz preenchida para usar a Acessibilidade web x Tecnologia Assistiva

MATRIZ PEDAGOGICA-ACESSIBILIDADE WEB x TECNOLOGIA ASSISTIVA

@ Definir o tipo do PcD: PcD com deficiéncia visual com pouca visdo

®Recursos:

Tecnologia Assistiva:

Softwares:

Preditor de palavras (ajuda na digitacdo dando opg¢oes de agilizar a digitacdo das possiveis
palavras) e software Jaws (sdo sintetizadores de voz para alunos com deficiéncia visual) —
softwares precisam ser instalados no computador. Para realizar download do arquivo em
https://www.freedomscientific.com/products/software/jaws/,

Teclado alfanumérico adaptado com letras, nimeros, fungdes e caracteres especiais, na cor
branca e em destaque grande, em comparagdo ao teclado normal.

Softwares:

Webmail - Os alunos poderdo usar o seu webmail particular do Google, Yahoo, Outlook,
entre outros.

Google Docs — edicdo de texto — word online

@Conteﬁdos e Atividades com os recursos da Internet:

Conteudo: impacto das FAKE NEWS

Atividades: troca de mensagens; a partir de um tema ou problema ¢ iniciado um debate via
e-mail (caixa postal configurada num software como Outlook) ou webmail (acesso a caixa
postal de mensagem, com login, através de um site da Internet, exemplo Yahoo'?)

Sugerir a constru¢do de um texto coletivo, utilizando o modelo Wiki (que é um conceito que
se utiliza no ambito da Internet para fazer referéncia as paginas web cujos conteudos podem
ser editados por multiplos utilizadores através de qualquer navegador); o mais utilizado € o
Google Docs?’

Escolher o tipo de aprendizagem personalizada: Modelo 4 — de acordo com o perfil
- aprendizagem personalizada como projeto de vida com portfélio: a partir da analise do perfil
do aluno, quanto a interesses, talentos, historia e contexto, monta-se uma trilha de vida
personalizada, para que o aluno possa ampliar a motivagdo para aprender e evoluir em todas
as dimensdes
Perfil adotado para esta atividade:
1-Consultar a caixa postal para ler e responder os e-mails sobre a atividade
2-Entrar no arquivo online, através do link fornecido por e-mail enviado pela professora, para
inserir a escrita a respeito da reflexdo obtida sobre a Fake News.
Obs.: todos os alunos receberdo o mesmo link para a construgdo da escrita colaborativa.

Fonte: Dados obtidos e preenchidos pela autora.

19 Yahoo. Disponivel em: https://br.yahoo.com/. Acesso em: 20 out. 2019.
1 O 8 20 Google Docs. Disponivel em: https://docs.google.com/document/u/0/. Acesso em: 20 out. 2019.
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3.3 Comunidade virtual de aprendizagem: professores
pesquisadores

Como participar de sites da Internet para receber e compartilhar informacoes

pedagégicas?

A partir da integracdo pedagogica com a internet, vocé vai ter subsidios para explorar e

consultar as informacdes das plataformas on-/ine nos sites:

e https://www.commonsense.org/education/

Common Sense Education - o professor podera analisar semanalmente propostas e dicas
de ferramentas para implementar em sala de aula, como: Cidadania Digital: licdes para
ajudar os alunos nesta integracdo do mundo digital; Desenvolvimento e consultoria:
ajuda a encontrar o aplicativo, jogo ou site certo para alcancar o objetivo curricular da
sala de aula; Comentarios da EdTech: encontrara as novas ferramentas que poderao ser

incorporadas em seu plano de aula.
e https://www.cuboz.com/ -

Cuboz - neste site, vocé vai ter a possibilidade de criar Comunidade de Aprendizagem
com rede social, turmas, cursos, videoaulas, artigos, compartilhamento de arquivos,

questionarios, mensagens, ferramentas de vendas, transmissdes ao vivo, relatorios.
e https://edu.google.com/intl/pt-BR/ -

Google for Education — este projeto possui um conjunto de ferramentas desenvolvidas

para que professores e alunos aprendam e inovem juntos.
e https://www.projetoancora.org.br/ -

Projeto Ancora — tem como objetivo transformar a educacdo e desenvolver cidadaos
conscientes de suas capacidades para construir coletivamente uma sociedade justa,

equilibrada e sustentavel, por meio de comunidades de aprendizagem. Principais agdes:
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Escolas em Rede — Iniciativa aprovada pelo MEC conectando comunidades, escolas
publicas e privadas da regido do Butantd; Instituto Citibank — Participamos da rede
CitiEsperanga de ONGs incentivadas pelo instituto; Coletivo de ONGs — Lidera a
formac¢do de uma rede de ONGs que trabalham com arte, cultura e educagdo na regiao
oeste de Sao Paulo e IHF — Somos uma das ONGs beneficiadas pelo Instituto Helena

Florisbal.
e https://zoom.us/

Zoom ¢ uma plataforma on-line em comunica¢des de video corporativas, com uma
plataforma em nuvem confiavel e facil, para conferéncias de video e 4dudio, colaboragao,

bate-papo ¢ webinars em dispositivos méveis, desktops, telefones e sistemas de sala.
e https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/microsoft-teams/free

Microsoft Teams ¢ uma plataforma on-line que reune pessoas, conversas e conteudos na
versdo gratuita; pode ter acesso a chat ilimitado, chamado de video, compartilhamento e

armazenamento de arquivos.
e https://meet.google.com/

Google meet ¢ uma solugdo da empresa Google, que permite reunides por videochamada
online no computador ou dispositivos méveis, sendo de acesso aberto e gratuito para

todos.

3.4 Sintese da Unidade

Nesta Unidade vocé se deparou com a possibilidade de desenvolver a articulagdo do
ensino com a pesquisa, diante da problematica educacional brasileira e institucional. Para
tanto, precisou conhecer uma visao critica educacional e tecnologica, a fim de que, como

futuro professor, possa sempre refletir e analisar seus métodos e praticas educativas,



EAD

B UNITAU

Urilversidade de Taubats

articulado a qualificacdo constante para o trabalho docente com qualidade e exceléncia,

encontrando a melhor forma de explorar e usar a tecnologia.

3.5 Para saber mais

Filmes, séries, videos

e A teoria de tudo. 2015. Direcdo: James Marsh.

Este filme, baseado na vida do fisico tedrico e cosmologo britdnico Stephen Hawking
(1942-2018), conta a trajetéria de sua brilhante carreira cientifica. Em 1963, Hawking foi
diagnosticado com uma forma de inicio precoce da doenca neuronal motora (MND,
também conhecida como esclerose lateral amiotrofica "ALS" ou doenga de Lou Gehrig),

assim, o filme destaca os avancgos de dispositivos tecnoldgicos de acessibilidade.

Livros

e Sandro Silva. Meu primeiro livro de programacao. 2019.

Esse livro ¢ recomendado para criangas a partir de 3 anos; traz a introdugdo de conceitos
de programacdo, fator interessante para os professores perceberam a facilidade em
programar uma linguagem de computacao, de forma ludica, aprendendo sobre conceitos

como variaveis, operadores, condicionais, repeti¢do e orientacdo a objetos.

e Toru liyoshi e M.S. Vijay Kumar. Educacdo Aberta: o avanco coletivo de
educacdo  pela  tecnologia, conteudo e  conhecimento  abertos.

UNIP/ABED/CERED.

Esse livro destaca a importancia de entender a Tecnologia Educacional Aberta e o uso de
estratégica com o codigo aberto, atento ao impacto dos recursos educacionais abertos
através do alinhamento com o conteudo de conhecimento pedagogico, revolucionando a

educacdo por essa inovagao.

111



112

EAD oy

— UNITAU

Universicade de Taubaté

Sites

e www.wikipedia.com.br

Esse site ¢ um projeto de enciclopédia multibilingue de licenga livre (codigo aberto),
escrito de forma colaborativa sobre todos os conteudos teodricos, porém nao de forma

académica, tendo como objetivo deixar claro alguns conceitos dificeis.

e https://kahoot.com/

Esse site também pode ser usado através do aplicativo baixado no celular; a proposta ¢ de
interagdo com alunos de outros locais fisicos e consiste em criar um jogo de aprendizado
ou “Quiz” sobre qualquer tema, para jogar em comunidade em casa, na escola ou no

trabalho.
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Unidade 4

Recursos Tecnoldgicos:
Transformando o Ensino em
Aprendizagem Colaborativa

Esperamos que vocé ja tenha notado a importancia de incorporar recursos e ferramentas
tecnologicas em suas aulas, tornando sua pratica educativa atrativa e essencial para o

processo de ensino-aprendizagem.

Nesta Unidade, vamos exemplificar tecnologicamente algumas possibilidades
enriquecedoras e inovadoras, lembrando que vocé, quando estiver em sala de aula, devera
realizar essa pesquisa também e incorporar numa documentacdo, para seu acesso
continuo, trazendo vdrias propostas tecnologicas para a sua sala de aula, e de preferéncia

atualizadas, como sugestdo, a cada ano letivo.

Figura 4.1: Servidores em nuvens

Fonte: Pixabay.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/rede-iot-internet-das-coisas-
782707/. Acesso em: 20 out. 2019.
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A abertura desta Unidade tem a figura 4.0, em apoio ao projeto #PraCegoVer, criado pela
professora Patricia Braille (JESUS, 2020), que incentiva a descri¢ao e a audiodescri¢ao
de imagens na web, portanto, descreve-se que ¢ um cartaz montado com as cores azul,
preto e branco. O fundo esté na cor azul celeste. Ao centro, ha o desenho de uma nuvem,
na cor branca, para destacar o armazenamento das informacdes em servidores. Dentro
desta nuvem, héa diversos icones na cor azul clara, que representam como 0s usudrios,
utilizam os mais variados aplicativos informatizados. Desta nuvem, tem-se também,
varias ramifica¢des na cor branca, finalizadas com circulos brancos; cada circulo contém

um dispositivo, na cor preta, representando as principais criagdes tecnologicas mundiais.

4.1 Recursos x TICs

4.1.1 Tecnologias Moveis

A Organizagdo das Na¢des Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura — UNESCO
(2019) desenvolveu as DIRETRIZES DE POLITICAS DA UNESCO PARA A
APRENDIZAGEM MOVEL, sendo um “conjunto de diretrizes que visa auxiliar os
formuladores de politicas a entender melhor o que ¢ aprendizagem movel e como seus
beneficios, tdo particulares, podem ser usados como alavanca para fazer avangar o

progresso em dire¢do a Educagdo para Todos”.



AD D

UNITAU

Universidade de Taubatd

Segundo a UNESCO (2019), a aprendizagem movel
pode se caracterizar pelo uso de tecnologias moveis,
combinadas com outras TICs. Tal jun¢do se da de
varias formas como: (i) as pessoas podem usar
aparelhos  moéveis para acessar  recursos
educacionais, (i) conectar-se a outras pessoas; ou

(iii) criar conteudo, dentro ou fora da sala de aula.

Figura 4.2: Posi¢des para manipular o aparelho de

P!]m
o 0 L

iy Js

Fonte: Freepik.

Disponivel em: https://br.freepik.com/vetores-
gratis/gestos-de-mao-de-tela-de-toque-de-elementos-de-
design-de-pitada-de-furto-e-toque-em-ilustracao-
vetorial-

isolado 4547268 htm#page=2&query=celulares&positio
n=36. Acesso em: 20 out. 2019.

As tecnologias moveis incluem:
telefones celulares (figura 4.2),
tablets, leitores de livros digitais
(e-readers), aparelhos portateis de
audio e consoles manuais de

videogames.

Assim, a tecnologia movel ¢
considerada um ramo da TIC na
educacdo, pela sua popularidade e
valor financeiro baixo. A cada ano
cresce 0 numero de usudrios que
possuem esta tecnologia; logo deve-
se expandir o alcance e permitir a
equidade da educacdo, resultando
numa grande tendéncia, com

algumas vantagens:

. Facilitar a aprendizagem

individualizada;

. Fornecer retorno e avaliacao

imediatos;

. Permitir a aprendizagem a

qualquer hora, em qualquer lugar;

e Assegurar o uso produtivo do tempo em sala de aula;

e Criar novas comunidades de estudantes;

e Apoiar a aprendizagem fora da sala de aula;

e Potencializar a aprendizagem sem solucdo de continuidade;
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e Criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a ndo formal;

e Minimizar a interrup¢ao educacional em areas de conflito e desastre;
e Auxiliar alunos com deficiéncias;

e Melhorar a comunicacao ¢ a administragao;

e Melhorar a relagao custo-eficiéncia.

De acordo com as DIRETRIZES DE POLITICAS DA UNESCO PARA A
APRENDIZAGEM MOVEL, as escolas ainda proibem o uso dos celulares durante as
aulas, sendo necessario assimilar na pratica pedagogica as seguintes recomendacdes de

politicas:

EXAMINAR os potenciais e os desafios educacionais especificos
oferecidos pelas tecnologias moveis e, quando apropriado, incorpora-
los nas politicas amplas de TIC na educacao.

EVITAR proibi¢des plenas do uso de aparelhos moveis. Essas
proibicdes sdo instrumentos grosseiros que geralmente obstruem as
oportunidades educacionais ¢ inibem a inovacdo do ensino e da
aprendizagem, a ndo ser que sejam implementadas por motivos bem
fundamentados.

FORNECER orientagdo sobre como novos investimentos em
tecnologia podem funcionar em conjunto com os investimentos e as
iniciativas educacionais existentes. (UNESCO, 2019, p.32)

Faz-se necessario, portanto, despertar a conscientizagdo dos professores sobre a
importancia de explorar e avangar cada vez mais no uso das tecnologias moveis a favor
da aprendizagem em seus alunos, e pensar em possibilidades para incorpora-las a pratica
pedagogica. Sao recomendagdes da UNESCO (2019): (i) priorizar o desenvolvimento
profissional dos professores. O sucesso da aprendizagem movel depende da capacidade
dos professores para aumentar as vantagens educacionais dos aparelhos moveis. (ii)
Fornecer treinamentos técnico e pedagodgico necessarios aos professores, introduzindo
solugdes e oportunidades de aprendizagem mével. Embora muitos professores saibam
usar aparelhos moveis, muitos nao o sabem, e, a medida que se tornam mais versateis e
complexos, os aparelhos tendem a se tornar ainda mais dificeis de usar. (iii) Estimular os
institutos de formacdo de professores a incorporar a aprendizagem moével em seus

1 1 6 programas e curriculos. (iv) Fornecer oportunidades para que educadores compartilhem
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estratégias para a integracdo efetiva de tecnologias em instituicdes com recursos e

necessidades semelhantes.

Encontramos nas escolas grupos da turma, grupos de professores, montados em redes
sociais, ou do aplicativo “WhatsApp” (¢ um software para smartphones utilizado para
troca de mensagens de texto instantaneamente, além de videos, fotos e dudios através de
uma conexdo a internet), traz um movimento importante para a sala de aula, para o
professor como forma de apoio e compartilhamento de saberes através destas tecnologias

moveis, conforme destaca no quadro 4.1:

Quadro 4.1: Apoio aos professores através de tecnologias moveis

Assegurar que os curriculos, os recursos educacionais € os planos de aula estejam
disponiveis para os professores por meio de aparelhos méveis. Embora muitos projetos de
aprendizagem movel disponibilizem recursos para estudantes, muito poucos sdo o0s
direcionados para os professores.

Explorar a viabilidade do desenvolvimento profissional de professores via tecnologias
moveis. O primeiro passo ¢ o de complementar, mas niao deve substituir, uma formagéo
normalmente necessaria para modificar como crengas dos professores e melhorar sua
pratica.

Fonte: (UNESCO, 2019, p. 34)

E de suma importancia que a tecnologia mével possa dar condigdes aos professores para
criar e aperfeigoar contetidos moveis, pois conforme as DIRETRIZES DE POLITICAS
DA UNESCO PARA A APRENDIZAGEM MOVEL “o nimero de alunos e
professores que possuem seu proprio aparelho movel ¢ bem maior que daqueles que

possuem um laptop ou computador de mesa”. Assim essa realidade facilita:

ASSEGURAR que os recursos e os contetdos educacionais, incluindo
os de depdsitos on-line existentes, sejam facilmente acessiveis por meio
de aparelhos moéveis.

APOIAR uma licenga de acesso aberto de contetidos moveis para
facilitar a sua utilizacdo e adaptacdo da forma, mas ¢é possivel,
promovendo o uso de recursos educacionais abertos ou REAs.

CRIAR incentivos para que os criadores desenvolvam contetidos
especificamente para aparelhos moéveis. Embora seja possivel migrar
materiais didaticos de computadores e textos para as tecnologias
moveis, € preciso que os criadores de materiais tenham em mente "uma
tecnologia movel no primeiro lugar", fazendo escolhas sobre como
racionalizar os conteudos para apresentagdo ¢ uso em aparelhos com
telas pequenas e opgOes de entrada limitadas.

ESTIMULAR o desenvolvimento de plataformas ou programas que
permitem que os professores em sala de aula — assim como outras
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pessoas que acompanham os alunos — criem ou adaptem conteudos para
aparelhos moveis.

PROMOVER a criagdo de contetidos para aparelhos méveis que sejam
relevantes para grupos de usuarios que usam e usam nossos idiomas
locais, convidando criadores de conteudos locais para criar um
ambiente de aprendizagem mével para suas comunidades.
ADVOGAR por padrdes que tornam os aparelhos moveis, o0s
programas e os conteudos didaticos disponiveis para diversas faixas de
estudantes, incluindo um caso com deficiéncias.

(UNESCO, 2019, p.35)

Outra possibilidade que transcende a tecnologia | NfODELOS TSPA — “traga seu

moével ¢ a de assegurar a igualdade de género, proprio  aparelho™ o governo

pois tanto 0 homem como a mulher em posse da | ,45ta  medidas para  fornecer

TIC tém condigdes de explorar da melhor forma aparelhos méveis e conectividade

este tipo de aprendizagem movel. Assim,

segundo a UNESCO (2019), tem-se varias

a estudantes que nao possuem seu

proprio aparelho.

———————————=—

possibilidades de aperfeicoar e alavancar .
processos tecnoldgicos com habilidades relevantes de TIC existentes, estimulando

mulheres, meninas, homens e meninos em nossa sociedade.

Outro ponto importante a ser considerado ¢ quanto a seguridade das informagdes no uso
das tecnologias moveis como afirmam as DIRETRIZES DE POLITICAS DA
UNESCO PARA A APRENDIZAGEM MOVEL:

Promover o uso responsavel de aparelhos moveis, por meio do ensino
da cidadania digital.

Adotar politicas de uso responsavel (PUR), em vez de politicas de uso
aceitavel (PUA). As PUR ajudam a destacar e a reforcar habitos sadios,
e também asseguram que os educadores ndo sejam forcados a policiar
o uso das tecnologias moveis, uma tarefa em grande parte inutil para
professores que podem ter contato com centenas de estudantes em um
unico dia.

Articular estratégias para equilibrar uma interagdo online com uma
interagdo off-line [...]

Permanecer atualizado sobre pesquisas a respeito de riscos em saude
associados a tecnologias moveis (UNESCO, 2019, p.39).

E, por fim, inserir a tecnologia mével no contexto escolar pode aumentar a comunicagao
e a gestdo educacional, assim como ter acesso a sistemas mais integrados com as politicas

publicas, viabilizando a integridade e seguridade dos dados.
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4.1.2 Computacao em nuvens e Internet

Vocé vai entender como ocorre o armazenamento das informagdes em nuvens
(computadores usados como servidores conectados pela internet) e compreender o avango
tecnologico virtual de todo o planeta, onde as distdncias praticamente desaparecem.
Segundo Piva Junior (2013, p. 59), as “informagdes correm o mundo por meio das mais
diversas midias”; através de um computador pode-se acessar todos os tipos de

informagdes em museus, escolas, jornais, entre outros.

Estamos diante de uma “sociedade da informag¢do” que produz e armazena fontes de

dados interligada pelas redes mundiais de computadores, conhecida como internet.
O mais interessante para a sala de aula, afirma Piva Junior (2013, p. 59):

Os computadores, os tablets e a internet, queiramos ou ndo, ja sdo
realidade em intimeras instituicdes educacionais. Dessa forma, essas
vias didaticas devem ser percorridas em conjunto entre aluno e
professor, isto ¢, os docentes ndo devem ser os retentores do
conhecimento, mas, sim, guias para que seus aprendizes possam chegar
aele.

Portanto, a internet permite varias integracdes com as disciplinas, como por exemplo:
aprendizagem em linguas estrangeiras; cursos de ética e cidadania; cursos na area de

tecnologias; sendo gratuitos ou ndo, geram muitas oportunidades de aprofundamento.

A seguir, na tabela 4.1, destaca-se a linha do tempo da internet, para entender seus
avangos tecnologicos. Destaca-se o MARCO CIVIL DA INTERNET de 2014, que
determina que as plataformas digitais s6 podem ser responsabilizadas por contetido de

terceiros, se nao tomarem providéncias apds a decisao judicial.

Tabela 4.1: Linha do tempo da internet

ANO ACONTECIMENTOS
Anos 60 Cientistas pesquisam técnicas de conexdes compartilhadas.
1969 Implantag@o dos primeiros quatro pontos da ARPANET (Advanced

Research Projects Agency Network - ARPANET; em portugués: Rede da
Agéncia para Projetos de Pesquisa Avangada): UCLA (em

inglés: University of California, Los Angeles, UCLA), Universidade da
Califérnia, Universidade de Utah e o Instituto de Pesquisa de Standfor.
1981 A CSNT oferece servigo de discagem para e-mail.
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1982 O protocolo TCP/IP - TCP significa Transmission Control Protocol
(Protocolo de Controle de Transmissao) e o IP, Internet Protocol (Protocolo
de Internet) passa a ser utilizado na ARPANET.

1984 E instituido o sistema de DNS - Domain Name System (Sistema de Nomes e
Dominios, em portugués).

1988 Roberto Morris Jr. solta um virus na internet.

1994 Iniciam as transmissdes de videos e audio pela internet.

1995 Explosdo da Internet em todo o mundo.

A partir dos Internet acoplada com a TV.

anos 2000 Comércio eletronico via internet.
Acesso a internet via telefonia celular.
Videoconferéncia.
Comunicagdo da Internet por meio de voz e imagem.

2014 LEIN° 12.965, DE 23 DE ABRIL DE 2014
MARCO CIVIL DA INTERNET
Estabelece principios, garantias, direitos e deveres para o uso da Internet no
Brasil

2018 LEIN° 13.709, DE 14 DE AGOSTO DE 2018
Dispde sobre a protecdo de dados pessoais ¢ altera a Lei n° 12.965, de 23 de
abril de 2014 (Marco Civil da Internet)

2019 LEIN° 13.853, DE 8 DE JULHO DE 2019
Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais (LGPD)
Altera a Lei n° 13.709, de 14 de agosto de 2018, para dispor sobre a
protecdo de dados pessoais e para criar a Autoridade Nacional de Protecao
de Dados e dé outras providéncias.

Fontes: Tajra (2002) e Leis 12965, 13709, 13853 (2020) — adaptada pela autora.

Segundo Piva Jr. (2016), estima-se que a internet na virada do século XXI chega a atingir

mais de 1 bilhdo de usuérios. Assim, segue um glossario com os termos mais importantes:

INTERNET - “designa-se internet o nome de rede que liga computadores
pessoais ao mundo inteiro. Comegou a existir na década de 60, a pedido do
Ministério da Defesa dos Estados Unidos, que tinham a necessidade de transmitir
documentos e informag¢des que ndo fossem centralizadas, e portanto, nao
pudessem ser facilmente destruido ou sabotado. No inicio foi utilizado somente
entre cientistas de algumas universidades, mas com a disseminagdo dos
computadores na década de 80 a internet se expandiu para todos os tipos de

usuarios, visando jogos, compras de produtos, pesquisa.” (PIVA JR, 2013, p. 72)

HTML — Hypertext Markup Language (Linguagem de Marcacao Hipertextual).
“Uma cole¢dao de comandos de formata¢do que criam documentos hipertextuais

ou, mais simplesmente, paginas da Web. Toda pagina na web ¢ criada a partir do
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coddigo HTML, que ¢ transmitida para o navegador (browser) do usuério. O
navegador interpreta entdo os comandos de formatacdo e exibe na tela um

documento contendo texto formatado e graficos”. (LEVY, 1999, p. 254)

LINK — “frequentemente traduzido como ‘vinculo’, um link ¢ uma conexao entre
dois elementos em uma estrutura de dados. Os links permitem a navegagdo dentro
de um documento hipertextual (ou hipermidia). Na internet, um link ¢ qualquer
elemento de uma pagina da web que possa ser clicado com o mouse, fazendo com
que o navegador passe a exibir uma nova tela, documento, figura, etc.”. (LEVY,

1999, p. 255 € 256)

NETWORK - “conexdes entre todos os possiveis canais fisicos de comunicagao,
entre linhas de dados e de telefone, transmissdo por radio e via satélite, caso
houvesse uma interrupgao, logo encontrava um caminho mais proximo”. (PIVA

JR, 2013, p. 72)

PROTOCOLOS — “sao padrdes adotados para o formato dos dados comunicados
entre computadores, independente da utilizagdo do hardware ou software, sem
conflitos quanto as principais marcas IBM/PC, Apple/Macintosh, Atari, Amiga,
UNIX, entre outros. O TCP/IP ¢ o protocolo mais conhecido especifico da

internet”. (PIVA JR, 2013, p. 72)

DOMINIO - “cada computador tem um nome e uma identificagdo com quatro
grupos numeéricos, ou seja, se encontram em uma tabela para que ocorra a

conversao”. (PIVA JR, 2013, p. 73).

FTP (File Transfer Protocol) — “mais conhecido como ‘Protocolo de transferéncia
de arquivo’ através de um programa, permite copiar arquivos de maquinas

remotas sem acessar o conteudo desses arquivos”. (PIVA JR, 2013, p. 74)

WWW (Word Wide Web) — “a ‘teia mundial’ (também chamada de www ou w3)
¢ um servigo grafico baseado em um arquivo no padrao HTML (Hipertext Mark-
up Language, ou seja, Linguagem de Marcacdo de Texto), que pode incluir links

(ligagdes) que remetem o usudrio a outras partes do mesmo documento. Neste
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arquivo pode-se ter arquivos multimidia (com sons, infograficos e videos, entre
outros) e programas externos (como FTP) armazenadas em um servidor”. (PIVA

JR, 2013, p.74)

SERVERS (servidores) — “armazenam as paginas HTML, ou outros arquivos, em
diretorios abertos ao publico, em maquinas permanentemente ligadas na rede”.

(PIVA JR, 2013, p.74)

e-mail ou correio eletronico — “o e-mail ¢ um conjunto de protocolos e programas
que permitem a transmissdo de mensagens de texto. Tornou-se uma forma pratica

e rapida de comunicacdo”. (LEVY, 1999, p. 258)

HIPERTEXTO — “¢ a conexdo das informagdes entre textos, imagens, sons €
acoes, numa pagina ou homepage de um site da internet. Essa teoria de ‘hipertext’
foi apresentada pela primeira vez por Ted Nelson para descrever documentos

apresentados através de links da internet”. (PIVA JR, 2013, p. 76)

Afirma Piva Junior (2013, p. 61) que “o uso da internet propicia o acesso a informagao e
a comunica¢dao mundial — os bens mais valiosos da sociedade do terceiro milénio”; o
avanco foi significativo, saindo dos primoérdios do uso exclusivo da esfera militar, para

abranger qualquer escola, desde que tenha os recursos tecnoldgicos basicos necessarios,

como computador com acesso a internet.

Podemos considerar os principais recursos tecnologicos de acordo com o quadro 4.2:

Quadro 4.2: Uso pedagogico da Internet

NTIC na pratica pedagogica

Como utilizar

Correio eletronico — e-mail @

Considerado assincrono, pode ou ndo ter
resposta em tempo real, serve para tirar davidas,
enviar mensagens, entre outras funcionalidades.

Chat ou mensagens instantaneas

Interagdo sincrona, comunica¢ao enviada em
tempo real entre usuarios conectados, pode ser
no formato de texto ou video.

Foruns ou lista de discussao

Compartilhar dividas e sugestdes entre os
USuarios.

Area de download (baixar)
/upload (envio)

Contetdo visando a autoinstrugdo, serve para
baixar programas e aplicativos, para realizar a
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instalacdo e aprender a utilizar, ou baixar
arquivos de documentos pessoais.

Paginas da web ou homepages Instrumentos de comunicagao e interatividade,
com navegabilidade em hipertextos, como
sites, webquest, wiki, blog entre outros.
Podcast Arquivos de audios para dinamizar e estimular
os alunos

Fonte: Costa (2014) e Piva Junior (2013) adaptada pela autora.

O uso da internet na sala de aula, na busca de informagoes, de acordo com Piva Junior
(2013), pode ser de duas formas: (i) através dos buscadores (os principais sites de busca
disponiveis na Internet sdo: Google?!, Yahoo??!, Bing?, Ask**, AOL?*, DuckDuckGo?,
MSN?’, MetaGlossary?®, SearchTheWeb2%’, entre outros); também chamada de
“complementagdo teodrica, permite as pessoas aprofundar-se em determinado assunto
partindo de uma palavra-chave”, na qual obtemos a pesquisa com o auxilio dos
buscadores; (ii) repositorios de objetos de aprendizagem, selecdo de enderecos de sites,

por area educacional.

A seguir, segue sugestdo de organizagdo por area educacional, dos repositorios de

objetos de aprendizagem, que foi composto com os principais enderegos de sites.
a. Repositdrios de objetos de aprendizagem: Nacionais

e Banco internacional de objetos de aprendizagem — MEC
http://portal.mec.gov.br/seed-banco-internacional-de-objetos-

educacionais

e Dominio Publico (biblioteca digital desenvolvida em software livre)

http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp

2l GOOGLE. Disponivel em: https://www.google.com.br/. Acesso em: 20 dez. 2019.

22 Y AHOO! Disponivel em: https://br.yahoo.com/. Acesso em: 20 dez. 2019.

23 BING. Disponivel em: https://www.bing.com/?cc=br Acesso em: 20 dez. 2019.

24 ASK. Disponivel em: https://ask.fim/. Acesso em: 20 dez. 2019.

25 AOL. Disponivel em: https://www.aol.com/. Acesso em: 20 dez. 2019.

26 DuckDuckGo, Disponivel em: https://duckduckgo.com/. Acesso em: 20 dez. 2019.

27 MSN. Disponivel em: https://www.msn.com/pt-br. Acesso em: 20 dez. 2019.

28 METAGLOSSARY. Disponivel em: https://www.metaglossary.com/. Acesso em: 20 dez. 2019.

2 SEARCHTHEWEB?2. Disponivel em: https://www.searchtheweb2.com/. Acesso em: 20 dez. 2019. 1 2 3
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e RIVED (Rede Interativa Virtual da Educagdo — SEED/MEC)
http://rived.mec.gov.br/

e WEBEDUC (portal dos contetidos educacionais do MEC)
http://webeduc.mec.gov.br/

e FEB (Federacao de Repositérios Educa Brasil — REA)
https://aberta.org.br/

e LabVirt (Laboratério Didatico Virtual da Escola do Futuro da USP)
http://www.labvirt.fe.usp.br/

e Portal do Professor - http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html
e Smartkids - https://www.smartkids.com.br/

e Escola do Futuro: - https://www.futuro.usp.br/

e Estadao Educacdo - https://educacao.estadao.com.br/

e Eaprender - http://www.eaprender.com.br/

e HagaQue - https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/

e MECRERP - https://plataformaintegrada.mec.gov.br/home

b. Repositoérios de objetos de aprendizagem: Internacionais

e MERLOT (Multimedia Educacional Resources for Learning and Online
Teaching) — Programa da Universidade do Estado da California

https://www.merlot.org/merlot/

e MOCHO (Portal de ensino das ciéncias e de cultura cientifica de

Portugal) http://www.mocho.pt/Ciencias/Fisica/simulacoes/

e OER@AVU (recursos para educagio aberta — Africa)

https://avu.org/avuweb/pt/corpo-docente/avu-oer-oportunidades/
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Open Shot (para criagdo e edi¢ao de arquivos de video)

https://www.openshot.org/pt/

c. Repositorios de objetos de aprendizagem: Lingua Portuguesa/Literatura

Biblioteca Virtual (composto com mais de 300 obras de dominio ptbico)

http://www.biblio.com.br/

Monteiro Lobato (site oficial do escritor)

http://www.monteirolobato.com/

Carlos Drummond (site oficial do escritor)
http://www.reuniaobibliografica.com.br/novidades/24-site-oficial-de-

carlos-drummond-de-andrade

Portugués https://www.portugues.com.br/

d. Repositdrios de objetos de aprendizagem: Matematica

S6 Matematica (contém material de apoio para o Ensino Fundamental e
Médio, programas freewares (gratuitos) e a historia da Matematica e

biografias de grandes matematicos https://www.somatematica.com.br/
Associagdo de professores de Matematica https://wordpress.apm.pt/

Number Balls: o jogo consiste em clicar nas bolas que contém nimeros
inteiros relativos em ordem crescente, no menor tempo possivel.
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numberballs/numberballs

AS2.htm
Outros sites: http://www.matematica.br/
https://www.obm.org.br/

https://clinicadematematica.com.br/

e. Repositdrios de objetos de aprendizagem: Historia
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Historia Net (contém material de apoio para o Ensino Médio, com
atualidades e dicas de cinema, historia da arte)

http://www.historianet.com.br/home/

Museu Historico Nacional (para consultar e saber mais sobre as

informagdes do museu) http://mhn.museus.gov.br/

Download e instalag@o do jogo Triade, desenvolvido pela UNEB e
distribuido gratuitamente. O jogo acompanha as aventuras de um
individuo nos eventos da Revolucdo Francesa, ¢ o jogador tem o controle
do personagem principal em meio aos fatos:
http://www.alunos.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?co

nteudo=455

30>

Documentério: “O reino do café, Brasil-Império®”, com teatros de

bonecos, produzido pela TV-ESCOLA: https://youtu.be/gHdz9uzVDXA

f. Repositdrios de objetos de aprendizagem: Geografia

Familia Shurmann: familia navegante brasileira — destaque para o projeto
Magalhaes Global Adventure (MGA), fizeram a rota que Fernao de

Magalhaes percorreu no século XVI http://schurmann.com.br/pt/

Atlas dos oceanos: atlas virtual dos oceanos organizado pela

Organizacao das Nagdes Unidades (ONU) http://schurmann.com.br/pt/
Outros sites: https://www.google.com.br/maps
https://www.google.com.br/intl/pt-BR/earth/
https://www.sogeografia.com.br/

http://www.geografiaparatodos.com.br/index.php

g. Repositorios de objetos de aprendizagem: Lingua Estrangeira

1 2 6 30 https://youtu.be/gHdz9uzVDXA
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Alumini: Associagdo Alumini, eventos e notas culturais, testes em inglés,
e informacdes sobre exames de proficiéncia em inglés como: TOEFL,

GRE, USMLE e ESLAT http://www.alumni.org.br/

English made in Brasil: contém metodologias e materiais de ensino de

inglés https://www.sk.com.br/sk.html

Outros sites: https://www.esl-lab.com/

https://pt.duolingo.com/

http://www.espanholgratis.net/

https://www.soespanhol.com.br/

h. Repositorios de objetos de aprendizagem: Artes

MASP: Museu de Arte de Sao Paulo, um dos principais museu de arte do

Brasil https://masp.org.br/

Bienal: informagdes sobre a Bienal http://www.bienal.org.br/

Museu do Louvre: permite uma visita virtual pelo museu

https://www.louvre.fr/en/selections

Google Art Projetct - Google Cultural Institute:

https://www.google.com/intl/pt-BR/culturalinstitute/about/artproject/

Metropolitan Museum of Art, em Nova York.

https://www.metmuseum.org/

Outro site: http://www.artcyclopedia.com/

1. Repositorios de objetos de aprendizagem: Educagao Fisica

Centro Esportivo Virtual: site dedicado ao esporte e a Educacao Fisica,

com sugestdes bibliograficas, artigos, resumo de teses e legislacdo. Na
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agenda traz eventos e jogos de todo o mundo http://cev.org.br/

Federacao Internacional de Educacao Fisica: informacoes sobre a
programacao de eventos da entidade, relacdo de delegados e lista de fatos

historicos da federagdo http://www.fiepbrasil.org/
Outros sites: http://www.saudeemmovimento.com.br/

https://www.educacaofisica.com.br/

j.  Repositorios de objetos de aprendizagem: Fisica

S¢6 Fisica: contém material de apoio para o estudo de Fisica

https://www.sofisica.com.br/

NASA (National Aeronautics and Space Administration): informagdes

sobre o programa espacial americano https://www.nasa.gov/
Outros sites: https://brasilescola.uol.com.br/fisica/
https://www fisica.net/

https://www.ipen.br/portal por/portal/default.php
https://www.iag.usp.br/
https://www.fisicafacil.pro.br/portal/

https://www fisicainterativa.com/

k. Repositorios de objetos de aprendizagem: Quimica
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Expressdes Moleculares: contém imagens e videos de estruturas

microscopicas

Centro de Divulgacao Cientifica e Cultural — Quimica: site da USP
destinado a divulgagdes de informagdes cientificas e culturais de diversas

areas, inclusive Quimica
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e Laboratorio de Pesquisa em Ensino de Quimica: site da faculdade de
Quimica da USP, contém orientagdes de materiais de graduagao e pds-

graduagdo na area de Quimica.
e OQutros sites: https://www.chem.ox.ac.uk/
e https://www.soq.com.br/
e http://agracadaquimica.com.br/
e http://www.uky.edu/Projects/Chemcomics/

1. Repositérios de objetos de aprendizagem: Biologia

Biomania (site completo sobre Biologia) https://biomania.com.br/

e So6 Biologia (site completo sobre Biologia)

https://www.sobiologia.com.br/
e Qutros sites: https://www.infoescola.com/biologia/
e https://brasilescola.uol.com.br/biologia
e https://www.todabiologia.com/

Segundo Piva Jr (2013), a forma de promover as relagdes sociais com os alunos tem de
ser diferente; mesmo com as tecnologias nascendo e desaparecendo, procure usar sempre

a criatividade para explorar da melhor forma possivel, conforme a seguir.

INTERNET VERSUS COMUNIDADES: podemos considerar o uso de Blog, as Redes

Sociais e o site Teacher tube?!, entre outros.

INTERNET VERSUS COLABORACAO: encontram-se os modelos wiki (para
realizar texto colaborativo entre usuarios online) como o Google Docs (pacote Office

como Word e Excel); Second Life (mundo virtual 3D e simulacdo com Avatar; em

3! Teacher Tube. Disponivel em: https://www.teachertube.com/ Acesso em: 20 out. 2019.
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informatica, avatar ¢ um cibercorpo inteiramente digital, uma figura grafica); Open
Simulator **(usado para criar um ambiente virtual, ou mundo, que pode ser acessado
através de uma variedade de clientes, em varios protocolos); Net Vibes *}(dashboard

inteligente, painel pessoal), entre outros.

INTERNET VERSUS CONECTIVIDADE: consiste no uso das seguintes tecnologias
que utilizam a internet: SKYPE, ZOOM?**, WhatsApp, Hangout (uma plataforma de
comunicagdo, desenvolvida pela Google, que inclui mensagens instantaneas, chat de
video, SMS e VOIP), Webinar ( tipo de web conferéncia no qual a comunicagdo ¢ de uma
via apenas, ou seja, somente uma pessoa se expressa € as outras assistem), Live (o
Facebook liberou para todos os usudrios a fungdo LIVE, que permite que a pessoa faca
videos ao vivo e publique na sua linha do tempo), Streaming (¢ uma tecnologia que envia
informag¢des multimidia, através da transferéncia de dados, utilizando redes de
computadores, especialmente a Internet, e foi criada para tornar as conexdes mais

rapidas).

Vimos até aqui que a internet contém excelentes repositorios para a sua aula; cabe aos
educadores utilizarem da melhor forma possivel o recurso, para que a integracao em sala

de aula seja da melhor forma possivel.
4.1.3 Ensino Hibrido

A aprendizagem hibrida destaca-se na organizagdo e no planejamento do aprendizado on-
line e off-line, também conhecido com o termo blended, do inglés “misturar”, com o
objetivo de tornar a aula mais atrativa e motivadora, pois requer situagdes criativas com

os conteudos das disciplinas a serem apreendidos.

32 Open Simulator. Disponivel em: http://opensimulator.org/wiki/Main_Page Acesso em: 20 out. 2019.
33 Net vibes. Disponivel em: https://www.netvibes.com/en Acesso em: 20 out. 2019.

1 3 O 3% Zoom. Disponivel em: https://zoom.us/ Acesso em: 20 out. 2019.
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EDUCAGAD A DISTANCIA

Segundo Bacich e Moran (2018, p. 4), “a aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a
mistura e compartilhamentos de espacos, tempos, atividades, materiais, técnicas,
tecnologias que compdem esse processo ativo”, portanto, para enriquecer uma aula,
requer uma reflexdo fisico-digital para realizar as atividades com inumeras

possibilidades, combinacgdes, arranjos, trilhas ou itinerarios ou roteiros, como na figura

4.3, pode-se citar trés movimentos ativos hibridos:

Figura 4.3: Trés movimentos ativos hibridos

individual

grupal

~
* O aluno percorre e escolhe seu caminho de aprendizagem
* Pode tragar seu proprio ritmo
J
* O aluno amplia seus conhecimentos por meio de diferentes
formas e interacdo de saberes, atividades e producao
* Pode ser em pares, em diferentes grupos, em niveis de
supervisdo docente. D
N
e O aluno aprende com a orientagdo de pessoas mais experientes
em diferentes campos e atividades
* Pode ser por curadoria, mediagdo e mentoria.
J

Fonte: Bacich ¢ Moran, 2018

De acordo com Bacich e Moran (2018), o
interessante ¢ que em todos os niveis existe a
possibilidade da supervisdo e orientacdo
docente ativa, o que colabora para um
aprendizado de qualidade. Vale lembrar que o
aluno sempre serd protagonista da sua
aprendizagem no espaco e tempo. Na figura
4.4 tem-se um modelo de Sala de Auditorio,
layout para o ambiente de aprendizado mesmo

no individual ou no colaborativo; cabe ao

Figura 4.4: Modelo de Sala de Auditorio —
Nead/UNITAU

Fonte: EaD/UNITAU.
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docente equilibrar a qualidade e riqueza dos objetivos das atividades a serem executadas.

A importancia da combinagdo de tantos Figura 4.5: Modelo de Sala de Cocriagdo do
Croworking — Nead/UNITAU

ambientes, afirmam Bacich e Moran (2018,
p.8), permite a “possibilidade de troca,
colaborag¢do, coprodugdo e compartilhamento
entre pessoas com habilidades diferentes”, e
assim, essas diferencas de saberes facilita
desenhar processos, projetos e descobertas,

construir solugdes e produtos e mudar valores,

atitudes ¢ mentalidades. Na figura 4.5, haum = 750 JUNITAU.
modelo de /layout para o ambiente de
cocriacdo do croworking, visando a economia criativa, do design colaborativo ¢ a

exploragdo da cultura maker.
Outros modelos de layouts diferentes para o ensino hibrido:

e Modelo de sala de Miniauditério estruturada com mesas para que os alunos

possam trazer e instalar seus proprios equipamentos.

e Modelo de sala para usar o ensino hibrido com as metodologias ativas, consiste
numa sala com vdrias cadeiras e com mesas no formato quadrado, oval ou
hexagonal, sendo uma Figura 4.6: Modelo de Sala para aplicar as Metodologias Ativas
sala especifica para os
trabalhos em grupo,

conforme a figura 4.6.

e Modelo de laboratorio
de informatica com
computadores ligados

na internet.

e Modelos de sala de

biblioteca pararealizar  Fonte: EaD/UNITAU.
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a atividade presenciais com os alunos.

No modelo proposto pelo Clayton Christensen Institute da figura 4.7, nota-se uma
organizagdo de ensino hibrido, que pode ser inserido na escola, destaca o ensino online,
com a aprendizagem personalizada do aluno quanto ao tempo, lugar, modo e o ritmo do

estudo, mesclando com o ensino presencial.

Figura 4.7: Proposta de Ensino Hibrido

ENSINO HIBRIDO

MODELO 1: MODELO2: MODELO 3: MODELO 4:
VIRTUAL
ROTACAO FLEX A LA CARTE ENRIQUECIDO

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015) - Adaptada pela autora.

A seguir, com base nos apontamentos de Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015), um
resumo de cada modelo, porém o modelo a la carte e o modelo virtual enriquecido,
sao considerados disruptivos, devido a proposta da organizagdo da escola basica nao ser

comum no Brasil.

MODELO 1 - ROTACAO - os alunos revezam as atividades realizadas de acordo com
o horario fixo, com a orientagao do professor; neste modelo, temos as seguintes propostas:

rotacdo por estagodes, laboratorio rotacional, sala de aula invertida e rotagao individual.

MODELO 2 - FLEX — os alunos tém uma lista para ser cumprida; destaca o ensino on-
line e o professor fica a disposi¢do para tirar davidas; sua proposta de baseia na rotagao
individual, que precisa de um plano da aprendizagem personalizada, para que o aluno

cumpra o planejamento.

MODELO 3 - A LA CARTE - o aluno ¢ responsavel pela organizagdo de seus estudos,
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de acordo com os objetivos gerais em parceria com o professor; o curso ¢ on-line, mas
pode ocorrer no momento e locais mais adequados, como na escola, em casa ou em outros

locais.

MODELO 4 - VIRTUAL ENRIQUECIDO - o aluno pode se apresentar,
presencialmente na escola, apenas uma vez por semana, sendo a escola responsavel em
disponibilizar a disciplina a ser estudada, e os alunos dividem seu tempo entre a

aprendizagem on-line e presencial.
4.1.4 Metodologias ativas

Estamos na era das metodologias ativas juntamente com o apoio das tecnologias digitais,
com a inten¢do de tornar nossos alunos mais criativos, empreendedores e protagonistas
da sua aprendizagem; de acordo com Bacich e Moran (2018), consistem em abordagens
pratico-teodricas sobre como ensinar e aprender em situagdes que utilizam resolucao de

problemas, projetos, programagao, ensino hibrido, design thinking, jogos, entre outros.

Esse desafio de integrar as tecnologias com a sala de aula ¢ constante e as metodologias
ativas vém nortear o processo efetivo do aluno na construgdo da sua propria
aprendizagem; logo, o fator de destaque ¢ o objeto do conhecimento e a ligagdo que o

aluno estabelece com o educador-mediador neste processo.
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A aprendizagem ¢ ativa, tanto no formato de transmissao, como no formato em combinar
metodologias ativas com o ensino hibrido, porém a aprendizagem ativa “exige do
aprendiz e do docente formas diferentes de movimentagdo interna e externa, de
motivacao, selecdo, interpretagdo, comparagdo, avaliacdo, aplicacao”, frisam Bacich e

Moran (2018, p. 3). Figura 4.8: Modelo de Sala para o uso das Metodologias Ativas

Outro ponto a se considerar,
segundo Bacich ¢ Moran
(2018), ¢ quanto aos
inimeros outros espacos
dentro do ambiente escolar e
as formas de aprender mais
abertos, sedutores e
adaptados as necessidades,

na figura 4.8 tem-se um

modelo de layout de sala

Fonte: EaD/UNITAU.

como suporte para este tipo

de aula.

Na aprendizagem ativa, deve se considerar as aprendizagens por experimentacdo, tema
muito explorado, tanto na aprendizagem por design, como na aprendizagem maker, que
prioriza a criatividade de cada aluno, tornando-os pesquisadores, descobridores e
realizadores, para assumirem riscos, para trocar ideias com os colegas e descobrir seus

potenciais, destaca Bacich e Moran (2018, p. 3) a seguir.

A sala de aula pode ser um espaco privilegiado de cocriagdo, maker, de
busca de solu¢des empreendedoras, em todos os niveis, onde estudantes
e professores aprendam a partir de situagdes concretas, desafios, jogos,
experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com os recursos que tém
em maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou
avancadas.

O papel do professor como mediador e orientador, no processo ensino aprendizagem,
ganha um espago no que tange as escolhas das estratégias, abordagens e técnicas

concretas, especificas e diferenciadas.
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Portanto, as aplicacdes das metodologias ativas nas tecnologias digitais ocorrem com: a
aprendizagem personalizada (o aluno ¢ protagonista da sua aprendizagem) e também
com a exploracdo das diversidades de técnicas (inserir a aula invertida, a aprendizagem
baseada em investigacdo e em problemas, a aprendizagem baseada em projetos e a
aprendizagem por historias e jogos). De acordo com Tajra (2019), a seguir, algumas

técnicas favoraveis a aprendizagem ativa:

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM INVERSAO DE SALA DE
AULA: metodologia da Sala de Aula Invertida: deve ocorrer antes da aula do professor,
os alunos estudam em casa, através de materiais de apoio como video, leitura de capitulos,
leitura em artigos. Em sala o professor como mediador orienta com um estudo de caso e

leva o grupo de alunos a solucionar problemas, dando em seguida o feedback da atividade.

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM INVESTIGACAO E
PROBLEMA: tem como meta identificar as diversas causas apresentadas, realizando
questionamentos sobre problemas cotidianos, e assim levantar as solu¢des possiveis para

resolu¢do do problema.

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM PROJETOS: permite resolver o
problema, porém no formato interdisciplinar, que consiste num produto ou conhecimento
trabalhado através de habilidades especificas, que permite explorar e desenvolver o
pensamento critico, a criatividade e a sensibilidade de percepgdes para resolver uma
tarefa, que pode acontecer através da aplicagdo da Aprendizagem Baseada em Projetos -

ABP, ou, em inglés, PBL — Problem Based Learning.

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM PEER INSTRUCTION: consiste
na possibilidade de os alunos ensinarem e aprenderem entre seus colegas, com o objetivo
de fomentar a troca de informagdes, como exemplo: promover antes da aula uma leitura
prévia ou assistir a um video; ao iniciar a aula presencial, cabe ao professor realizar a
sondagem do grupo, e esclarecer dividas individuais, para em seguida promover a
interagdo entre alunos, e realizar o diagndstico para verificar se o conteudo foi fixado,

propondo, por exemplo, questdes online.
1 3 6 METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM ESTUDO DE CASO: essa
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técnica se baseia numa situagdo real, relatada pelo professor, para que os alunos possam
discutir e propor solugdes; cabe ao professor desenvolver um planejamento das questdes,
assumindo diversos papéis como anfitrido, moderador, parceiro do aluno, selecionando

as propostas levantadas para solucionar o problema.

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM PESQUISA: ¢ utilizada como
foco de um trabalho de pesquisa cientifica ou de conclusdo de cursos, utilizando a
estrutura exigida com defini¢do de um tema, o problema a ser estudado, as sugestdes de
resolucdo, a fundamentacgdo teorica, as técnicas de pesquisa, a coleta de dados, a analise
e a interpretacdo e a conclusdo, visando que o aluno consiga no transcorrer da atividade

realizar a coleta de informagoes.

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM JOGOS: tem como objetivo
utilizar jogos para promover a aprendizagem, através de uma simulacdo do problema
retratado no jogo; o aluno desenvolve solugdes com interagdes recorrentes entre 0s

alunos.

METODO DE ENSINO-APRENDIZAGEM COM DESIGN THINKING: consiste
em uma técnica de modelo mental para desenvolver a habilidade de materializar
pensamentos, com o objetivo de facilitar o processo de solucdes de problema com
criatividade e colaboragao, de forma inovadora e com a¢ao imediata na pratica, resultando

em prototipos.

O Design Thinking (DT) engloba os principios de empatia (envolve, portanto, a
inteligéncia emocional, favorecendo a afetividade e a cognicdo, o que facilita o trabalho
em grupo, fortalecendo o didlogo e as observagdes continuas), colaboracdo (todo o
processo requer uma participacdo de todos os envolvidos, destacando as multiplas
propostas de solugdes, em relagdo ao problema), criatividade e otimismo. Como

demonstra o método e as etapas na figura 4.9, a seguir.
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Figura 4.9: Métodos ¢ Etapas - DT

Design Thinking - DT

* Método do Design Thinking

PROBLEMA == DT == IDEIA

* Etapas do Design Thinking

EMPATIA =» DEFINICAQ =» IDEACAO =3 PROTOTIPACAD = VALIDACAOD

Fonte: Elaborada pela autora.

Esta técnica, segundo Tajra (2019), foi idealizada por Tim Brown (diretor executivo da

empresa estadunidense IDEO), logo no inicio dos anos 2000. Existem duas formas de

pensar o Design Thinking (DT):

HCD Toolkit — propde um caminho sistematico para a inovagao, através de etapas,
que promovem a releitura do problema complexo; assim, considera que as analises
e as proposigoes de solucdes devem conter o desejo, praticabilidade (testar uma
ideia para aplicagdo futura), viabilidade (verificar se pode se tornar parte de um
negocio sustentavel), ouvir (quanto as expectativas e necessidades), criar
(organizar todas as ideias apresentadas no processo) e entregar (implementagao

das solugdes testadas).

Bootcamp Bootleg — pertencente ao Hasso Plattner Institute of Design ou D,
School, da Universidade de Stanford, consiste em que o problema nunca devera
ser aceito, como foi apresentado. E basear-se centrado no ser humano, para expor
a acdo e a colaboragdo; valorizar a cultura da criagdo da prototipagem; promover
feedbacks constantes para criar um ambiente favoravel a reflexao e retomadas na

forma de pensar, atuar e entender o problema.

O Design Thinking, por se tratar de um método para pensar e resolver problemas, pode

ser usado em qualquer area e em especial na exploragao dentro da educagdo escolar, assim
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pode-se encontrar solucdes para diversos projetos de aula.

4.1.5 Ensino remoto na Pandemia COVID-19

Em 2020, devido a pandemia mundial, causada pelo novo coronavirus (que pertence a
uma familia de virus, que pode ocasionar infec¢des respiratorias, desde um resfriado
comum a doencas mais graves como a Sindrome Respiratoria do Oriente Médio (MERS)
e a Sindrome Respiratéria Aguda Grave (SARS)). Desencadeia uma série de agdes nas
instituicdes escolares, para evitar o abandono escolar e os baixos indices de

aprendizagem, ativando para isso trés pontos importantes:
e ENSINO como personalizagdo e sua aplicabilidade na transformagao das aulas.

e PROFESSOR como organizador das metodologias presenciais se tornarem

digitais.
e ALUNO como ativo no processo construtor do proprio conhecimento.

No ensino, a pandemia levou os gestores a inserir nas instituigdes de ensino a
obrigatoriedade de utilizar o ensino remoto, tanto na educacao privada ou publica, para
implementar e oportunizar a vivéncia escolar coletiva, conectada com o uso mais intenso
das novas tecnologias digitais de comunica¢do e informacao. Além disso, o desafio de
integrar ao Projeto Politico Pedagogico da escola na busca de uma educagdo com
qualidade, para que o engajamento possa ser positivo na parceria com os professores e

alunos.

Destaca-se algumas das solucdes adotadas pelas instituicdes escolares para dar
continuidade em suas atividades curriculares na aplicagdo das praticas do ensino remoto,

com solugdes como:

e APROVAEAD - https://aprovaead.com/

e GOOGLE FORMS — https://www.google.com/forms/about/

e GOOGLE DOCS — https://www.google.com/docs/about/
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ZOOM - https://zoom.us/

YOUTUBE — https://www.youtube.com/

QSTIONE — https://www.gstione.com.br/novo/

PROJETO REDACAO - https://www.projetoredacao.com.br/

AGENDA DIGITAL — CLIP ESCOLA — https://www.clipescola.com/

Durante a pandemia, os professores, como profissionais presenciais, passaram a exercer

suas funcdes didaticas e pedagodgicas nos meios digitais; para isso adotarem alguns

métodos de ensino a distancia. A Educacao a Distancia — EaD, tornou-se a realidade de

alunos, pais, professores e gestores em todo o mundo, porém o ensino remoto emergencial

ndo significa a aplicacdo da esséncia da EaD, pois a maioria das escolas e instituigdes de

ensino superior apenas virtualizaram o ensino presencial. Veja a seguir, no quadro 4.3, os

itens analisados como a definicao, a aprendizagem, a avaliacdo e o perfil do professor.

Quadro 4.3: Diferengas entre ensino remoto emergencial ¢ EaD

Itens

Ensino Remoto Emergencial

Ensino a Distancia - EaD

Definigao

Medida provisoéria do MEC para
que as instituicdes cumpram o
calendario das aulas presenciais.

E um ensino remoto, porém com
uma estrutura a distancia planejada,
com apoio de tutores e recursos
tecnologicos, com  atividades
assincronas e sincronas.

Aprendizagem

Modelo presencial virtualizado, as
aulas estdo sendo ministradas ao
vivo, dentro do horario normal das
aulas, improvisando as interagdes
em plataformas de
videoconferéncia e aplicativos de
mensagens.

Modelo flexivel, todas as atividades
e recursos estdo planejadas e
disponiveis, para que o aluno possa
consultar em qualquer horario e as
universidades EaD, investem em
ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA).

Avaliacdo

Nao existe um padrio em
metodologias e ferramentas para a
atividade avaliativa.

Aplicam atividades programadas
por recursos e  ferramentas
padronizadas em suas avaliagdes
online e presencial.

Perfil
professor

do

Professor transmite o contetudo,
como no modelo presencial
através de video, tirando duvidas
através de e-mail ou mensagem de
texto.

Professor ¢é responsavel pelo
planejamento da disciplina, com o
tutor para dar suporte ao aluno no
AVA.

Fonte: Desafio de Educagdo: MEC. Adaptada pela autora.
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Um dos pontos a se considerar € que as instituigdes escolares estdo adotando plataformas
para uma comunicag¢ao eficaz entre o professor e o aluno, uma das plataformas exploradas
no ensino remoto ¢ o Google Classroom. A seguir algumas dicas que estdo sendo
aplicadas, no processo de organizagdo do planejamento do ensino remoto, que 0s

professores podem receber através das redes sociais:
1. Utilizar o Google Chrome (navegador da Internet);
2. Usar topicos para organizar a sala de aula;
3. Padronizar a nomenclatura para as tarefas;
4. Realizar atribui¢oes diferenciadas;
5. Baixar o aplicativo para dispositivos moveis.

Outro site muito explorado é o YouTube. A seguir, alguns fatores importantes que estio

sendo aplicados no canal desta plataforma, para acionar em aulas com o ensino remoto:
1. Configuragdo de privacidade e comentario;
2. Desfocar todos e objetos nas suas videoaulas;
3. Ajustar legendas;
4. Adicionar carimbos de minutos e segundos;
5. Ativar a colaborag¢ao no seu canal do Youtube.

O professor inserido no ensino remoto devido a pandemia causada pelo coronavirus
continua a realizar o planejamento, execucdo e avaliagdo do seu conteudo curricular,
porém inserir em sua pratica o ensino digital exige na postura do professor as seguintes

acoOes pedagogicas digitais:

e insercdo e atualizacdo continua de pesquisas como videos, blogs, sites,

aplicativos, entre outros.
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e reunides virtuais constantes com a coordenacdo pedagdgica/direcio em
plataformas de video como Skype, Zoom, Microsoft Teams, Google Meet, entre

outros.

e tirar dividas dos alunos nas midias digitais, como uso do aplicativo WhatsApp,

entre outros.

Os professores no ensino remoto estdo se capacitando para atender a demanda
emergencial devido a pandemia, incentivando a inclusdo e evitando a exclusao digital nas
praticas pedagdgicas. No quadro 4.4, vocé vai encontrar oS principais recursos €
ferramentas digitais mais usados desde sites, aplicativos e programas, e que também sao

explorados no EaD:

Quadro 4.4: Recursos e ferramentas digitais para o ensino remoto emergencial

CRIAR GRAFICO E MAPAS MENTAIS | STORYBOARD-
ATIVIDADES IMAGENS e Mindmeister; COMICS
e Educaplay; e Canva; e Gocongr; e StoryboardThat;
e HSP; e Picktochart; e Padlet; e Pixton;
e Genially e Genialy; e Mindomo. e  Animaker;

e Smore. e Stripgenerator.
PRODUCAO E HOSPEDAGEM BANCO DE ELABORAR
EDICAO DE DE VIDEO IMAGENS CURSOS ONLINE
VIDEO e  Youtube; e Pixapay; e Articulate;
e Openshot; e Vimeo; e Man Vector; e (Captivate;
e Fimora; e  Flickr; e Iconfinder; e Genialy;
e Powrton; e EDpuzzle; e Poly google; e Qurseo.
e Video Scribe; e Flipgrid. e Freepik.
e Animoto.
APRESENTACOES | AMBIENTE REALIDADE AVALIACAO
e Prezzi; VIRTUAL DE AUMENTADA E Socrative;
° Canva; APRENDIZAGEM VIRTUAL ° Google Forms;
e HSP; (AVA) e Aurasma; e Kabhoot;
e Picktochart. | * Moodle; e Unity; .« Quizzizz.

e Google e Metaio;

Classroom; ° Zappar.
e Edmodo.

Fonte: Pesquisa elaborada pela autora.

Assim, o professor na pandemia passa a utilizar em seus planejamentos recursos e

ferramentas digitais em suas agdes pedagdgicas como:
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e Inserir videoaulas;

e Organizar os conteidos em plataformas e ambientes virtuais de aprendizagem;
e Redes sociais;

e Indicar programas de televisdo ou radio;

e Adotar os materiais didaticos impressos e distribuidos aos alunos e seus pais ou

responsaveis;

e Orientar leituras, projetos, pesquisas, atividades e exercicios indicados em

materiais didaticos.

No site da CIEB (2020), encontramos o “GUIA DE IMPLEMENTACAO DE
ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM REMOTA”, ¢ encontrard os passos das
Estratégias de Aprendizagem Remota — EAR, em cada estrutura que forma a gestdo

escolar:

EAR-ESCOLA - Deve-se levar em conta: (i) gerenciamento das atividades de toda a
institui¢ao escolar; (i1) alinhamento e comunicagdo com a escola, professor, aluno e
familia; (ii1) levantamentos de equipamentos e recursos educacionais necessarios e (iv)

determinar a logistica de disponibiliza¢ao dos contetidos ofertados.

EAR-PROFESSORES — Deve-se analisar ¢ promover capacitagdes € a criagao de
grupos colaborativos para: (i) autoavaliagdo com base nos cinco niveis: exposi¢ao,
familiarizagdo, adaptacdo, integracdo e transformagdo; (ii) organizagdo da formagdo
continuada nas institui¢des de ensino; (iii) saber administrar as 12 competéncias, sendo:
1-a reflexdo da pratica pedagodgica, 2-a aplicagdo da personalizacdo do ensino, 3-a
empregar a avaliagdo por meio tecnologico, 4-a organizar e selecionar na curadoria e
criagcdo de conteudos digitais, 5-a usar com ética e responsabilidade a tecnologia
disponivel, 6-a promover o uso critico das transformagdes de midias sociais, 7-a uso
seguro das tecnologias com a prote¢do dos dados, 8-capaz de promover a inclusdo e a
equidade educativa, 9- Buscar o autodesenvolvimento no desenvolvimento profissional,

10-a autoavaliacao para repensar ¢ melhorar as praticas com o uso das tecnologias, 11-a
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compartilhar praticas entre a comunidade escolar, 12-usar a tecnologia para manter a
comunicagdo ativa entre os atores que formam a institui¢do escolar; (iv) pesquisar e

elaborar praticas pedagogicas inovadoras e criativas.

EAR-FAMILIAS — Procure informar os desdobramentos das estratégias remotas
adotadas pela instituicao de ensino, para trazer proximidade e acompanhamento da escola
e familia, através de: (i) adotar um canal de comunicagdo tecnoldgico, porém periodico,
determinando uma frequéncia de postagem das mensagens; (ii) usar o site da institui¢ao
com a sigla FAQ significa Frequently Asked Questions — Perguntas mais Frequentes ou
0800 ou um niimero de WhastApp, procurar atender todos os diversos perfis de familias
e/ou responsaveis dos estudantes; (iii) atualizar o banco de dados das familias (enderego,
e-mail, telefone ou celular) e viabilizar o uso dos canais de comunicagdo como
WhatsApp, perfis em redes sociais, a instituicdo escolar providenciar uma pagina no
Facebook ou Instagram e utilizar a comunicagao via e-mail; (iv) Compartilhar entre todos
os atores envolvidos na instituicdo escolar, as boas praticas de estratégias de

aprendizagem remota.

EAR-ALUNOS - Deve-se acompanhar através dos recursos tecnoldgicos: (i) se estao
tendo acesso ao contetdo; (i1) se estdo realizando as atividades propostas; (ii1) se estdo
compreendendo o contetido e as atividades; (iv) se as praticas estdo contribuindo para a
aprendizagem; (v) usar o didrio para o professor registrar informagdes sobre o acesso ao

estudante em todo o ensino remoto.

EAR-ENSINO — Deve-se usar materiais € modelos de referéncias que poderao auxiliar
na constru¢do do ensino remoto, como: (i) criar um grupo colaborativo composto por
professores; (ii) disponibilizar orientacdes sobre: carga horaria, objetos de conhecimento,
objetivos de aprendizagem, planos de aulas, conteudos e quais ferramentas serdo
escolhidas; (ii1) estratégias como roteiros de ensino para procurar engajar alunos na
aplicacdo das metodologias ativas, permite que o professor acompanhe os alunos nas

atividades.

EAR-FERRAMENTAS DE ACOMPANHAMENTO —E, por fim, cabe as instituigdes

escolares acompanhar todo o processo que o ensino remoto exige, desde (i) definir a
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ferramenta de acompanhamento que serd usada no ensino remoto; (ii) orientar a
ferramenta de acompanhamento para as equipes de acompanhamento; (iii) conscientizar
todos os envolvidos sobre a importancia e apoiar o acompanhamento; (iv) analisar as

respostas ao questionario € melhorar cada vez mais as estratégias.

Outro ponto importante destaca também as principais atividades remotas/domiciliares,

ideais, como sugestdo para o professor, para aplicar com criatividade no ensino remoto:

ATIVIDADE MAKER - pode-se considerar a atividade maker uma inovacao pedagogica
que coloca os alunos diretamente ativos com seu aprendizado, para que possam entender
e criar intervencdes em seu conhecimento. No ensino remoto, as seguintes acdes vém

sendo exploradas:

e Criar situagdes que possam ter maior engajamento dos alunos com as propostas,
para criar um protagonismo personalizado do conhecimento, fomentando a

curiosidade e criatividade.

e Integrar o desenvolvimento das competéncias e habilidades exigidas em nossa

sociedade.

e Promover e compartilhar conhecimentos como um caminho de comunicagao da

cultura maker.

ATIVIDADE COM METODOLOGIAS ATIVAS - segundo o SEBRAE (2020), o
termo “aprendizagem ativa” existe desde a década de 1930; exige a elaboragdo do

pensamento a partir de trés principais ferramentas: analise, sintese e avaliagao.

ATIVIDADE COM O ENSINO HIBRIDO - um dos destaques metodologicos do
ensino hibrido ¢ ter como base as agdes do professor em situagdes de ensino € como o
aluno vai interagir em suas situagdes de aprendizagem. No ensino remoto, 0 ensino
hibrido, ou blended learning, promove uma mistura entre o ensino presencial com as

propostas do ensino online.

Sobre a pandemia, existe a expectativa da volta as aulas, porém para esta acdo acontecer

as institui¢des educacionais, com o cuidado do isolamento social, vao procurar alternar
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por exemplo, entre atividades online e offline, caracteristicas do ensino hibrido,
particionando o numero minimo de alunos em sala; para isto, terdo que englobar um tipo
de rodizio na turma de alunos e manter o ensino remoto, entre outras agoes de acordo com
as orientacoes e cuidados da OMS (Organizacao Mundial de Saude) para evitar o contagio

do COVID-19.

Este livro-texto aborda varias tematicas tecnologicas das TICS, que podem ser usadas no

ensino remoto emergencial.

4.2 Gestao de planejamento — ampliando e acompanhando a
evolugao digital

APRENDIZAGEM ATIVA: Ensino Hibrido

Segundo Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015), apresentamos cinco modelos de plano de

aula do ensino hibrido (ver anexos), adaptados do Grupo de Experimentagoes.

SUGESTAO/EXEMPLO DE _ESTRUTURA DE PLANO DE AULA PARA O
ENSINO HiBRIDO — MODELO DE ROTACAO POR ESTACOES.

Na tabela 4.2, é apresentada uma estrutura de um plano de aula do ensino hibrido, para
que vocé possa se basear nos comentarios e observagdes antes do preenchimento com os

dados da aula, destacando os espacos dos ambientes com o nome em fundo amarelo.

Em seguida, de acordo com Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015), ¢ demonstrado na
tabela 4.3, um exemplo de plano de aula do ensino hibrido no modelo de rotagdo por

estagOes, para que possa refletir sobre todos os aspectos envolvidos.

O importante ao construir um plano de aula do ensino hibrido, que esteja adequado a sua

realidade.
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Tabela 4.2: Plano de Aula — Ensino Hibrido

@PLANO DE AULA — ENSINO HiBRIDO - MODELO <definir 0 nome do
modelo>

Nome do professor Disciplina
Duracao da aula No de alunos
Modelo hibrido
Objetivo da aula
Conteudo(s)

E O que pode ser
feito para
personalizar?

@ Recursos

ORGANIZACAO DOS ESPACOS

Espacos Detalhes da atividade
ESPACO 1 Atividade:
Duracao:

Papel do aluno:
Papel do professor:

ESPACO ..... Atividade:
Duragao:

Papel do aluno:
Papel do professor:

E]AVALIA(;AO

O que pode ser feito | Detalhar Como foi sua|-

para observar se os | atividade avaliagdo da aula?

objetivos da aula (Aspectos

foram cumpridos? positivos e
negativos)

Recursos de
personalizacao poés-
avaliacdo? (opcional)

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.192 a 193) — adaptado.
Seguem as orientagdes para ajudar no preenchimento do plano de aula hibrido:

1. Dados basicos que compdem o plano de aula, como: Nome do Professor;

Disciplina; Duragao da aula; Ntimero de alunos; Objetivo de aula e Contetdo(s).

2. O que pode ser feito para personalizar? Rever os modelos de aprendizagem

personalizada da Unidade 3 deste livro-texto.
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3. Recursos: entende-se por recursos tudo aquilo que o professor precisara para
desenvolver sua aula, por exemplo, equipamentos tecnoldgicos, programa de

computador, livros, cartolinas, sites, jogos, etc.

4. Organizacao de espacos: destacado os espacos definidos com fundo amarelo,

entende-se por espagos qualquer ambiente que possa ser utilizado pelo professor
para a realizacdo de uma experiéncia de aprendizagem, por exemplo, laboratorio

de informatica, sala de aula, auditério, casa do aluno, etc.

5. Avaliagdo: o que pode ser feito para observar se os objetivos da aula foram

cumpridos?

Recursos de personalizacdo pés-avaliacdo (opcional) A partir dos dados coletados

sobre o aprendizado do aluno nesta aula, sera possivel personalizar melhor a seguinte.

SUGESTAQ/EXEMPLO DE ESTRUTURA DE PLANO DE AULA

A seguir, um modelo de plano de aula completo, de acordo com Bacich, Tarzi Neto e
Trevisani (2015), preenchido com os dados de uma aula de Matematica, com base no

Ensino Hibrido.

DINAMICA DO ENSINO HiBRIDO: MODELO DE ROTACAO POR ESTACOES: os

alunos realizardo atividades individual, em dupla e em grupo; note que os espacos dos

ambientes de sala estdo com 0s nomes das estacoes, os recursos e a didatica usadas em

destaque com fundo amarelo, conforme a tabela 4.3 a seguir.

Tabela 4.3: Plano de aula — Ensino Hibrido: Modelo de rotagdo por estacdes

E]PLANO DE AULA — ENSINO HIBRIDO -MODELO DE ROTACAO POR
ESTACOES

Nome do professor Disciplina Matematica — 7° ano
Duracio da aula 100 minutos No de alunos 30

Modelo hibrido Rotacdo por estagdes

Objetivo da aula Reconhecer que os poligonos sdo figuras geométricas planas e

fechadas formadas por segmentos de reta. Os poligonos dividem-
se em dois grupos, 0s convexos € 0s N40 convexos.
Conteudo(s) Geometria: angulos e poligonos
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@ O que pode ser
feito para
personalizar?

O aluno pode realizar diversas atividades no seu tempo mesmo
estando em grupo. As atividades propostas nas estagcdes exploram
diversas habilidades, como leitura e producao textual, trabalhos
manuais ¢ uso de tecnologias, bem como promovem a relagdo
interpessoal.

@ Recursos

Material de apoio:

Folha de fichario, lapis, borracha, régua, compasso, tesoura, cola,
lapis de cor, barbante e canudos de plasticos coloridos.

Livro didatico

Suporte Tecnoldgicos:

Notebooks equipados com fones de ouvido.

Smatphone de uso pessoal, com fones de ouvido.

Conexao com a internet.

Plataforma Khan Academy: video Geometria: angulos e poligonos

ORGANIZACAO DOS ESPACOS

Espacos Detalhes da atividade

ESPACO: Atividade: Assistir a um video que ensina a construgdo dos
Sala de Aula poligonos regulares e realizar os exercicios da plataforma Khan
Estacao Khan Academy

Academy I Durag@o: 25 minutos

Atividade individual | Papel do aluno: Alunos acessam a plataforma Khan Academy e

Um notebook por
aluno

assistem ao video “Construcao de um triangulo”. Devem registrar
no caderno as informag¢des que julgarem importantes. Quem
terminar as anotagdes no caderno faz os exercicios relativos a esse
video, disponiveis também na plataforma e com o mesmo nome do
video.

Papel do professor: Orientar o uso da tecnologia, estimular a
colaboracdo entre os colegas e tirar dividas. O professor deve
acompanhar o registro das informag¢des no caderno, observando e
avaliando se o aluno compreendeu o contetido.

ESPACO:

Sala de aula
Estacio Khan
Academy I1
Atividade individual
O aluno vai usar o
seu proprio
smartphone para
gravar um podast

Atividade: Assistir a um video que ensina a construgdo dos
poligonos regulares e realizar os exercicios da plataforma Khan
Academy

Duragéo: 25 minutos

Papel do aluno: Alunos acessam a plataforma Khan Academy e
assistem ao video “Constru¢do de um quadrado”. Devem registrar
no caderno as informag¢des que julgarem importantes. Quem
terminar as anotagdes no caderno, devera gravar um podcast das
informagdes anotadas, através do seu celular com o aplicativo
WhatsApp, para enviar no grupo da turma.

Papel do professor: Orientar o uso da tecnologia, estimular a
colaboragdo entre os colegas e tirar dividas. O professor deve
acompanhar o registro das informag¢des no caderno, observando e
avaliando se o aluno compreendeu o contetido.
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ESPACO: Atividade: Em duplas, produzir um resumo sobre a comparagao
Sala de aula entre a construg@o dos poligonos quadrado e triangulo.

Estacao Registrando | Duragdo:25 minutos
Alunos sentados em | Papel do aluno: Pegar o livro no armario, ler o capitulo, sobre
duplas poligonos e, em duplas, produzir um texto explicando como pode

ser a construc¢ao dos poligonos.

Papel do professor: Orientar a construg@o dos resumos, explicando
aos alunos a importincia de utilizar um discurso proprio e
enfatizando a diferenca entre escrever e transcrever.

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.192 a 193) — adaptado.

Outros planos de aulas foram elaborados e se encontram no anexo deste livro-texto.

ENSINO HIBRIDO - LABORATORIO ROTACIONAL - os estudantes usam
o espaco de sala de aula e laboratorios — ver o modelo de plano de aula no ANEXO

A.

ENSINO HiBRIDO - ROTACAO INDIVIDUAL - cada aluno tem uma lista
das propostas que deve contemplar em sua rotina para cumprir os temas a serem

estudados — ver o modelo de plano de aula no ANEXO B.

ENSINO HIBRIDO - SALA DE AULA INVERTIDA — nesse modelo, a teoria
¢ estudada em casa no formato on-line, e o espaco de sala de aula ¢ utilizado para

discussao e resolugdo de atividades — ver o modelo de plano de aula no ANEXO

C.

ENSINO HIiBRIDO - MODELO FLEX - os alunos possuem uma lista de
atividades a ser cumprida, com énfase no ensino on-line (respeitando o ritmo de
cada aluno) ¢ considerado disruptivo no Brasil, pois a escola deve-se organizar
para adequar este tipo de planejamento com o curriculo das disciplinas — ver o

modelo de plano de aula no ANEXO D.
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4.3 Comunidade virtual de aprendizagem: professores criativos

Como organizar os Repositorios Virtuais?

A seguir, alguns sites para aplicar o conhecimento tecnologico, para vocé criar seu proprio

repositdrio virtual, com os seus arquivos académicos e pessoais.
e https://www.google.com/intl/pt-BR _ALL/drive/

GOGLE DRIVE da empresa GOOGLE ¢ um site usado para armazenar, compartilhar e

acessar seus arquivos em qualquer dispositivo.
e https://www.dropbox.com/

DROPBOX ¢ outra op¢ao usada para armazenar, compartilhar e acessar seus arquivos em

qualquer dispositivo.
e https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage
ONEDRIVE faz parte do pacote Office 365 tem o servigo de armazenamento gratuito.
e https://www.icloud.com/iclouddrive

iCloud Drive da empresa Apple funciona apenas com os seus produtos, mas destaca a
possibilidade de integrar o ecossistema dos iDevices (sdo todos os aparelhos que rodam

o sistema operacional 10S da empresa Apple).
e https://www.box.com/resources/downloads/drive

BOX pode ser considerado o mais antigo e tradicional no armazenamento em nuvem.
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4.4 Sintese da Unidade

Ao final deste livro-texto, vocé devera entender as TICs como um desafio ao docente para
gerenciar concepgdes tecnologicas na interlocu¢do do seu proprio estilo de lidar e
organizar os seus novos saberes, assim como adquirir a postura de sempre investigar as
influéncias das novas tecnologias em relacdo ao ensino-aprendizagem, incorporar
processos inovadores para a aquisi¢ao e reinvencao de novas habilidades e competéncias

dos alunos, tornando-se isso um grande diferencial em sua pratica educativa.

4.5 Para saber mais

Filmes, séries, videos

e Estrelas além do tempo. 2017. Direcao: Theodore Melfi.

O filme retrata a corrida espacial e como na época o conhecimento matematico e da
engenharia contribuiram para o sucesso do projeto da equipe da NASA, destacando a
ajuda de mulheres afro-americanas, liderando uma das maiores operacdes tecnologicas
da época registradas na historia americana, tragando a importancia do surgimento do

computador, em especial a empresa IBM.

Livros

e Lilian Bacich, Aldolfo Tanzi Neto e¢ Fernando de Mello Trevisani. Ensino

Hibrido: personalizacio e tecnologia na educacio. Porto Alegre: Penso, 2015.

Esse livro discute a temdtica do ensino hibrido e traz varias propostas para servirem
de inspiragdo para a sala de aula, realizada pelo Grupo de Experimentagcdo em Ensino

Hibrido, com o apoio do Instituto Peninsula e da Fundagao Lemann.
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e Lilian Bacich e José Moran (Org.). Metodologias ativas para uma educacio

inovadora. Porto Alegre: Penso. 2018.

Esse livro demonstra nas praticas pedagogicas o uso de metodologias ativas de forma
inovadora na contribuicdo da constru¢ao do conhecimento ¢ no desenvolvimento de
competéncias, visando experimentagdes e compartilhamentos, explorando todos os

recursos e ferramentas do mundo digital.

Sites

e https://pt.duolingo.com/

Esse site possui a estrutura de um ambiente virtual gamificado, pois o aluno terad
condi¢cdes de acompanhar seu aprendizado, com percentuais e premiagdes no transcorrer
das etapas realizadas; esse tipo de resultados ¢ fornecido em tempo real, na medida que o
aluno avanga na licao e também esse engajamento promove a motivacio necessaria para
continuar os estudos em linguas estrangeiras como Inglés, Espanhol, Francés, Alemao,

Italiano e Esperanto.
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ANEXO A

ENSINO HiBRIDO - MODELO DE LABORATORIO ROTACIONAL

Segundo Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015), o ensino hibrido no modelo de
laboratdrio rotacional trabalha-se em agrupar os alunos em apenas dois espagos de
trabalho, sendo um trabalho realizado online com o uso de tecnologias € o outro no

formato presencial.

DINAMICA DO MODELO HiBRIDO DE LABORATORIO ROTACIONAL - é

composto de 2 espacos das salas ambientes sendo, em sala de aula e no laboratério de

informatica, com os espacos com os nomes definidos em fundo amarelo, conforme o

planejamento do plano de aula, na tabela 4.4 a seguir.

Tabela 4.4: Plano de Aula — Ensino Hibrido: modelo de laboratorio rotacional

EIPLANO DE AULA - ENSINO HiBRIDO-LABORATORIO ROTACIONAL

Nome do Disciplina Historia — 3° ano —

professor Ensino Fundamental

Duracdo  da | 100 minutos No de alunos 30

aula

Modelo Laboratdrio rotacional

hibrido

Objetivo  da | Compreender as relagcdes entre o passado, presente e futuro, suas

aula experiéncias historicas e conexdes.

Conteudo(s) Historia da sua cidade.

@ Ao final da etapa no laboratério, os alunos podem produzir um desenho,
O que com as informagdes sobre a cidade, patriménios que pareceram mais

pode ser feito | interessantes e como ele se relaciona com as comunidades. Isso pode

para orientar o trabalho para uma proxima aula.

personalizar?
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@ Recursos

Na sala de aula:

Data show ou mapa que represente a regido da cidade
(preferencialmente, um mapa politico) e livros sobre a cidade que
apresentem os principais patrimonios, empresas, pontos turisticos com
sua localizagdo geografica e historica.

No laboratério:

Computadores (preferencialmente, em uma quantidade minima para
trabalho em duplas ou trios) € com acesso a internet.

Acesso ao Google Maps e ao site oficial da prefeitura da cidade.
Software de desenho chamado Paint.

ORGANIZACAO DOS ESPACOS

Espacos

Detalhes da atividade

ESPACO:
Sala de aula

Atividade: Os alunos devem receber orientacdes iniciais do professor
sobre os bairros antigos e os bairros novos, explorando em um mapa a
localizagdo.

Durac¢ao:20 minutos

Papel do aluno: Observar as instru¢des do professor, analisando o mapa.
Papel do professor: Iniciar introdugdes expositivas, utilizando como
recurso um mapa fisico ou por meio de projecdo com o Google Maps.

Atividade: Divididos em grupos, os alunos realizam leituras de livros
sobre a historia da cidade.

Duragdo:30 minutos

Papel do aluno: Realizar a leitura e analisar as informagdes contidas nos
livros, discutindo com o grupo e com a mediacdo do professor sobre as
informagdes e duvidas.

Papel do professor: Auxiliar os grupos e os alunos na analise dos livros,
verificando as interpretacdes construidas e diminuindo duvidas sobre a
cidade e seus aspectos estudadas.

ESPACO:
Laboratorio
de Informatica

Atividade: Utilizando o roteiro de links propostos, os alunos consultam
os links sobre a cidade, onde sera possivel realizar uma visita virtual, ou
city tour, que simula uma excursdo pedagogica aos principais espagos
publicos da cidade.

Dura¢do:25 minutos

Papel do aluno: Realizar a visita virtual, analisando caracteristicas do
objeto proposto, ¢ fazer a leitura do texto do site oficial da prefeitura.
Escutar o hino nacional da cidade, analisar os simbolos como a bandeira
e o brasao da cidade. Ao fim, produzir um pequeno texto (3 a 5 linhas)
com suas impressoes sobre a cidade e sua relagdo com a matéria
estudada em sala.

Papel do professor: Oferecer e garantir o acesso ao roteiro dos links
propostos para a atividade, resolvendo questdes técnicas e, realizando
tutoria com os alunos.

Atividade: Usar o software de desenho, como por exemplo o Paint do
sistema operacional Windows.
Duragdo:25 minutos
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Papel do aluno: Desenhar um dos patrimonios da cidade, registrar o
nome do patrimdnio e o nome do aluno que realizou o desenho e por
fim, salvar o desenho no HD do computador.

Papel do professor: Oferecer ¢ garantir o acesso do software para a
atividade, resolvendo questdes técnicas e, realizando tutoria com os

alunos.
EIAVALIAQAO
O que pode ser | Detalhar atividade Como foi sua avaliagdo | -
feito para | Verificar que todos os alunos | da  aula?  (Aspectos

observar se os | tenham conseguido acessar os | positivos e negativos)
objetivos da | links e produzir um pequeno

aula foram | texto e realizar um desenho de
cumpridos? um patrimdnio da cidade.
Recursos de Apos a leitura dos textos, pode ser observado se os alunos conseguiram

personalizacdo | compreender a coexisténcia historica e as relagdes da cidade em que
pos-avaliacdo? | reside, e explorar os fatos historicos.
(opcional)

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.201 a 204) — adaptado.

ANEXO B

ENSINO HiBRIDO: MODELO DE SALA DE AULA INVERTIDA

Segundo Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015), este modelo permite uma orientagdo para
fazer em casa, prévia ao aluno, anterior a aula, sobre o conteudo da aula, com indicagdes
de videos, leituras em artigos ou sites, assim como pode usar este recurso para fixar o

conhecimento a ser adquirido, lendo e assistindo varias vezes, até entender o conteudo.

DIMAMICA DO _ENSINO HIiBRIDO: MODELO DE_SALA DE_ AULA

INVERTIDA: destaca-se no planejamento do plano de aula, os 2 espagos com 0s nomes

definidos em fundo amarelo, com as atividades prévias que deverao ser feitas em casa, e

com as atividades que deverao ser realizadas presencialmente em sala de aula, conforme

a tabela 4.5 a seguir.
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Tabela 4.5: Plano de Aula — Ensino Hibrido: modelo de sala de aula invertida

mPLANO DE AULA - ENSINO HIBRIDO - MODELO DE SALA DE AULA

INVERTIDA
Nome do Disciplina Historia — 2 série
professor -

Ensino Médio
Durac¢ao da aula | 60 min. + 50 min. No de alunos 40

Modelo hibrido

Sala de aula invertida

Objetivo da aula

Compreender a importancia dos fatos histdrico e suas agoes, tendo
como estudo de caso a Revolu¢ao Industrial inglesa.

Conteudo(s)

A Revolucdo Industrial inglesa.

E O que pode

ser feito para
personalizar?

Os alunos podem apresentar seus resultados na atividade realizada
em casa na sala de aula, e o professor pode aproveitar tais
impressoes para direcionar a maneira como abordara outros pontos
do tema.

@ Recursos

Em casa:

Computador e com acesso a internet

Em sala:

Livros didaticos e textos sobre a Revolugao Industrial inglesa
Software de apresentacdo como o Power Point ou Prezzi

ORGANIZACAO DOS ESPACOS

Espacos Detalhes da atividade
Atividade: Assistir aos videos no site do Youtube com o tema da
Revolucao Industrial inglesa.
Duragdo: 60 minutos
ESPACO: Papel do aluno: Investigar e registrar impressoes.
Em casa Papel do professor: Enviar os links do canal Youtube sobre o
assunto
» Acessar o link do Youtube: https:/youtu.be/jt-
03EBQPMU
» Revolugdo Industrial inglesa parte 1 link:
https://youtu.be/3AycyvtenGQ
» Revolugdo Industrial inglesa parte 2 link:
https://youtu.be/ GoYI5aQBc4
Atividade: Apresentagdo das impressdes sobre o tema da
Revolugdo Industrial inglesa.
Duragdo: 15 minutos
Papel do aluno: Discutir com o professor e os colegas sobre o tema,
o que foi observado e quais detalhes despertam curiosidade.
Papel do professor: Registrar as impressdes dos alunos e utilizar as
ESPACO: observagoes realizadas para discutir o fato histérico.

Sala de aula

Atividade: Elaboragao de fatos historicas do periodo da Revolucao
Industrial inglesa, usar o Power Point ou Prezzi.

Duragao: 35 minutos

Papel do aluno: Elaborar uma apresentacdo com os fatos que
tenham sido historicos do periodo da Revolugdo Industrial inglesa.
Papel do professor: Disponibilizar material didatico que traga
informacdes sobre os fatos historicas do periodo da Revolucao
Industrial inglesa, auxiliar na elaborag@o, realizando tutoria.
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@AVALIAQ&O

O que pode ser
feito para
observar se os
objetivos da aula
foram

Detalhar atividade Como foi sua | -
Recolher o material produzido pelos | avaliacio  da
alunos, verificando que as escolhas | aula? (Aspectos
dos fatos e os modos de analise | positivos e
demonstram percepcdo do conceito | negativos)

cumpridos? historico.

Recursos de As impressdes sobre o video (pontos que interessam, curiosidades
personalizacio do cenario e do roteiro, detalhes que ndo foram reparados e
pos-avalia¢ao? desinteresses) podem orientar os eixos e focos escolhidos pelo
(opcional) professor ao continuar a trabalhar com o contetido da Revolugio

Industrial inglesa. Os fatos podem ser utilizados para verificar se os
alunos entenderam a importancia do fato histoérico ou, caso seja
necessario se aprofundar mais nos impactos do tema estudado, nas

proximas aulas.

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.215 a 217) — adaptado.

ANEXO C

ENSINO HiBRIDO: MODELO ROTACAO INDIVIDUAL

Segundo Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.223) “para esse modelo ¢ necessario

elaborar um roteiro individual de objetivos a serem cumpridos pelo aluno na(s)

estagcdo(des)”, organizadas numa agenda pessoal.

DINAMICA DO ENSINO HIBRIDO MODELO ROTACAO INDIVIDUAL: nota-

se em cada roteiro das atividades, que os objetivos estdo de acordo com o assunto da aula,
ou seja, cada atividade ¢ tragada com um objetivo destacado num ambiente numerado

com fundo amarelo, conforme consta no planejamento do plano de aula, na tabela 4.6 a

seguir.

Tabela 4.6: Plano de Aula — Ensino Hibrido: modelo rotacdo individual

@PLANO DE AULA — ENSINO HIBRIDO - MODELO ROTACAO

INDIVIDUAL
Nome do Disciplina Ciéncias — 9° ano
professor
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Duracao da
aula

50 minutos — para cada | No de alunos 30
aula

Modelo
hibrido

Rotagdo individual

Objetivo da
aula

Desenvolver individualmente, a percep¢do sobre os estudos
genéticos de Mendel. Sera como uma agenda pessoal, obtida a partir
dos resultados de aula anterior de trabalho em rotagdo por estacdes.

Conteudo(s)

Mendel e suas ervilhas; a lei da segregagdo ¢ a lei da variacdo
independente.

@O que

pode ser feito
para
personalizar?

Esta aula é pensada para ser elaborada a partir de uma agenda
pessoal, viabilizada pelos resultados da aula anterior sobre o tema, a
qual utilizou o método de rotagdo por estagdes. Trata-se, portanto da
etapa sequencial de personalizacdo. Cada estacdo ¢ pensada de
forma a suprir qualquer dificuldade de compreensdao nos pontos
trabalhados anteriormente.

@ Recursos

Acesso a dispositivos e disponibilidade de internet.

Sites biograficos sobre Mendel (canais de pesquisa como o
Wikipedia)

Livros didaticos

Documentario: “O reino do café, Brasil-Império”, com teatros de
bonecos, produzido pela TV-ESCOLA.

Data show ou TV para exposi¢do do documentario

Acesse ao YouTube para assistir e pesquise aos videos explicativos
sobre “Hereditariedade genética”.

ORGANIZACAO DOS ESPACOS

Espacos Detalhes da atividade
ESPACO 1- | Atividade: Pesquisar sites e enciclopédias digitais que tragam a
Biografia de biografia de Mendel.
Mendel (¢ Duracgo: 50 minutos.

considerado o
pai da genética)

Papel do aluno: Analisar e identificar os estudos de Mendel sobre
hereditariedade, criando uma linha de tempo que relacione suas
descobertas..

Papel do professor: Apresentar as linhas de tempo montadas pelos
alunos, realizando tutoria sobre o tema e esclarecendo duvidas.

ESPACO 2 - Atividade: Analisar o livro didatico.

Mendel e suas | Duracfo: 50 minutos

ervilhas Papel do aluno: Utilizar o livro didatico como suporte para entender

(Identificar as | Mendel e suas ervilhas.

descobertas) Papel do professor: Apresentar o tema no livro didatico, realizando
tutoria sobre o tema ¢ esclarecendo duvidas.

ESPACO 3 - | Atividade: Assistir o video “Hora do Enem sobre hereditariedade de

Mendel e Mendel”, da TV ESCOLA, com foco na questdao do ENEM, link:

genética https://tvescola.org.br/videos/hora-do-enem-programa-589-

(identificar os
conceitos de
genética e
como podem
ser cobrados na
prova)

genetica-e-ecologia/

Dura¢do:50 minutos

Papel do aluno: Observar o video e elaborar um texto que explique
como podera ser as questdes cobradas no ENEM e anotar as
informagdes para debater com os alunos e professor.
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Papel do professor: Preparar o equipamento da exposicdo e instigar
a reflexdo e a discussdo sobre o tema com foco nas caracteristicas
destacadas no objetivo.

ESPACO 4 -
Mendel e as
leis (ler sobre a
lei da
segregacao € a
lei da variagao
independente.)

Atividade: Ler os artigos do site Khan Academy, nos links:
» https://pt.khanacademy.org/science/9-ano/vida-e-evolucao-
genetica’hereditariedade-genetica/a/the-law-of-segregation
» https://pt.khanacademy.org/science/9-ano/vida-e-evolucao-
genetica/hereditariedade-genetica/a/the-law-of-
independent-assortment
Duragdo: 50 minutos
Papel do aluno: Ler os artigos ¢ produzir um quadro comparativo
dos das leis, com suas semelhangas e diferencas.
Papel do professor: Disponibilizar equipamentos, acesso a internet €
tutoria na produ¢do do quadro comparativo.

EAVALIAQAO
O que pode ser | Detalhar atividade Como foi sua | -
feito para | As produgdes de cada estagdo devem | avaliacio da

observar se os
objetivos da
aula foram

ser utilizadas para verificar se as | aula?
dificuldades de aprendizagem | (Aspectos
assinaladas nas agendas pessoais | positivos e

cumpridos? foram superadas. negativos)

Recursos de Esta aula encerra uma etapa de personalizagdo, mas seus resultados
personalizacdo | podem ser utilizados para continuar buscando pleno dominio sobre
pos-avaliacdo? | os conhecimentos e habilidades envolvidos com o tema.

(opcional)

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.223 a 226) — adaptado.

ANEXO D

ENSINO HiBRIDO: MODELO FLEX

Segundo Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.241) “para esse modelo ¢ necessario
elaborar a etapa do plano de estudo do aluno a ser cumprida nessa aula”, precisa-se montar

varias atividades para cada disciplina, para o aluno ter op¢des de escolha.

DINAMICA DO ENSINO HiBRIDO: MODELOQ FLEX - o contetido ser4 apresentado

de varias formas, porém o aluno, no final vai escolher as areas que mais lhe interessa.

Destaca-se o planejamento do plano de aula, os espacos numerados com os nomes das
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disciplinas definidos em fundo amarelo na tabela 4.7 a seguir.

Tabela 4.7: Plano de Aula — Ensino Hibrido: modelo Flex

@PLANO DE AULA — ENSINO HIBRIDO - MODELO FLEX

170

Nome do
professor

Biologia,  Historia e
Geografia — qualquer série
do Ensino Médio

Disciplina

Duragdo  da | Integral No de alunos | 30
aula

Modelo Modelo Flex

hibrido

Objetivo da
aula

Compreender as diversas implicagdes por tras do desmatamento na
Amazonia.

Conteudo(s)

Floresta da Amazdnia - pulmdo do mundo

@Oque

pode ser feito
para
personalizar?

Por se tratar de um tema multifacetado, de diversas implicagdes, pode-
se permitir ao estudante optar por desenvolver um trabalho final que
foque em qualquer uma das areas estudadas. Por isso, o plano de
estudos pode ser elaborado com intensa participagdo do aluno,
priorizando as areas que mais lhe interessam.

@ Recursos

Computadores ou tablets com acesso a internet
Acesso aos sites:
Inpe — Instituto de Pesquisas Espaciais
Acesso pelo link: http://www.inpe.br/queimadas
Fonte: INPE - Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais,
2018. Portal do Monitoramento de Queimadas e Incéndios.
Disponivel em http://www.inpe.br/queimadas. Acesso em:
20 jul. 2020.
Ministério do Meio Ambiente
Acesso pelo link: https://www.mma.gov.br/
Fonte: Ministério do Meio Ambiente. Disponivel em:
https://www.mma.gov.br/. Acesso em: 20 jul. 2020.
Pesquisar no YouTube e em sites os seguintes temas:
1-Como funciona o monitoramento.
2-Tecnologias usadas para o controle de derrubadas de
arvores
3-Levantamento das aldeias indigenas
4-Sobre a diversidade da fauna e flora
Selecione algumas noticias sobre estes temas.
Acesso a uma plataforma de organizag@o do ensino de aprendizagem
(Google drive, Edmundo, Moodle)
Data show ou Smart TV para exibi¢do dos videos

Planos de
estudo

A aula pode ser iniciada com a breve apresentacdo de uma noticia.
Apo6s a leitura em seus computadores, os alunos informam o que
sabem sobre o tema da floresta amazdnica.

Em seguida, instruir os alunos a assistir ¢ ler as informagdes sobre os
temas indicados.

O principal propdsito deste plano € mobilizar quatro informagdes
importantes sobre a floresta amazonica: (1) a possibilidade do uso de
tecnologias para controle; (2) sua historia e as terras demarcadas pelo
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ik
governo; (3) os episodios de problema com as queimadas; (4) os
efeitos das queimadas na floresta amazdnica. A customizagdo dos
planos de ensino deve considerar esses pontos dos conhecimentos
articulados inicialmente pelos alunos.
ORGANIZACAO DOS ESPACOS
Espacos Detalhes da atividade
ESPACO 1- | Atividade: Observacdo do plano de estudos por meio da plataforma
espaco de on-line e das atividades personalizadas.
estudo Duragdo: 50 minutos
FiSICA Papel do aluno: Desenvolver as tarefas on-line de acordo com o plano
GEOGRAFIA | de estudos, para realizar um “Quiz” usando Google Forms ou Kahoot.
BIOLOGIA Elaborar uma apresentagdo interativa e dindmica com Power Point,
Prezzi, Canva ou outro.
Papel do professor: O professor realiza instrugdes simples e tutoria
individual. Os professores de biologia, histéria e geografia devem
estar disponiveis para pequenas instru¢des nessa etapa, ja que nela se
concentram as principais dimensdes de sua area.
ESPACO 2 - | Atividade: Exposi¢ao dos videos
exibicao dos Duragdo: 50 minutos
videos Papel do aluno: Assistir aos videos relacionando os conceitos
GEOGRAFIA | mobilizados no plano de ensino e as informagdes que mencionam e
crie um Padlet para exposi¢cdo no mural para compartilhar sobre o
assunto da aula.
Papel do professor: O professor de geografia pode ter participagao
nessa etapa, informando as consequéncias sociais e ambientais das
queimadas.
ESPACO 3 - | Atividade: Debate e reflexdo sobre a importincia da floresta
grupo de amazonica como elemento de influéncia politica e diplomatica no
discussao mundo atual.
BIOLOGIA Duragdo: 50 minutos
Papel do aluno: Ler noticias on-line, refletir ¢ debater sobre a floresta
amazdnica, use o Mentimenter para montar o mapa mental com
palavras sobre o tema.
Usar uma plataforma de interagdo e explore com questionamento no
chat (Zoom, Google Meet, entre outros).
Papel do professor: O professor de biologia pode apresentar questoes
que instiguem as discussoes e debates sobre a diversidade e como se
representa globalmente.
EIAVALIA(;AO
O que pode ser | Detalhar atividade Como foi sua | -
feito para | O aluno deve escolher um dos campos | avaliacde da
observar se os | afetados na floresta amazonica e | aula?
objetivos  da | apresentar um trabalho, sob a forma que | (Aspectos
aula foram | optar (digital ou ndo), que explore os | positivos e
cumpridos? conceitos que debateu e observou durante | negativos)
a aula. E interessante que o professor
possa ser um moderador nessa atividade
de acordo com o campo selecionado pelo
aluno.
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Recursos de
personalizacio
pos-avaliacdo?
(opcional)

Fonte: Bacich, Tarzi Neto e Trevisani (2015, p.241 a 244) — adaptado.
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