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APRESENTACAO

A presente obra nasce da convergéncia entre experiéncia
docente, investigagdo académica e compromisso com a transforma-
cado da educagdo publica. Seu ponto de partida estad na inquietagdo
que atravessa o cotidiano escolar contemporédneo: como promover
uma aprendizagem matematica mais significativa, participativa e efi-
ciente em um contexto marcado por rapidas mudancas tecnolégicas,
profundas desigualdades educacionais e novas formas de relagdo
dos estudantes com o conhecimento?

Foi a partir dessa indagagao que se desenvolveu a pesquisa
que sustenta este livro. Tendo como cenario as escolas publicas do
Espirito Santo e como eixo de andlise o ensino de Matematica no
Ensino Médio, o estudo adotou a Pesquisa-Agdo para investigar o
impacto da Sala de Aula Invertida e do Ensino Hibrido no desempe-
nho dos estudantes. Mais do que examinar conceitos em abstrato,
buscou-se compreender como essas metodologias ativas podem ser
efetivamente incorporadas a pratica pedagdgica, considerando as
condigdes concretas da escola, a formacao docente, a infraestrutura
digital disponivel e as demandas reais dos alunos.

Ao longo da obra, evidencia-se que a inovagdo educacio-
nal ndo se resume a insercdo de equipamentos ou plataformas no
ambiente escolar. O uso de recursos como Google Sala de Aula,
videoaulas, simuladores interativos, jogos educacionais e o software
GeoGebra somente alcanga sentido pedagdgico quando articulado a
uma concepgéo de ensino que reconhega o estudante como sujeito
ativo da aprendizagem. Nesse horizonte, o ensino hibrido e a sala
de aula invertida despontam como possibilidades promissoras para
ressignificar o ensino da Matemética, tornando-o mais acessivel,
dindmico e conectado a cultura digital que marca o nosso tempo.
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A Parte | — Fundamentos, contexto e pesquisa relne a
base conceitual e analitica da obra. Nela, o leitor encontrara a con-
textualizagdo do problema investigado, o percurso metodoldgico
adotado, a discussao sobre metodologias ativas, os fundamentos da
sala de aula invertida, os pilares do ensino hibrido e uma anélise
do cenério das escolas publicas capixabas, com atencéo especial a
infraestrutura digital, a formag&o docente e as politicas educacionais
voltadas a inovagao, como o Programa Escola do Futuro. Também
séo discutidos os desafios da implementagdo dessas propostas, 0s
entraves enfrentados no cotidiano das aulas e as tensdes culturais
e estruturais que atravessam os processos de mudanga na escola.

Entretanto, esta obra ndo se limita ao plano tedrico nem se
encerra na reflexao sobre os resultados da pesquisa. Seu movimento
se amplia na Parte Il — Compéndio de Praticas Tecnolégicas
no Ensino Médio do Espirito Santo, concebida como um espago
de aprofundamento e desdobramento aplicado. Se, na primeira
parte, o leitor é convidado a compreender as bases, os problemas
e as possibilidades da transformagéao pedagdgica, na segunda parte
ele é conduzido a um territério de experimentagdo, descoberta e
abertura para o novo.

E nesse ponto que o livro se projeta para além da analise de
uma experiéncia especifica e se oferece como horizonte de investiga-
cao e pratica. Ao abordar as Atividades Pedagdgicas Nao Presenciais
e a organizagdo do Google Sala de Aula, a obra evidencia como o
ambiente virtual pode deixar de ser um simples repositério de tarefas
para se constituir em espaco formativo, interativo e curricularmente
intencional. A discussédo sobre webcurriculo e a operacionalizagcdo
das Atividades Pedagdgicas Nao Presenciais (APNPs) mostra que
a tecnologia, quando pedagogicamente orientada, pode reorganizar
tempos, espacos e formas de aprender.

Na sequéncia, ao tratar da Inteligéncia Artificial e da perso-
nalizagdo da aprendizagem, o livro introduz o leitor em um campo
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ainda recente, mas cada vez mais decisivo para a educagéo contem-
poranea. Os capitulos dedicados aos beneficios da |A na educacéo,
a aprendizagem adaptativa, aos sistemas tutores inteligentes e ao
exemplo de uso do IBM Watson em EaD ndo aparecem como um
apéndice tecnoldgico, mas como parte de uma reflexdo mais ampla
sobre o futuro da mediagdo pedagdgica. Aqui, a obra convida o leitor
a pensar ndo apenas no que a escola é, mas no que ela pode vir a ser
guando se abre, de modo critico e responsével, as novas linguagens
e possibilidades da inteligéncia computacional aplicada ao ensino.

Essa abertura também se expressa na retomada da sala de
aula invertida como busca ativa do conhecimento, perspectiva que
reforca o deslocamento do estudante da posicdo de mero recep-
tor para a condigdo de investigador, intérprete e protagonista. Em
sintonia com esse movimento, a discussdo sobre o e-learning no
Ensino Médio e sobre a era dos screenagers amplia o olhar para
o perfil das novas geragdes, cujas formas de atencao, interacédo e
construgdo de sentido desafiam os modelos pedagdgicos tradicio-
nais. Mais do que rotular comportamentos, a obra propde compre-
ender esse novo sujeito da aprendizagem e, a partir dele, reinventar
as préticas escolares.

Do mesmo modo, os capitulos dedicados a educacgéao digital,
as praticas e riscos na educagdo bésica e a cidadania digital reafir-
mam que inovar nao significa apenas incorporar tecnologias, mas
formar sujeitos criticos, éticos e capazes de atuar com responsabili-
dade no mundo conectado. Ao incluir essa discussao, o livro reforga
que a transformagao educacional precisa caminhar lado a lado com
a formacdo humana, com a consciéncia social e com o desenvolvi-
mento de competéncias que ultrapassam o dominio técnico.

Por fim, ao tratar dos recursos multimidia e do GeoGebra
na Educagao Matemética, a obra retorna ao seu ndcleo originario:
o ensino da Matematica como campo fértil para a inovagéao peda-
gdgica. Aqui, a visualizacdo, a exploragdo dindmica de conceitos,
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a interacdo com objetos matematicos e a mediacgao digital surgem
como estratégias capazes de tornar a aprendizagem mais concreta,
investigativa e intelectualmente mobilizadora. Trata-se de um convite
a olhar para a Matematica ndo como barreira, mas como linguagem,
construcao e possibilidade.

Assim, este livro se organiza como travessia. Parte da expe-
riéncia concreta, avanca pela reflexdo tedrica, enfrenta os desafios
do presente e se projeta em diregéo a praticas que apontam para o
futuro. Seu propdsito ndo é oferecer férmulas prontas, mas suscitar
perguntas, ampliar repertdrios, provocar deslocamentos e inspirar
educadores, pesquisadores e gestores a buscarem novos caminhos
para o0 ensino e para a aprendizagem.

Se a escola contemporanea é chamada a dialogar com um
mundo em permanente transformacéo, esta obra pretende contribuir
para que esse didlogo se faga com criticidade, coragem e imagina-
cao pedagdgica. Ao leitor, fica o convite: seguir adiante ndo apenas
para compreender uma pesquisa, mas para participar de uma busca
— a busca pelo novo, pela descoberta e pelo conhecimento como
experiéncia viva, compartilhada e transformadora.
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Parte

FUNDAMENTOS TEORICOS
E CONTEXTUAIS DA EDUCAGAO
DIGITAL NO ENSINO MEDIO



1

INTRODUCAO



O presente livro tem como eixo central a andlise do impacto
das metodologias ativas no desempenho em Matematica, com foco
especifico nas escolas publicas do Espirito Santo. Trata-se de um
tema particularmente relevante no atual cenario educacional brasi-
leiro, marcado por transformacdes aceleradas e pela necessidade
de adaptagdo a um mundo cada vez mais digital. Nesse contexto, a
Matematica, disciplina frequentemente percebida pelos estudantes
como complexa e desafiadora, assume papel estratégico, tanto por
sua importancia no curriculo do Ensino Médio quanto por sua capa-
cidade de evidenciar a urgéncia de praticas pedagdgicas inovadoras.

No &mbito do Ensino Médio, especialmente na rede publica, o
ensino de Matematica enfrenta desafios que ultrapassam o dominio
dos conteldos e alcangam questdes estruturais, sociais e culturais.
No caso das escolas publicas do Espirito Santo, esse quadro adquire
caracteristicas préprias, em razdo da diversidade socioeconémica
dos estudantes, das desigualdades educacionais historicamente acu-
muladas e das exigéncias contemporaneas de insergao tecnoldgica.
Nesse cenario, a adogao de metodologias ativas, em especial a sala
de aula invertida e o ensino hibrido, apresenta-se como possibilidade
concreta de transformagao, ao favorecer uma aprendizagem mais
significativa, participativa e adaptada as necessidades dos alunos.

No sistema publico estadual capixaba, alguns elementos
tornam essa discussdo ainda mais pertinente. Todos os alunos do
Ensino Médio passaram a contar com Chromebook' e pacote de
dados subsidiados pelo governo estadual, nos termos da Portaria
n° 078-R?, de 30 de margo de 2021. De modo semelhante, profes-
sores efetivos e docentes em designagdo tempordria passaram a
dispor de notebooks e pacotes de dados para acesso a internet, com

1 Google Chromebook. Disponivel em: https://www.google.com/chromebook/
2 Espirito Santo. Portaria 078-R
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respaldo na Lei n° 11.2593, de 30 de abril de 2021. Soma-se a isso
o investimento em conectividade e em equipamentos tecnoldgicos
mais modernos nas escolas, o que amplia as condigbes de uso das
Tecnologias da Informagao e Comunicagéo no processo educacional.

Além da ampliagdo da infraestrutura, programas governa-
mentais tém desempenhado papel decisivo na reconfiguragao do
ambiente escolar. Entre eles, destaca-se o Programa Escola de
Tempo Integral*®, concebido para planejar, executar e avaliar agdes
inovadoras em conteldo, método e gestdo, com vistas a melhoria da
oferta e da qualidade do Ensino Médio. Paralelamente, a Secretaria
de Estado da Educacéo do Espirito Santo tem realizado investimen-
tos na renovagéao do parque tecnoldgico, ampliando as possibilida-
des de integracdo entre ensino, tecnologia e inovagao pedagdgica
em beneficio de milhares de estudantes da rede estadual.

E justamente nesse contexto que emerge a questdo central
desta obra: qual € o impacto da implementacgao da sala de aula inver-
tida e do ensino hibrido no desempenho dos alunos em Matemética,
no Ensino Médio, em escolas publicas do Espirito Santo, conside-
rando os investimentos governamentais em tecnologia e as politicas
educacionais voltadas a inovacdo? Mais do que uma indagacao de
natureza metodolégica, trata-se de uma pergunta profundamente
vinculada ao compromisso com a qualidade da educagdo publica
e com a busca de alternativas capazes de reduzir desigualdades e
ampliar oportunidades de aprendizagem.

A Matemética ocupa posicao central na formacéo cognitiva,
académica e profissional dos estudantes. Por essa razao, a auséncia

3 Espirito Santo. Lei n° 11.259/2021. Disponivel em: https://www3.al.es.gov.br/Arquivo/Documents/
legislacao/html/LEI12592021html

4 Espirito Santo. Documento relacionado ao Programa Escola de Tempo Integral. Disponivel em:
https://sedu.es.gov.br/Media/sedu/pdf%20e%20Arquivos/LEC9282019.pdf

5 Espirito Santo. Lei Complementar n°1.010/2022. Disponivel em: https://www3.al.es.gov.br/Arquivo/

Documents/legislacao/html/lec10102022.html#a4
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de acesso equitativo a métodos eficazes de ensino tende a refor-
car disparidades sociais ja existentes. Ao mesmo tempo, a rapida
evolugdo tecnoldgica e a crescente digitalizagdo da educagao tor-
nam indispensdvel a reflexdo sobre novas abordagens pedagdgicas.
Investigar, portanto, a aplicacdo de metodologias ativas no ensino de
Matemdtica significa ndo apenas examinar uma tendéncia contem-
pordnea, mas responder a uma necessidade concreta da escola atual.

A relevancia deste estudo reside, em grande medida, no
potencial de transformacéo que a sala de aula invertida e o ensino
hibrido oferecem. Essas metodologias possibilitam lidar com dife-
rentes ritmos e estilos de aprendizagem, favorecendo uma educagado
mais personalizada, flexivel e sensivel as especificidades de cada
aluno. Em escolas publicas, onde os desafios de aprendizagem
frequentemente se associam a vulnerabilidades sociais e limita-
¢oes histéricas de acesso, compreender como essas metodologias
podem ser implementadas de modo eficaz torna-se tarefa essencial.
Além disso, o estudo oferece subsidios que podem contribuir para a
adocdo de praticas semelhantes em outros contextos educacionais,
ampliando o alcance de suas conclusoes.

Diante desse panorama, o objetivo geral desta obra é analisar
o impacto da aplicagédo da sala de aula invertida e do ensino hibrido
no desempenho dos alunos em Matemética, no Ensino Médio, em
escolas publicas do Espirito Santo, considerando os investimen-
tos governamentais em tecnologia e em programas educacionais.
Busca-se compreender de que maneira essas metodologias podem
ser integradas com éxito a préatica pedagdgica e quais condigdes
favorecem sua efetividade.

De modo mais especifico, este trabalho se propde a examinar
as bases tedricas das metodologias ativas, com énfase na sala de
aula invertida e no ensino hibrido, por meio de reviséo bibliogréafica
criteriosa; descrever a aplicagdo pratica dessas metodologias nas
escolas publicas do Espirito Santo, considerando formacgéo docente,
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desenvolvimento de materiais didaticos e adaptagao curricular; e
identificar os principais desafios e limitagcdes enfrentados durante
sua implementagao, tais como resisténcia @ mudanga, limitagdes de
infraestrutura e dificuldades de aplicagé@o no cotidiano escolar.

A trajetéria desta investigacdo parte de uma revisao apro-
fundada da literatura sobre metodologias ativas no ensino de
Matematica, com atengdo especial aos fundamentos da sala de aula
invertida e aos principios do ensino hibrido. Em seguida, volta-se para
a analise do cendrio atual das escolas publicas estaduais do Espirito
Santo, sobretudo no Ensino Médio, considerando aspectos como
infraestrutura digital, formagdo docente e desafios institucionais. Na
sequéncia, aprofunda-se a discussao sobre a implementacgao da sala
de aula invertida e do ensino hibrido, com destaque para o desen-
volvimento de materiais didaticos e para as estratégias voltadas ao
engajamento dos estudantes. Por fim, examinam-se os entraves e os
limites encontrados nesse percurso, bem como as possibilidades de
superagao desses obstaculos.

Ao centrar o olhar sobre as escolas publicas do Espitito
Santo, esta obra procura ndo apenas compreender as especificida-
des desse contexto, mas também contribuir para o avango de pra-
ticas educacionais inovadoras no pais. Seu propdsito € demonstrar
que a transformagao do ensino de Matemaética passa pela articula-
cao entre teoria, pratica, tecnologia e sensibilidade pedagdgica. Mais
do que investigar métodos, o que se pretende aqui é refletir sobre
caminhos possiveis para uma educagao mais inclusiva, dindmica e
intelectualmente mobilizadora.
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0 CAMINHO DA INVESTIGACAQ:
APESQUISA-AGAO NO COTIDIANO ESCOLAR



Neste trabalho, adotou-se a Pesquisa-A¢do como meto-
dologia de investigacdo. Trata-se de uma abordagem cientifica
voltada a compreenséo e a transformagao de problemas concretos
em contextos especificos, por meio da articulagdo entre reflexao
tedrica, intervencgado prética e participagdo dos sujeitos envolvidos.
Sua natureza participativa, reflexiva e critica a torna especialmente
adequada ao campo educacional, em gue os desafios se apresen-
tam de forma dindmica e exigem respostas vinculadas a realidade
cotidiana da escola.

A escolha dessa abordagem decorre diretamente do objeto
desta obra e da trajetéria que a sustenta. O objetivo central da inves-
tigacao foi compreender, a partir da experiéncia pratica do pesquisa-
dor como professor de Matemética no Ensino Médio da rede publica
estadual do Espirito Santo, de que modo metodologias ativas, espe-
cialmente a Sala de Aula Invertida e o Ensino Hibrido, podem
impactar o desempenho dos estudantes e ressignificar o processo
de ensino e aprendizagem. Mais do que observar um fenébmeno a
disténcia, buscou-se acompanhar, interpretar e aperfeicoar praticas
pedagdgicas vividas no interior do préprio contexto escolar.

A Pesquisa-Agao mostrou-se especialmente pertinente por-
que permitiu associar o exercicio da docéncia a produgao de conhe-
cimento. Nesse movimento, o espaco da sala de aula deixou de ser
apenas local de aplicagdo de contelidos e passou a constituir-se
também como campo de investigagdo. A experiéncia concreta do
pesquisador, inserida no cotidiano do Ensino Médio capixaba, for-
neceu elementos valiosos para a compreensao das potencialidades
e dos limites envolvidos na implementacdo de metodologias ativas
em um cenario marcado por desigualdades, exigéncias curriculares,
transformacoes tecnoldgicas e desafios estruturais permanentes.

A necessidade de explorar estratégias que favoregcam uma
educagdo matematica mais inclusiva, significativa e eficaz torna-se
ainda mais evidente quando se considera a realidade das escolas
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publicas do Espirito Santo. Nesse contexto, a énfase na experién-
cia prética do pesquisador ndo apenas aprofundou a leitura das
nuances do cotidiano escolar, como também revelou os obstaculos
enfrentados na implementagdo de propostas inovadoras, sobretudo
em ambientes que, por muito tempo, conviveram com limitacdes de
infraestrutura, formacgéo técnica desigual e dificuldades de apropria-
cao pedagdgica das tecnologias digitais.

O percurso metodoldgico desta investigagao foi sendo cons-
truido a partir da prépria pratica docente no ensino de Matemética
na rede estadual capixaba. A integracdo da tecnologia as aulas,
especialmente por meio da plataforma Google Sala de Aula® per-
mitiu o desenvolvimento de materiais didaticos e a condugao de
experiéncias de aprendizagem mais interativas e envolventes. Ao
mesmo tempo, esse processo foi alimentado por aprofundamento
tedrico em autores que discutem a inovagao pedagdgica e o ensino
hibrido, com destaque para José Manuel Moran e Lilian Bacich,
bem como para as contribuigdes de Adolfo Tanzi Neto e Fernando
M. Trevisani, em didlogo com a reflexdo sobre metodologias ativas
e personalizagédo do ensino.

Outro elemento relevante nesse percurso foi a experiéncia
com o Curso GeoGebra, oferecido pela Universidade Estadual do
Parana (UNESPAR - Apucarana), inicialmente como aluno e, poste-
riormente, como professor moderador. Essa vivéncia ampliou a com-
preensao sobre préticas de aprendizagem autogerida, colaborativa e
mediada por tecnologia. O GeoGebra, software de matemética dina-
mica, mostrou-se especialmente fecundo por permitir a visualizagdo
de conceitos abstratos, a exploragédo de relagdes matematicas e a
construgdo de atividades mais investigativas, favorecendo a aproxi-
macao dos estudantes com conteldos que, em muitos casos, costu-
mam ser percebidos como excessivamente formais ou distantes de
sua experiéncia concreta.

6 https://edu.google.com/intl/ALL_br/workspace-for-education/classroom/
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Durante a pandemia’ da Covid-198, esse processo de investi-
gacéo e reinvengao pedagdgica ganhou novos contornos. A neces-
sidade de reorganizar as préaticas de ensino em regime remoto levou
ao uso mais intensivo da plataforma Google Sala de Aula em arti-
culagdo com o YouTube®, sobretudo na elaboracdo de videoaulas
conceituais e revisionais. Tais recursos permitiram que os alunos
acessassem os contelidos em seu préprio ritmo e em seus proprios
tempos de estudo, criando condi¢cbes para uma aprendizagem mais
flexivel. Ao mesmo tempo, essa experiéncia intensificou a reflexao
sobre as possibilidades e os limites do ensino nado presencial, con-
tribuindo para amadurecer a ado¢do da Sala de Aula Invertida e do
Ensino Hibrido como caminhos metodoldgicos consistentes.

A implementacdo da Sala de Aula Invertida e o desenvol-
vimento do Ensino Hibrido configuraram, nesse percurso, marcos
decisivos. Essas metodologias exigiram ndo apenas o uso de recur-
sos digitais, mas também uma mudanga de mentalidade, planeja-
mento cuidadoso, adaptagdo curricular e capacitagdo técnica. A
pesquisa evidenciou que seu éxito depende, em larga medida, da
capacidade de personalizar o ensino, favorecer o engajamento dos
alunos e reorganizar a mediagdo pedagdgica de forma mais ativa,
dialégica e responsiva. Recursos como videoaulas, simuladores inte-
rativos e jogos educacionais passaram, assim, a integrar o repertdrio
metodoldgico da pratica docente, contribuindo para a construgédo de
experiéncias de aprendizagem mais significativas no Ensino Médio.

A opgao pela Pesquisa-Agao também permitiu compreender
que os resultados educacionais ndo podem ser lidos apenas a partir
de indicadores objetivos de desempenho. Por essa razao, as infor-
macdes qualitativas oriundas da observacéo da prética, da reflexdo

7 0 termo "pandemia” se refere a distribuicdo geografica de uma doenca e ndo a sua gravidade.
8 https://ptwikipedia.org/wiki/Pandemia_de_COVID-19_no_Brasil
9 https://conceito.de/youtube
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docente e da interagdo com os estudantes foram consideradas cen-
trais para a anélise. Sempre que pertinente, esses elementos foram
articulados a dados quantitativos, de modo a oferecer uma visdo mais
ampla do impacto das metodologias ativas no ensino de Matematica
e de sua contribuigao para a redugdo de desigualdades educacionais.

Assim, o caminho investigativo que sustenta esta obra néo se
resume a descri¢cdo de procedimentos metodoldgicos. Ele expressa
uma trajetéria de envolvimento intelectual, profissional e humano
com os desafios da educacgéo publica. Ao assumir a escola como
espago simultaneamente de atuacéo e pesquisa, este estudo rea-
firma o valor da prética docente como lugar legitimo de produgdo
de conhecimento e de transformacg&o pedagdgica. E nessa intersec-
cao entre experiéncia, reflexdo e intervencdo que a Pesquisa-Agao
encontra sua forga e que este livro constroi sua base.
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METODOLOGIAS ATIVAS:

0 ESTUDANTE COMO PROTAGONISTA
NA MATEMATICA



As metodologias ativas surgem como uma inflexdo impor-
tante no cendrio educacional contempordneo, ao desafiarem
abordagens convencionais e favorecerem uma participagdo mais
efetiva dos alunos em seu préprio processo de aprendizagem.
Essa transformacgdo se torna especialmente relevante no contexto
do ensino de Matemética no Ensino Médio, em que a abstragao
dos conceitos frequentemente representa um obstaculo significa-
tivo para os estudantes.

No contexto do ensino publico brasileiro, e particularmente
no Ensino Médio, a implementacdo de metodologias ativas, como
a Sala de Aula Invertida (SAIl) e o Ensino Hibrido (EH), apresenta
potencial para enfrentar peculiaridades e desafios especificos
vivenciados pelos alunos. A diversidade presente nas salas de aula,
associada as exigéncias de um curriculo extenso, evidencia a neces-
sidade de estratégias pedagdgicas mais dindmicas, participativas
e contextualizadas, conforme destacam Moran e Bacich (2018) em
suas contribui¢des pioneiras.

Segundo Mélo V. N. de O. (2023, n.p.), mestra em Tecnologias
Emergentes em Educagéo pela Must University, EUA, a utilizagé@o
das novas midias na educagéo contribui para a formacgédo de alunos
preparados para a sociedade conectada do século XXI. Isso implica
reconhecer que as escolas precisam adaptar-se, criar e compartilhar
conhecimento por meio das tecnologias. Tal movimento envolve o
uso de recursos digitais, midias, plataformas e ambientes virtuais
de aprendizagem, entre outros elementos, favorecendo o desenvol-
vimento de habilidades gerais, o reconhecimento da cultura digital,
0 pensamento computacional, a cultura em rede, a cibercultura, a
era da informacéo e a sociedade digital. Esses conceitos vém se
expandindo no contexto educacional e permitem ampliar os debates
acerca do uso das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao
(TDICs) na educacéo.
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No &mbito da disciplina de Matematica, a abstragao dos con-
ceitos pode, muitas vezes, afastar os estudantes, tornando essencial
a adogao de abordagens inovadoras. A SAl destaca-se ao transferir
o conteldo tedrico para momentos prévios a aula presencial, pro-
porcionando aos alunos a possibilidade de explorar conceitos em
seu préprio ritmo e consolidar o entendimento durante as interagdes
em sala. J& o Ensino Hibrido integra recursos on-line e presenciais,
adaptando-se as necessidades dos estudantes. O avanco das tec-
nologias digitais, conforme discutido por Almeida (2010), Soares
(2021) e Filatro e Cavalcanti (2023), oferece suporte instrumental
para a implementagdo bem-sucedida dessas metodologias. Além
disso, a compreensao do uso dessas tecnologias pelos professores,
como apontam Santos, Esmeraldo e Ferraz (2020), é fundamental
para superar desafios relacionados a capacitagdo docente. Assim,
ao adotar metodologias ativas no ensino de Matematica no Ensino
Médio publico brasileiro, os professores tém a oportunidade nao
apenas de enfrentar desafios especificos da disciplina, mas também
de preparar os alunos para uma participagéo mais ativa, critica e efi-
caz na sociedade contemporanea.

3.1 FUNDAMENTOS DA SALA
DE AULA INVERTIDA

O sistema educacional brasileiro, apesar de diferentes ten-
tativas de reforma e inovacdo, ainda permanece fortemente anco-
rado no modelo tradicional de ensino. Esse modelo, caracterizado
por sua légica de “tamanho Unico’, parte do pressuposto de que um
Unico curriculo, uma Unica metodologia de ensino e aprendizagem
e um Unico conjunto de procedimentos e instrumentos de avaliagao
seriam suficientes para atender adequadamente a todos os alu-
nos. Contudo, tal suposigdo ignora a diversidade de necessidades,
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interesses, formacgoes, estilos de aprendizagem, niveis de prontidao
e perfis estudantis, conforme observa Melesse:

Diferentes alunos com diferentes necessidades, interesses, for-
magcoes, estilos de aprendizagem, prontidédo e perfis estdo apren-
dendo juntos o mesmo curriculo pela mesma metodologia de
ensino-aprendizagem na mesma sala de aula. Os mesmos proce-
dimentos e ferramentas de avaliagao, exames, projetos e atividades
sdo dados para todos os alunos da mesma sala de aula com base
no principio de tamanho Unico para todos (Melesse, 2015, p. 254).

Esse modelo de ensino fundamenta-se na transmissédo de
conteldos, concentrando o processo de ensino e aprendizagem na
figura do professor, responsével por dominar a érea cientifica e trans-
mitir os conhecimentos em aulas expositivas. Aos alunos, de modo
predominantemente passivo, cabe receber contelidos prontos, como
em uma “receita de bolo’, sendo posteriormente avaliados pelo grau
de apreensao do que lhes foi transmitido.

Tal configuragdo néo respeita a diversidade nem a individu-
alidade de cada estudante. Ao contrério, contribui para um processo
de aprendizagem pouco eficiente na contemporaneidade, pois ndo
considera nem valoriza a inclusdo, deixando em segundo plano as
especificidades de cada aluno.

Como afirma Romao:

Com uma concepgéo educacional "bancéria” desenvolvemos uma
avaliagdo "bancdria” da aprendizagem, numa espécie de capita-
lismo as avessas, pois fazemos um depdsito de “conhecimentos” e
0s exigimos de volta, sem juros e sem correcdo monetdria, uma vez
que o aluno ndo pode a ele acrescentar nada de sua prépria ela-
boragdo gnoseoldgica, apenas repetindo o que lhe foi transmitido
(Romao, 1998 citado por Romao, 2002, p. 49).

Diante desse cendrio, torna-se necessadria a busca por novas
formas de ensinar e aprender, mais adequadas as demandas da
sociedade contemporanea, marcada pela diversidade, pela comple-
xidade e pela rapidez das mudancas. Nesse sentido, as metodologias
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ativas surgem como alternativa capaz de promover uma aprendiza-
gem mais significativa, autbnoma, colaborativa e critica.

Entre essas metodologias, destaca-se a Sala de Aula
Invertida, que ja ultrapassa quinze anos de difusdo no mundo e
vem sendo implementada em milhares de escolas, apresentando
resultados positivos com alunos de diferentes faixas etarias. Essa
metodologia propde uma inversdo da dindmica tradicional do ensino,
ao transferir o contelido tedrico para atividades prévias fora da sala
de aula e reservar os momentos presenciais para discussao, escla-
recimento de ddvidas e aplicagdo pratica do conhecimento. Nessa
perspectiva, os alunos estudam inicialmente em casa, com apoio de
materiais disponibilizados pelo professor, e o tempo em sala passa
a ser utilizado para aprofundar contetdos, sanar dividas e conso-
lidar o que foi estudado individualmente, por meio de exercicios,
discussdes e dindmicas.

A SAI, porém, ndo deve ser confundida com o conceito de
Flipped Learning, ainda que ambas as nog¢des apresentem proximi-
dade. Muitos autores chamam atencgao para as especificidades entre
a filosofia de ensino, isto é, a Aprendizagem Invertida, e a meto-
dologia ativa propriamente dita, a Sala de Aula Invertida, conforme
exposto por Oliveira e Silva (2018). Segundo esses autores, o Flipped
Learning ndo se resume a uma ferramenta ou técnica pedagdgica,
pois se sustenta em uma filosofia de ensino que abrange o desenho
instrucional de um curso ou disciplina (Oliveira & Silva, 2018, p. 193).

Ainda de acordo com Azevedo™ (2022, n.p.), o termo “sala
de aula invertida” permanece como referéncia histérica, embora
hoje seja mais comum o uso da expressdo aprendizagem inver-
tida. O autor afirma que, na prética, essa abordagem j& possui
mais de quinze anos no mundo e que existem milhares de escolas

10 Wilson Azevedo, conselheiro da ABED - Associagdo Brasileira de Ensino a Distancia. Formado
em Filosofia, Antropologia Social e Educagdo a Distancia, e também é diretor da Aquifolium
Educacional, empresa especializada em inovagao educacional e educagéo online.
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que a utilizam. Sua implementacéo, como toda inovagéo, costuma
causar estranhamento entre quatro publicos fundamentais no uni-
verso educacional: alunos, pais, gestores e professores. Por isso, a
introdugdo de qualquer inovagdo exige planejamento cuidadoso,
apresentacdo clara da proposta e adocdo gradual, de forma que
todos possam compreender o0 processo e preparar-se para ele.

Nem sempre, contudo, se obtém adesédo plena a inovagdo. Ha os
inovadores, os primeiros adeptos, os adeptos secundérios, os resis-
tentes e aqueles que nunca a aceitam. Quanto mais bem condu-
zida for a introducéo da inovagdo — neste caso, da Aprendizagem
Invertida —, maiores tendem a ser os resultados. A experiéncia mos-
tra que uma inserc¢éo cuidadosamente trabalhada torna a mudanga
mais suave e mais tranquila para todos (Azevedo, 2022, n.p.).

Para implementar efetivamente a Sala de Aula Invertida
e a Aprendizagem Invertida, é essencial considerar os qua-
tro pilares do acrénimo F-L-I-P: Ambiente Flexivel, Cultura de
Aprendizagem, Contetido Dirigido/Intencional e Educador/
Facilitador Profissional. Além disso, convém lembrar que a intro-
ducgao de qualquer inovagao educacional precisa ocorrer de forma
gradual e cuidadosa, levando em conta as necessidades e as rea-
¢oes de alunos, pais, gestores e professores.

O Flipped Learning Network" (FLN), rede internacional de
educadores e pesquisadores dedicada a promogado da Aprendizagem
Invertida, define o Flipped Learning como:

uma abordagem pedagdgica em que a instrugdo direta se desloca
do espago de aprendizagem em grupo para o espacgo individual
de aprendizagem, e o espaco de grupo resultante é transformado
em um ambiente de aprendizagem dindmico e interativo no qual
o facilitador guia os estudantes em sua aplicagdo de conceitos e
em seu envolvimento criativo com o contelddo do curso (Flipped
Learning Network - FLN, 2014, p. 1).

1 https://flippedlearning.org/
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Assim, a Aprendizagem Invertida pode ser implementada
mesmo sem o uso de ferramentas eletrdnicas, desde que os quatro
pilares do F-L-I-P sejam respeitados. Ainda assim, como observam
Oliveira e Silva (2018, p. 194), as midias e tecnologias digitais podem
constituir ferramentas relevantes para apoiar o processo de apren-
dizagem, sobretudo no momento da aprendizagem individual, por
meio de videos, textos, infogréaficos, animagdes e outros recursos.

3.2 PILARES FUNDAMENTAIS
DO ENSINO HIBRIDO

O Ensino Hibrido é uma metodologia que combina aprendi-
zagem presencial e on-line, oferecendo aos alunos maior flexibilidade
e autonomia na construgao do conhecimento. Essa abordagem, ao
promover interagao e colaboracéo entre alunos e professores, possi-
bilita a personalizagao do processo de aprendizagem de acordo com
as necessidades individuais de cada estudante.

O EH pode ser implementado de diversas formas, envol-
vendo multiplos recursos tecnoldgicos e pedagdgicos. As aulas
presenciais sdo complementadas por recursos digitais, como videos,
simuladores e jogos educativos, permitindo que os alunos aprendam
em seu prdéprio ritmo, de forma mais autbnoma e interativa. Convém
salientar que essa metodologia também permite ao professor dedi-
car mais tempo a atividades préticas e interativas, favorecendo a
aprendizagem significativa e o desenvolvimento de competéncias
essenciais ao século XXI.

O Ensino Hibrido sustenta-se em trés pilares fundamentais:
Flexibilidade-Engajamento, Adaptacao Curricular (Melhoria Continua
das Aulas) e Participagao Ativa dos Alunos (Melhoria Continua).
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Quadro 1 — Pilares Fundamentais do Ensino Hibrido

Flexibilidade-Engajamento

A capacidade de adaptacdo e flexibilidade  fundamental no EH. Isso envolve a personalizacdo
do processo de aprendizagem para atender as necessidades individuais dos alunos,
considerando a diversidade de contextos e realidades presentes nas salas de aula do ensino
médio pablico brasileiro. A esséncia do EH estd na promogéo de um envolvimento intenso

dos estudantes. Este pilar ndo sd estimula a interacdo entre os alunos, 0 curriculo e 0
professores, mas também visa gerar experiéncias educacionais que sejam motivadoras e

que acendam a curiosidade inata dos alunos. A cooperagao entre colegas, 0 debate ativo

e a aplicacdo pratica do conhecimento sao componentes fundamentais que fomentam um
engajamento relevante, emergindo como uma resposta eficaz aos desafios encontrados nas
salas de aula do ensino médio publico. Essa flexibilidade € crucial para superar disparidades
oferecer oportunidades mais igualitarias de aprendizado em Matematica.

Adaptacdo Curricular
(Melhoria Continua das Aulas)

A capacidade de ajustar o curriculo de acordo com as necessidades especificas dos alunos e,
a0 mesmo tempo, alinhar-se as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Isso é
crucial para proporcionar uma abordagem mais acessivel e contextualizada, especialmente
em disciplinas desafiadoras como Matemética. No EH, a qualidade do contedido das aulas

¢ de suma importancia. Este pilar se concentra no desenvolvimento de licoes que sejam
pertinentes, cativantes e efetivas. F incentivada uma busca incessante por melhorias,
assegurando que o material didético esteja em sintonia com os objetivos de aprendizagem,
seja flexivel para se adaptar aos diversos estilos de aprendizado dos alunos e faga uso eficaz
dos recursos tecnoldgicos disponiveis.

Participacdo Ativa dos Alunos

(Melhoria Continua)

Incentivar a participacao ativa dos alunos & um pilar essencial do EH. Isso implica em criar
ambientes de aprendizagem que estimulem a colaboragdo, o didlogo e a resolucdo de
problemas praticos, visando ndo apenas ao desenvolvimento académico, mas também a
formacao de cidadaos mais preparados e participativos.

Aénfase na avaliagdo e na melhoria continua destaca a importancia de uma abordagem
reflexiva por parte dos educadores. A coleta de feedback dos alunos, andlise de dados de
desempenho e ajustes frequentes nas estratégias de ensino sdo elementos essenciais. Esse
pilar ndo apenas avalia o progresso dos alunos, mas também orienta a evolugdo constante do
processo educacional, adaptando-se as mudangas nas necessidades de aprendizagem. No
contexto brasileiro, isso assume uma importancia especial, considerando a necessidade de
envolver os alunos de maneira mais efetiva na aprendizagem de Matematica,

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Esses pilares ndo apenas conferem consisténcia as praticas
de Ensino Hibrido, mas também oferecem a flexibilidade necesséria
para adaptar as estratégias de ensino as dindmicas proprias de cada
escola e as demandas individuais dos alunos. No contexto especifico
do Ensino Médio brasileiro, publico ou privado, com énfase na dis-
ciplina de Matematica, a adogéo desses pilares assume importancia
estratégica na busca pela equidade educacional. Ao compreendé-
-los e aplica-los, os professores podem abrir caminhos inovadores
para a redugdo das desigualdades educacionais, promovendo uma
educacgao mais inclusiva e alinhada as exigéncias do século XXI.
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CENARIO ATUAL NAS ESCOLAS
PUBLICAS DO ESPIRITO SANTO
(ENSINO MEDIO)



A Secretaria de Estado da Educagédo do Espirito Santo
(SEDU-ES) desenvolveu o Programa de Educagdo Conectada
(2021)'2, por meio do qual, sob regime de comodato, distribuiu note-
books a todos os professores da rede publica estadual de educacéo,
efetivos e contratados em designagao temporaria, com pacote de
internet custeado pelo governo estadual. Ainda em 2021, o governo
do Espirito Santo entregou Chromebooks®™* , aos alunos do Ensino
Médio™ e destinou recursos superiores a R$ 6 milhdes para a compra
de pen modems e pacotes de dados mdveis, a fim de viabilizar o
acesso dos estudantes as atividades escolares.

Importa ressaltar que a plataforma Google Sala de Aula ja
integrava a estrutura da SEDU-ES desde 2018. Em 2019, com a
chegada de Chromebooks a 194 escolas”, foram gerados logins ins-
titucionais para utilizagdo do laboratério mével por cerca de 9.500
professores e 140 mil alunos, compensando, em certa medida, desi-
gualdades sociais historicamente presentes, em um primeiro estégio
estruturado sob um programa de politica publica estadual no Espitito
Santo, conforme orientagao de Belloni (2001).

A escola deve integrar as tecnologias de informagéo e comunica-
¢do porque elas ja estdo presentes e influentes em todas as esferas
da vida social, cabendo & escola, especialmente & escola publica,
atuar no sentido de compensar as terriveis desigualdades sociais
e regionais que o acesso desigual a estas maquinas estd gerando
(Belloni, 2001, p. 10, como citado em Silva, J. G. S. de L., 2019, p. 3).

12 https://www3.al.es.gov.br/Arquivo/Documents/legislacao/html/LEI1125692021.html

13 https://sedudigital.edu.es.gov.br/infraestrutura/chromebook-estudantes

14 https://www.google.com/chromebook/

15 https://www.es.gov.br/Noticia/governador-inicia-entrega-dos-mil-chromebooks-para-alunos-da-
-rede-estadual

16 https://www.es.gov.br/Noticia/novos-laboratorios-moveis-de-informatica-chegam-ao-interior-
-do-estado

17 https://eshoje.com.br/2023/08/escolas-da-rede-estadual-vao-ganhar-chromebooks-e-estacoes-

-de-recarga/

4


https://www.es.gov.br/Noticia/novos-laboratorios-moveis-de-informatica-chegam-ao-interior-do-estado
https://www.es.gov.br/Noticia/novos-laboratorios-moveis-de-informatica-chegam-ao-interior-do-estado
https://eshoje.com.br/2023/08/escolas-da-rede-estadual-vao-ganhar-chromebooks-e-estacoes-de-recarga/
https://eshoje.com.br/2023/08/escolas-da-rede-estadual-vao-ganhar-chromebooks-e-estacoes-de-recarga/

4.1 INFRAESTRUTURA DIGITAL
NAS ESCOLAS ESTADUAIS
NO ES (NIVEL MEDIO)

A infraestrutura digital nas escolas publicas do Espirito Santo
emerge como fator determinante para a implementagdo bem-su-
cedida de metodologias ativas, como a Sala de Aula Invertida e o
Ensino Hibrido. O acesso a tecnologia e a conectividade constitui
elemento essencial para o éxito dessas abordagens, especialmente
guando se considera a diversidade geografica e socioecond-
mica do estado capixaba.

No cenario especifico do Espirito Santo, a disparidade na
infraestrutura digital entre as escolas publicas, até 2020, era uma
realidade em que a grande maioria das instituicdes enfrentava desa-
fios significativos de conectividade e, simultaneamente, nao dispu-
nha de instalagdes e equipamentos preparados para a utilizagdo
das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacédo (TDICs).
Atualmente, quase todas as institui¢cdes estaduais contam com labo-
ratérios tecnologicamente equipados e internet de alta velocidade,
parcela que ja ultrapassa 90% das mais de 393 Escolas de Tempo
Integral. Essa realidade impacta diretamente a aplicagdo consistente
das metodologias ativas, ao viabilizar o acesso dos estudantes a recur-
sos on-line e a interagao efetiva com novas praticas pedagdgicas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza o desen-
volvimento de habilidades e competéncias relacionadas ao uso cons-
ciente, critico e ético das TDICs, entendidas como ferramentas que
facilitam a obtengao, a criagéo e a difusao de informagdes e saberes
por diferentes linguagens e meios de comunicacgéo. Isso se da de
duas maneiras: de forma transversal, quando as tecnologias digitais
perpassam todas as areas do conhecimento, e de forma direcionada,
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guando o objetivo é desenvolver competéncias relativas ao uso das
préprias tecnologias, recursos e linguagens digitais. Como destaca a
competéncia geral 5 da Educagéo Basica:

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagéo e comu-
nicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por
meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos,
resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos
(Brasil, 2018, p. 65).

Nesse cendrio, é importante lembrar que a incorporagao
das TDICs na educagdo nao se resume a utilizd-las como meio ou
suporte para promover a aprendizagem ou despertar o interesse
dos alunos. Trata-se, antes, de usd-las com os estudantes para que
possam construir conhecimento tanto sobre os contetdos curricu-
lares quanto sobre as préprias tecnologias, recursos e linguagens
digitais, desenvolvendo habilidades como pesquisa, andlise, criagao,
colaboragdo e comunicagéo.

Também se mostra fundamental analisar as politicas gover-
namentais, federais e estaduais, voltadas a melhoria da infraestrutura
digital nas escolas publicas brasileiras. Investimentos direcionados
a ampliacdo do acesso a internet, ao fornecimento de dispositivos
tecnoldgicos e a capacitagdo de gestores escolares constituem com-
ponentes essenciais para enfrentar esse desafio no contexto esta-
dual. Segundo a SEDU-ES, o Programa Educagédo Conectada (2021)
tem como objetivo apoiar a universalizagdo do acesso a internet em
alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico de tecnologias digitais
na educacao basica. No Espirito Santo, o governo estadual também
tem investido na modernizacéo da infraestrutura digital das escolas
publicas, por meio da distribuicdo de notebooks, Chromebooks, pen
modems e pacotes de dados mdveis para professores e alunos, além
da capacitagdo dos gestores escolares para o uso das TDICs.
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A compreensao das iniciativas em andamento e a avaliagcdo
de sua efetividade sdo cruciais para o delineamento de estratégias
gue promovam a equidade no acesso a tecnologia educacional em
territério capixaba.

4.2 FORMACAO DOCENTE E DESAFIOS
RELACIONADOS (NO ES - NIVEL MEDIO)

A formacdo docente é elemento essencial, pois influencia
diretamente o sucesso da implementagao de metodologias como a
Sala de Aula Invertida e o Ensino Hibrido nas escolas publicas do
Espirito Santo. Essa formagao, contudo, ndo deve ser vista de modo
isolado; precisa estar articulada as politicas educacionais em vigor
no estado. Identificar os desafios especificos enfrentados pelos pro-
fessores no contexto do Ensino Médio, com foco na disciplina de
Matematica, mostra-se decisivo para compreender os limites e as
possibilidades da inovagao pedagdgica.

Quadro 2 — Desafios Relacionados a Formagéo Docente

1 | Falta de formagéo técnica em habilidades digitais: Até o final do ano letivo de 2023, a maioria dos
professores da rede pliblica estadual de educacdo no ES, especialmente os mais antigos, nao
valorizava ou ndo tinha habilidades com as TDICS. Isso limitava a eficdcia da implementagéo das
metodologias ativas;

2 | Usolimitado de recursos digitais: Os professores utilizavam recursos digitais disponiveis, como

a plataforma Google Sala de Aula, para gerenciar suas classes, registrar o contedido disciplinar
desenvolvido com os alunos, realizar avaliagdes e Se comunicar com 0s alunos, mas a exploragdo
mais profunda dessas ferramentas era restrita a um pequeno grupo de professores;

3 | Necessidade de atualizacdo continua: 0 avango tecnoldgico exigia que os professores atualizassem
seus conhecimentos sobre ferramentas digitais e estratégias pedagdgicas alinhadas as metodologias
ativas. Com a implantacdo do Programa "Escola do Futuro’ na rede escolar pablica estadual de
educagdo do ES, a partir de 2024, 0 cendrio estaria mais preparado para o desenvolvimento das
habilidades digitais por parte do grupo de professores;
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4 | Integracdo com politicas educacionais: A formacdo docente deve estar integrada as polticas
educacionais em vigor no Espirito Santo. Nesse sentido, o Programa Escola do Futuro, instituido em
novembro de 2023 e atualizado pela Portaria n° 345-R, de 03 de dezembro de 2025, fortalece a oferta
de formagdes, metodologias inovadoras e o desenvolvimento de competéncias digitais alinhadas as
demandas contemporaneas da educagdo;

5 | Identificacdo de desafios especificos: Os professores enfrentavam desafios especificos no contexto
do Ensino Médio, com foco ndo somente na disciplina de Matemdtica. A adequagao dos programas
de formacado as particularidades dessa etapa educacional contribuiria para uma implementagdo
mais efetiva de metodologias ativas. 0s principais desafios a serem superados, no Ensino Médio da
rede pablica estadual de educagdo no ES, apresentados pelos alunos, eram: Indiscipling; falta de
concentracdo; problemas de interagdo e comunicacdo e desigualdades econmicas;

6 | Abordagem integrada: 0 cendrio atual nas escolas piiblicas capixabas demandava uma abordagem
integrada que enderecasse tanto a infraestrutura digital quanto a formacdo docente;

7 | Equidade no acesso a tecnologia: A equidade no acesso a tecnologia e a preparacdo consistente dos
professores eram pilares essenciais para impulsionar o sucesso das metodologias ativas, garantindo
uma educacdo mais alinhada com as demandas contemporéneas e promovendo a igualdade de
oportunidades para 0s estudantes do Ensino Médio no Espirito Santo,

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em Martiniano (2021) e SEDU-ES (2025).

O conjunto desses desafios evidencia que o cenario atual
das escolas publicas capixabas demanda uma abordagem integrada,
capaz de contemplar simultaneamente a infraestrutura digital e a for-
macao docente. A equidade no acesso a tecnologia e a preparagdo
consistente dos professores constituem pilares fundamentais para
impulsionar o sucesso das metodologias ativas, garantindo uma
educacgdo mais alinhada com as demandas contemporéneas e pro-
movendo igualdade de oportunidades para os estudantes do Ensino
Médio no Espirito Santo.
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4.3 IMPLANTACAO DO PROGRAMA
"ESCOLA DO FUTURQ"

O Governo do Estado do Espirito Santo, por meio da Secretaria
de Estado da Educagao (SEDU), instituiu, por intermédio da Portaria
n° 263-R, de 29 de novembro de 2023, o Programa Escola do Futuro
no dmbito da Rede Plblica Estadual de Ensino. Posteriormente, o
Programa foi atualizado e reestruturado pela Portaria n° 345-R, de
03 de dezembro de 2025, atualmente vigente, mantendo o propdsito
de fomentar a cultura digital nas escolas estaduais por meio da inte-
gracdo de tecnologias educacionais e metodologias pedagdgicas
inovadoras aos processos de ensino e aprendizagem. A iniciativa
busca fortalecer a infraestrutura tecnoldgica das unidades escolares,
ampliar o uso pedagdgico das Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagao (TDICs) e promover o desenvolvimento de competén-
cias digitais alinhadas as demandas da sociedade contemporanea.

No contexto do Programa Escola do Futuro, séo incentivadas
préticas pedagdgicas que colocam o estudante como protagonista
do processo de ensino e aprendizagem, por meio da utilizagédo de
metodologias inovadoras, aprendizagem pratica, criativa e colabora-
tiva, sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos, pro-
gramagao, robdtica educacional e uso intencional das tecnologias
digitais. Com essas abordagens, busca-se assegurar o desenvolvi-
mento de habilidades e competéncias essenciais para o século XXI,
em consonancia com a cultura digital, com as competéncias gerais
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com os principios de
uma educacao voltada a inovacgao, ao protagonismo estudantil e a
formacao integral dos estudantes capixabas.
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Como assinala Moran:

O ensinar e aprender acontece numa interligagdo simbidtica, pro-
funda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo
digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos, mas um espago esten-
dido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza cons-
tantemente. Por isso, a educacdo formal é cada vez mais blended,
misturada, hibrida, porque nao acontece s6 no espaco fisico da
sala de aula, mas nos mdiltiplos espagos do cotidiano, que incluem
os digitais. O professor precisa seguir comunicando-se face a
face com os alunos, mas também digitalmente, com as tecnolo-
gias moveis, equilibrando a interagdo com todos e com cada um
(Moran, 20154, p. 16).

O Programa Escola do Futuro reflete, assim, um com-
promisso com a exceléncia educacional, alinhando-se a Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), a Politica Nacional
de Educagao Digital (PNED), ao Plano Nacional de Educacéo (PNE)
e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse contexto, pro-
move o desenvolvimento da cultura digital, o letramento digital e a
integragado das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacédo
(TDICs) aos processos de ensino e aprendizagem, contribuindo
para a formagdo de estudantes preparados para os desafios da
sociedade contemporanea.

Para que os profissionais das escolas possam responder
as demandas de uma sociedade cada vez mais conectada e digi-
tal, o Programa prevé processos formativos continuos e em ser-
vigo, voltados ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
necessarias a integracdo de metodologias inovadoras e tecnologias
educacionais ao cotidiano escolar. Nesse sentido, incentiva a parti-
cipacéo de professores, pedagogos, coordenadores pedagdgicos e
gestores escolares em formacgdes especificas, bem como o uso de
ferramentas digitais, recursos tecnoldgicos e estratégias pedagdgi-
cas diversificadas que contribuam para potencializar os processos
de ensino e aprendizagem.
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IMPLEMENTACGAO DA SALA
DE AULA INVERTIDA
E ENSINO HIBRIDO



A utilizagdo da metodologia ativa conhecida como Sala de
Aula Invertida atua como uma forma de implementar o Ensino Hibrido.
Nesse caso, 0s alunos recebem o conteldo tedrico antes das aulas
presenciais, podendo acessd-lo por meio de videos, textos, podcasts
ou outros recursos on-line. Dessa forma, as aulas presenciais sdo
utilizadas para atividades didatico-pedagdgicas, como debates, pro-
jetos, experimentos e exercicios em grupo. Essa combinagéo entre
aprendizagem on-line e presencial permite que os alunos tenham
mais autonomia para organizar o proprio estudo e possam intera-
gir mais com o contetido, bem como com os colegas e professores.
Além disso, a utilizagdo de recursos digitais e tecnoldgicos favorece
a personalizagdo do processo de aprendizagem e a adaptagéo as
diferentes necessidades e estilos de aprendizado dos alunos.

Portanto, a metodologia da Sala de Aula Invertida pode ser
vista como uma estratégia dentro do modelo do Ensino Hibrido,
permitindo um aprendizado mais significativo e integrado entre as
modalidades presenciais e on-line. No entanto, é importante ressal-
tar que a implementagdo da SAIl requer planejamento cuidadoso e
adaptagdo do modelo as caracteristicas especificas da turma e aos
objetivos de aprendizagem. Dessa forma, é possivel garantir que a
estratégia seja efetiva e que contribua para o sucesso dos alunos.

51 DESENVOLVIMENTO
DE MATERIAIS DIDATICOS

Para personalizar o processo de aprendizagem, € fundamen-
tal desenvolver materiais didaticos especificos para a Sala de Aula
Invertida e para o Ensino Hibrido. Esses materiais devem explorar as
potencialidades das tecnologias digitais e atender as necessidades
diversificadas dos alunos, facilitando a compreensdo de concei-
tos matemadticos abstratos. A SAl é uma abordagem pedagdgica
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que inverte a sequéncia tradicional do aprendizado, fazendo com
gue os alunos estudem o conteldo em casa, por meio de recursos
digitais, e realizem atividades préticas e colaborativas em sala de
aula, com o apoio do professor. O Ensino Hibrido, por sua vez, é uma
modalidade que combina momentos presenciais e on-line, utilizando
as tecnologias digitais para personalizar e diversificar as formas de
aprender. Essas metodologias visam promover uma aprendizagem
mais ativa, autdbnoma e significativa por parte dos alunos.

Os materiais didaticos desenvolvidos pelo pesquisador, no
Ensino Médio capixaba, com o uso de vérias ferramentas e pla-
taformas multimidia, incluiram videoaulas, materiais em PDF® e
Powerpoint™, o software GeoGebra e a plataforma de jogos educa-
cionais Kahoot?. Esses materiais possibilitaram, com o desenvol-
vimento da SAl em consonéncia com o Ensino Hibrido, promover
uma experiéncia de aprendizagem mais efetiva e engajadora para os
alunos. No entanto, nem todos os estudantes foram alcangados pela
proposta, por diversas razdes, algumas das quais serdo retomadas
no capitulo seguinte.

511 VIDEOAULAS

As videoaulas (VAs) sdo recursos que transmitem conheci-
mento de forma clara, dindmica, atrativa e acessivel aos alunos. Elas
podem apresentar conteddos de forma visual e pratica, ilustrando
conceitos e tornando-os mais compreensiveis. As VAs podem ser
usadas tanto para a abordagem conceitual quanto revisional, per-
mitindo que os alunos acessem o material em seu prdprio ritmo e
no conforto de suas casas, com a possibilidade de pausar, voltar e
assistir novamente quando necessario.

18 https://docs fileformat.com/pt/pdf/
19 https://docs fileformat.com/presentation/ppt/
20 https://kahoot.com/
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Além disso, as videoaulas com resolugdo de exercicios e revi-
sdo de contelido oferecem aos alunos a oportunidade de praticar e
aplicar os conceitos aprendidos. Elas também podem ser interativas,
permitindo que os estudantes participem ativamente da resolucdo
de problemas e recebam feedback imediato. Isso ajuda a fortalecer
o entendimento e a retengao dos conceitos matematicos abstratos,
uma vez que os alunos podem visualizar sua aplicacéo pratica.

As VAs podem ser desenvolvidas no YouTube ou em plata-
formas educacionais, como Google Sala de Aula, Moodle e Canvas,
entre outras. Essas plataformas oferecem explicagdes claras e visu-
ais de conceitos complexos, além de permitirem o gerenciamento
das turmas e o monitoramento do progresso dos alunos. Desde o
primeiro semestre de 2020, inicio da pandemia da Covid-19, os pro-
fessores capixabas passaram a explorar com sucesso, habilidade e
criatividade recursos gratuitos disponiveis na web e em plataformas
educacionais, como Google Sala de Aula, Google Drive, YouTube,
Instagram e WhatsApp, o que favoreceu a criagao e a divulgagao de
aulas mais atrativas, bem como uma gestao mais eficiente das turmas.

Como registram Wittich e Schuller:

Ouvir, ver, olhar e escutar sdo as formas bésicas de aprendizagem. O
que vemos e ouvimos tem acentuada influéncia sobre nosso com-
portamento. Como 0 ensino em sua expressdo maxima consiste
em estimular e dirigir a aprendizagem, aquilo que os educandos
veem e ouvem constitui o principal fator determinante da efetiva
aquisi¢ao de conhecimentos (Wittich & Schuller, 1964, como citado
em Costa, C. S. & Mattos, F. R. P, 2016, p. 115).

5.2 SIMULADORES INTERATIVOS

Os simuladores interativos sdo recursos digitais que permi-
tem aos alunos explorar graficos, fungdes e geometria de forma pra-
tica. Eles possibilitam uma compreensdo mais visual e operacional
dos conceitos, contribuindo para um aprendizado mais dinamico
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e efetivo. O uso de tecnologias na educagdo colabora significa-
tivamente para que esses conceitos se tornem mais palpdveis e
acessiveis, sobretudo quando se considera o contexto da educagao
a distancia. Percebe-se, assim, a necessidade de elaboracédo e de
realizagcdo de estratégias que visem atender melhor as distintas rea-
lidades que se apresentam durante a prética docente,

Os simuladores virtuais na educagao séo recursos que aprimoram
as praticas de ensino e aprendizagem, uma vez que as escolas nao
atendem satisfatoriamente este quesito ja que em muitos estabele-
cimentos os recursos tecnoldgicos ainda ndo estio presentes. As
possibilidades de metodologias inovadoras, técnicas e materiais de
apoio sdo os grandes desafios que os docentes encontram para
utilizar os recursos tecnoldgicos nas escolas (Lara e Martins, 2017,
como citado por Martins, S. O,; Serrdo, C. R. G. & Silva, M. D. de B.
S. & Reis, A. S. dos, 2020, p. 217).

O GeoGebra é um software gratuito e multiplataforma, desen-
volvido por Markus Hohenwarter em 2001. Ele pode ser baixado gra-
tuitamente em seu site oficial (https://www.geogebra.org) e é com-
pativel com varios sistemas operacionais. Integra diferentes areas da
Matemética, como geometria, algebra, tabelas, graficos, estatistica
e célculo, em uma Unica interface grafica. O GeoGebra proporciona
uma abordagem dindmica para o aprendizado matematico, permi-
tindo que os alunos manipulem gréaficos e objetos geométricos para
observar padrdes, fazer previsdes e testar conjecturas.

As atividades colaborativas com o GeoGebra sdo propostas
de ensino que envolvem a participagao ativa dos alunos, permitindo
qgue trabalhem juntos, compartilhem ideias e resolvam proble-
mas matematicos utilizando o software. Essas atividades buscam
promover a aprendizagem colaborativa e o pensamento critico,
além de desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e de
comunicagdo matematica.
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Quadro 3 — Atividades Colaborativas com o GeoGebra

1| Construgdo de figuras geométricas:

0s alunos trabalham individualmente para construir figuras geométricas/acGes envolvendo Idgica
de programacdo usando as ferramentas do GeoGebra, Eles podem explorar as propriedades dessas
figuras/dos processos Idgicos, como angulos, comprimentos de Segmentos e dreas, e discutir suas
descobertas;

2 | Exploragdo de relagdes matematicas;

0s alunos podem investigar relagoes matematicas, como funges, proporgdes e simetrias, usando
0 GeoGebra. Eles podem manipular gréficos e objetos geométricos para observar padrdes, fazer
previsdes e testar conjecturas;

3 | Resolucdo de problemas:

0s alunos podem resolvem problemas mateméticos utilizando o GeoGebra como uma ferramenta de
apoio. Eles podem modelar situagdes, criar visualizagdes e testar diferentes abordagens para resolver
0s problemas propostos;

4 | Criagdo de modelos:

0s alunos podem criar modelos mateméticos usando o GeoGebra; podem representar fendmenos
do mundo real, como movimento de objetos, crescimento populacional ou variacdo de grandezas, e
explorar as implicagdes desses modelos.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em [Lara e Martins, 2017], [Basniak e Estevam, 2014]
e [Martins, S. 0, Serrao, C. R. G. & Silva, M. D. de B. S. & Reis, A. S. dos, 2020].

As atividades colaborativas com o GeoGebra podem ser
acompanhadas por discussdes em féruns on-line, como Google
Sala de Aula, Moodle e outros ambientes virtuais, nos quais os alu-
nos podem compartilhar descobertas, formular perguntas e receber
feedback dos colegas e do professor.

51,3 JOGOS EDUCACIONAIS

Os jogos educacionais sdo recursos que oferecem desafios
capazes de reduzir a passividade diante de situagdes-problema, pois
exigem do participante tomada de decisdes. Eles podem ser usados
para motivar os alunos, reforgar o contetdido aprendido, desenvolver
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habilidades cognitivas e socioemocionais e avaliar o desempenho
discente. O Kahoot! é uma plataforma interativa de aprendizagem
baseada em jogos de perguntas e respostas, amplamente utilizada
no processo de ensino e aprendizagem. Trata-se de uma ferramenta
gratuita e, por isso, bastante acessivel a professores e alunos. Ela
permite que os educadores criem questiondrios, quizzes e desafios
divertidos, tornando o aprendizado mais envolvente, motivador e
dindmico. Os estudantes podem participar dos jogos em tempo real,
por meio de dispositivos eletrdnicos, como smartphones ou compu-
tadores, competindo entre si ou colaborando em equipes, tanto em
sala de aula quanto fora dela.

A aplicagcdo do Kahoot! no Ensino Médio brasileiro tem
apresentado bons resultados, pois proporciona uma experiéncia de
aprendizagem mais interativa e participativa. Os alunos se envol-
vem ativamente nas atividades, competindo de modo saudavel ou
colaborando em equipe, o que estimula tanto o espirito de coope-
ragdo quanto o de superagdo. Além disso, a plataforma permite que
os educadores acompanhem o progresso dos alunos, identifiquem
lacunas de conhecimento e oferecam feedback imediato.

5.2 ESTRATEGIAS DE
ENGAJAMENTO DOS ALUNOS

O engajamento dos alunos é fator crucial para o sucesso
educacional, especialmente no contexto do ensino publico esta-
dual brasileiro. Para promover um ambiente educacional dindmico
e estimulante, é preciso recorrer a estratégias que vao além da
simples transmissdo de conhecimento, explorando as potencia-
lidades das tecnologias digitais e das metodologias ativas. No
Quadro 4, a seguir, apresentamos algumas sugestoes de estratégias
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especificas que podem ser usadas para engajar os alunos na apren-
dizagem da matematica.

E importante considerar a individualidade de cada aluno no
processo de aprendizagem. A personalizagdo do ensino, que cons-
titui uma das principais caracteristicas do Ensino Hibrido e da Sala
de Aula Invertida, permite que cada estudante aprenda em seu pré-
prio ritmo, respeitando dificuldades e potencialidades. Isso pode ser
alcangado por meio do uso de plataformas digitais que possibilitam
0 acompanhamento individualizado do progresso do aluno, a rea-
lizagdo de atividades adaptativas e a disponibilizacdo de feedback
imediato. Assim, o aluno torna-se protagonista do préprio aprendi-
zado, o que amplia seu engajamento e sua motivacéo para aprender.

Quadro 4 — Estratégias Engajadoras

Recursos Multimidia | Videos Explicativos:

Utilize videos para apresentar conceitos mateméticos. Por exemplo, um video
sobre trigonometria pode mostrar visualmente a relacdo entre dngulos e lados
em triangulos.

Simulages Interativas:

Recursos digitais, como simulagdes interativas no GeoGebra, permitem que 0s
alunos explorem gréficos, fungdes e geometria de forma pratica.

Atividades Préticas Resolucdo de Problemas em Grupo;

Organize sessdes de resolucdo de problemas em sala de aula. 0s alunos
trabalham juntos para encontrar solugdes, discutindo diferentes abordagens.
Projetos de Pesquisa:

Peca aos alunos que investiguem tdpicos matematicos especificos. Por
exemplo, um projeto sobre aplicacdes da matemtica na vida cotidiana,

Colaboracdo e Debate | Discussdes em Sala de Aula;

Incentive debates e discussdes sobre conceitos matematicos. Faca perguntas
abertas e desafie as ideias pré-concebidas dos estudantes.

Trabalho em Equipe:

Atividades em grupo, como resolugdo de problemas ou projetos, promovem a
colaboragdo e a troca de conhecimentos.
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Gamificacdo

A gamificagdo 6 uma estratégia de aprendizagem empolgante e eficaz,
especialmente para a geracdo atual, que cresceu com jogos digitais. Essa
abordagem transforma o processo educacional em uma experiéncia lddica e
desafiadora,

Jogos Matematicos:

Introduza elementos de jogos na aprendizagem. Por exemplo, crie competicoes
sauddveis de calculo mental ou use aplicativos de matemética com
pontuades e recompensas.

Desafios e Premiagoes:

Ofereca desafios mateméticos semanais € reconhega os alunos que se
destacam.

Personalizagdo do Ensino

Individualizacdo:

Reconheca que cada aluno tem ritmos e estilos de aprendizagem diferentes.
Oferega tarefas diferenciadas para atender as necessidades individuais.
Feedback Individualizado:

Forneca feedback detalhado sobre o desempenho de cada aluno. Isso 0s
motiva a melhorar e a se envolver mais.

Fonte: Elaborado pelo autor,
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ENTRAVES COMUNS PARA 0
DESENVOLVIMENTO DAS AULAS



O relatério da UNESCO sobre monitoramento global da
educacgéo, publicado em 2023, intitulado A Tecnologia na Educacéo:
Uma Ferramenta a Servigco de Quem?’, destaca a importancia da tec-
nologia na educagéo, mas também ressalta os entraves enfrentados
pelos professores para operacionalizar seus planejamentos de aula
com o uso das Tecnologias da Informagédo e Comunicagao (TICs).

Os dados do Censo Escolar?' confirmam que a pandemia teve
impacto muito forte na educacao basica no Brasil, sendo os estudan-
tes do Ensino Médio os mais afetados. A taxa de abandono mais que
dobrou em 2021 em comparacgdo com 2020. Além disso, as dificulda-
des de acesso a internet e a computadores aparecem entre os moti-
vos para a baixa participagao dos alunos nas atividades em 202022

Varios estudos foram realizados para compreender melhor o
impacto da pandemia na educacao. Entre eles, destaca-se a pesquisa
"Resposta educacional a pandemia de covid-19 no Brasil"#, realizada
pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep), que apresenta estratégias para o enfrentamento dos
efeitos da pandemia em 202124 Outro estudo relevante, "A Educagao
e os impactos da Covid-19 nas aprendizagens escolares’, publicado
na SciELO?, reflete sobre as perdas educacionais ocorridas no peri-
odo mais critico da Covid-19 no Brasil e no mundo, bem como sobre
as medidas necessérias para reverté-las.

21 https://g1.globo.com/jornal-nacional/noticia/2022/05/20/censo-escolar-confirma-impacto-nega-
tivo-da-pandemia-na-educacao-basica.ghtml

22 https://www1.folha.uol.com.br/educacao/2021/04/segundo-ibge-43-milhoes-de-estudantes-
brasileiros-entraram-na-pandemia-sem-acesso-a-internet.shtml

23 https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/pesquisas-estatisticas-e-indicadores/
censo-escolar/pesquisas-suplementares/pesquisa-resposta-educacional-a-pandemia-de-covid-19

24 https://www.gov.br/inep/pt-br/assuntos/noticias/censo-escolar/pesquisa-revela-resposta-
educacional-a-pandemia-em-2021

25 https://www.scielo.br/j/ensaio/a/LTWGK6r8n6LSPPLRjvfLIgs/ ?format=pdf
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No Ensino Médio publico estadual do Espirito Santo, um dos
problemas emergentes é a indisciplina e a falta de respeito de alguns
alunos para com professores, colegas e funcionérios da escola. A
auséncia de convivéncia presencial durante o periodo remoto pode ter
contribuido para esse quadro, uma vez que as regras de convivéncia
social sdo construgdes humanas e coletivas, historicamente situadas.

Outro problema que permanece bastante evidente desde o
ensino remoto desenvolvido durante a pandemia da Covid-19 é a falta
de concentragdo nos estudos e nas tarefas. Pesquisa realizada pela
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), em conjunto com a
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) e com a Fundagéo
Oswaldo Cruz (Fiocruz)?, apontou que 59% dos adolescentes bra-
sileiros relataram dificuldade de concentragdo e 478% afirmaram
entender pouco das aulas a distancia.

Problemas de interagdo e comunicagdo também permane-
cem desde a pandemia?"28, Muitos estudantes tiveram dificuldades
para interagir durante as aulas virtuais, o que elevou o risco de evasao
escolar. Além disso, 82,6% dos alunos relataram que a falta de con-
tato presencial com os amigos afetou os estudos e a aprendizagem?®,

Ainda hoje (2023), além dos problemas de indisciplina, falta
de respeito e dificuldade de concentragdo, os alunos mais pobres
frequentemente precisam trabalhar para ajudar no sustento da
familia, o que reduz o tempo disponivel para os estudos. O governo
federal langou o programa Pé-de-Meia®, que prevé uma poupancga

26 https://convid fiocruz.br/

27 https://www.scielo.br/j/edur/a/PDVy8ythhFbglLrMj6YBfxsm/

28 https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2021/11/REFLEXAO-SOBRE-A-
INTERACAQ-DOS-ALUNOS-NO-PROCESSO-DE-ENSINOAPRENDIZAGEM-REMOTO.pdf

29 https://educacao.uol.com.br/noticias/agencia-estado/2020/10/30/durante-a-pandemia-67-dos-

alunos-tem-dificuldade-para-organizar-estudos-online.htm

30 0 governo federal langou o programa Pé-de-Meia, que prevé uma poupanca para incentivar alunos
de baixa renda a finalizarem o ensino médio
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como incentivo para que estudantes de baixa renda concluam o
Ensino Médio®'?2 No entanto, ainda hd muito a ser feito para asse-
gurar igualdade de oportunidades a todos os alunos. Esses estu-
dos reforgam a necessidade de politicas publicas especificamente
voltadas para a educagdo, com o objetivo de mitigar os efeitos
negativos da pandemia.

Além disso, é importante ressaltar que a educacgao de qua-
lidade ndo se limita ao ambiente escolar. A familia e a comunidade
também desempenham papel crucial na formacao educacional dos
estudantes. Programas de apoio a familia e a comunidade, como
agOes de alfabetizagdo de adultos e programas de mentoria para
jovens, podem contribuir para a criagdo de um ambiente mais favora-
vel ao aprendizado. Da mesma forma, politicas de assisténcia social
voltadas ao enfrentamento da pobreza e da desigualdade também
podem contribuir para melhorar o desempenho educacional dos
alunos. Por isso, torna-se essencial que as politicas publicas de edu-
cagao estejam articuladas a uma estratégia mais ampla de desenvol-
vimento social e econdmico, tendo em vista que a educacéo é direito
de todos e pilar fundamental para a construgdo de uma sociedade
mais justa e igualitria.

31 https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias/2024/janeiro/sancionada-lei-do-incentivo-
financeiro-para-estudante-do-ensino-medio

32 https://www.gov.br/planalto/pt-br/acompanhe-o-planalto/noticias/2023/11/governo-cria-
poupanca-para-incentivar-permanencia-de-jovens-no-ensino-medio
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DESAFIOS E LIMITACOES
PARA IMPLEMENTAGAO DA SAI
E DO ENSINO HIBRIDO



A implementacgao da Sala de Aula Invertida (SAl) e do Ensino
Hibrido envolve desafios complexos e multifacetados, que exigem
solugdes inovadoras e estratégias adequadas. Este capitulo analisa
esses desafios, apresentando as principais dificuldades enfrentadas
pelas redes de ensino e as possiveis contribuicdes para supera-las.

JA RESISTEI\JCIAA MUDANCA
E ADAPTACAQ

Um dos principais desafios para aimplementacdo da SAl e do
Ensino Hibrido é a resisténcia a mudanca por parte dos professores,
conforme apontado por Braga (2020). Para superar essa resisténcia,
€ necessario ndo apenas capacitar os docentes para o uso das tec-
nologias digitais, mas também promover uma mudanga de mentali-
dade em relagao as metodologias ativas de ensino e aprendizagem.

Esse processo requer compreensao das causas e dos fatores
gue influenciam a resisténcia dos professores, bem como o desenvol-
vimento de abordagens personalizadas e adaptadas ao contexto de
cada escola. Uma possivel estratégia consiste na realizagéo de pro-
gramas de mentoria, nos quais professores mais experientes na SAl
e no Ensino Hibrido possam orientar e apoiar os colegas iniciantes.

7.2 DIFICULDADES NA
IMPLEMENTACAO PRATICA

Além da resisténcia a mudanca, a implementacgao prética da
SAl e do Ensino Hibrido também apresenta desafios operacionais,
como evidenciado por Rocha, Santos, Ribeiro e Bonato (2023). Entre
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esses desafios, destacam-se o desenvolvimento de materiais didati-
cos adequados, o treinamento técnico dos professores e a adapta-
¢ao curricular as novas metodologias.

Para enfrentar essas dificuldades, é importante que as redes
de ensino adotem estratégias colaborativas, como a formagao de
grupos de trabalho entre os educadores, com o objetivo de compar-
tilhar boas praticas, desenvolver materiais conjuntamente e trocar
experiéncias. Além disso, é fundamental que o planejamento da
implementacdo da SAIl e do Ensino Hibrido leve em conta as carac-
teristicas especificas de cada contexto escolar, como infraestrutura,
conectividade, perfil dos alunos e demandas locais.

O Centro de Inovacgdo para a Educagéo Brasileira (CIEB) é
uma referéncia importante na discussdo dos desafios tecnoldgicos
relacionados a SAl e ao Ensino Hibrido. O CIEB oferece diversas
contribui¢cdes, como a elaboragdo de marcos conceituais, a dispo-
nibilizagdo de ferramentas e plataformas, a realizagdo de pesquisas
e estudos, a producédo de materiais e publicagoes, a articulagdo de
parcerias e a assessoria as redes de ensino.

O CIEB propde uma abordagem sistémica para a implemen-
tacdo tecnolégica na educacéo, integrando diferentes dimensdes,
como gestao, infraestrutura, formagao, recursos educacionais digi-
tais e praticas pedagdgicas. Essa abordagem busca promover uma
transformacao efetiva e sustentdvel na educagéo publica brasileira.
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CONSIDERACOES FINAIS
DA PARTE |



Este estudo, conduzido desde 2019, investigou o impacto das
metodologias ativas, com énfase na Sala de Aula Invertida (SAl),
no desempenho dos alunos em Matematica nas escolas publicas
do Espirito Santo. O pesquisador, apoiado nas publicagdes de José
Manuel Moran e Lilian Bacich (2018), aplicou metodologias ativas
utilizando a plataforma Google Sala de Aula e o YouTube como
ferramentas de ensino.

Constatou-se que a implementagdo da SAI exige mudanga
de mentalidade, capacitagdo técnica dos professores, planejamento
cuidadoso e adaptagdo curricular. A resisténcia a mudanca e as
dificuldades de implementagdo préatica foram identificadas como
desafios significativos. Em contrapartida, a formagéo de grupos de
trabalho entre educadores, voltados ao compartilhamento de boas
préticas e ao desenvolvimento colaborativo de materiais, mostrou-
-se estratégia eficaz.

O estudo também evidenciou a importéancia da infraestrutura
digital e da formagao docente para a implementagdo bem-sucedida
da SAIl. Embora o Programa Escola do Futuro seja recente, a experién-
cia do pesquisador como professor moderador do Curso GeoGebra,
oferecido pela Universidade Estadual do Parand (UNESPAR -
Apucarana), com uso da plataforma Moodle, demonstrou o potencial
de politicas publicas voltadas a melhoria da infraestrutura digital e a
capacitagao dos professores.

A pesquisa enfatizou ainda a importancia da personalizagdo
do ensino e do engajamento dos alunos para o sucesso da imple-
mentagdo da SAl. A utilizagcdo de recursos digitais, como videoaulas,
simuladores interativos e jogos educacionais, foi identificada como
estratégia eficaz para promover uma aprendizagem mais signi-
ficativa e envolvente.

Reconheceu-se, por outro lado, a existéncia de desafios
importantes para a implementagéo da Sala de Aula Invertida, entre

69



0s quais se destacam a resisténcia a mudanca, a necessidade de for-
macao continuada dos professores e o aprimoramento da infraestru-
tura digital. Ainda assim, concluiu-se que, com estratégias adequadas
e compromisso com a melhoria continua, é possivel superar esses
obstaculos e promover educagao de qualidade para todos os alunos.

Por fim, o estudo ressaltou a necessidade de novas pesqui-
sas nessa area, de modo a ampliar a compreensao sobre a aplicagao
dessas metodologias e a desenvolver estratégias cada vez mais efi-
cazes para sua implementagao da SAIl nas escolas publicas.
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Parte I I

COMPENDIO DE PRATICAS
TECNOLOGICAS NO ENSINO
MEDIO DO ESPIRITO SANTO



RESUMO

A PARTE Il — COMPENDIO DE PRATICAS TECNOLOGICAS NO ENSINO
MEDIO DO ESPIRITO SANTO consolida a robusta trajetdria de pesquisa de
Marcelo Renato Moreira Baptista, Mestre em Tecnologias Emergentes
pela MUST University, servindo como um pilar fundamental para a
obra “A Revolugdo do Ensino Hibrido: Uma Pesquisa-A¢ao sobre o
Desempenho Matematico no Espirito Santo”. A compilacdo de dez
Papers aqui apresentados demonstra a profundidade e a amplitude do
embasamento tedrico e pratico que sustenta as propostas inovadoras do
livro. Desde a exploragdo de metodologias ativas como a Sala de Aula
Invertida (SAl) e o Ensino Hibrido, até a andlise critica da Inteligéncia
Artificial e o uso estratégico de ferramentas como o GeoGebra e o
Google Sala de Aula, cada estudo reflete um compromisso inabalavel
com a transformacao educacional. A pesquisa aborda a gestdo estratégica
com Analise SWOT, a importancia do Design Instrucional, e os desafios
éticos da Cidadania Digital na era dos screenagers, culminando em uma
visdo holistica que valida a pesquisa-acdo no contexto do desempenho
matematico no Espfrito Santo. Este conjunto de trabalhos ndo apenas
enriqguece a compreensdo do leitor sobre as tecnologias emergentes
na educagdo, mas também solidifica a autoridade e a experiéncia do
autor, oferecendo um panorama completo das inovagdes pedagdgicas
necessarias para o futuro do ensino.
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ESTRATEGIAS
DE OPERACIONALIZAGAO
NO GOOGLE SALA DE AULA



RESUMO

Neste tdpico, apresenta-se uma reflexdo sobre a experiéncia vivida,
no ano de 2020, na educacdo basica do ensino publico administrado
pela Secretaria de Estado da Educagdo do Espitito Santo, em caréter
excepcional, durante a pandemia de Covid-19, com a utilizacdo de APNPs
(Atividades Pedagdgicas Nao Presenciais) na disciplina de Matemética do
1° ano do Ensino Médio, em uma escola estadual (EEEFM Silvio Rocio, em
Vila Velha/ES), por meio do Google Classroom, ou Google Sala de Aula,
plataforma criada pelo Google para gerenciar o ensino e a aprendizagem.

Esse estudo experimental tem como objetivo apresentar os beneficios
e as dificuldades encontradas, a fim de gerar indicadores para a
constituicdo de um modelo curricular que integra a tecnologia digital a
educacdo bdsica, denominado webcurriculo, além de fomentar reflexdes
importantes para o cendrio futuro da educacdo pdblica no Brasil. 0 texto
evidencia a importancia das novas tecnologias aplicadas a educagao,
com o uso de diversas ferramentas, entre as quais Google Formuldrios,
Google Drive, Google Meet, Gmail, YouTube e WhatsApp, e discute como
esses recursos podem influenciar e alterar parametros das metodologias
de ensino, possibilitando ao professor/tutor a utilizagdo de métodos
ndo convencionais com vistas a obtencdo de melhores resultados no
desenvolvimento dos contetidos académicos.

A



91 INTRODUCAO

Segundo a pesquisadora Maria Elizabeth Bianconcini de
Almeida, em entrevista a Revista Nova Escola®®, em um mundo cada
vez mais globalizado, utilizar as novas tecnologias de forma inte-
grada ao projeto pedagdgico é uma maneira de se aproximar da
geracao que hoje ocupa os bancos escolares. Defensora do uso das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs) em sala de aula,
Maria Elizabeth faz, contudo, uma ressalva importante: a tecnologia
nao é um enfeite, e o professor precisa compreender em quais situ-
agoes ela efetivamente contribui para a aprendizagem dos alunos.

Em razdo do isolamento provocado pelas medidas restritivas
adotadas durante a pandemia de Covid-19, as escolas de educagao
basica tiveram de se adaptar, desde o inicio do ano letivo de 2020, ao
ensino ndo presencial. A Fundagao Carlos Chagas (FCC), com o esti-
mulo de seus parceiros Ital Social e UNESCO, desenvolveu, entre
30 de abril e 10 de maio de 2020, uma pesquisa com mais de 14 mil
docentes de todo o Brasil, que relataram como estavam desenvol-
vendo suas atividades nas primeiras semanas de isolamento social,
conciliando o trabalho com a vida privada, além de apresentarem
suas expectativas para o periodo pds-pandemia.

A pesquisa mapeou que 82% dos alunos da educagao basica
deixaram de frequentar a escola nesse periodo, o que correspondeu
a um total de 39 milhdes de pessoas. Os dados indicaram ainda que
65% dos respondentes tiveram sua carga de trabalho aumentada,
49,7% consideraram que os alunos estavam aprendendo menos e
53,8% acreditaram que transtornos como ansiedade e depressao se
tornaram mais frequentes entre os estudantes. Convém destacar que
a pesquisa foi realizada nos dois primeiros meses de fechamento

33 https://gestaoescolar.org.br/conteudo/627/maria-elizabeth-de-almeida-fala-sobre-tecnologia-
-na-sala-de-aula
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das escolas e que a situagao tendia a se agravar a medida que o isola-
mento se prolongava. Pedagogicamente, os maiores desafios consis-
tiam em adequar um ensino historicamente presencial a um modelo
nao presencial, além da busca pela redugdo da evaséao escolar.

Registrar um retrato da educagdo em um periodo tao parti-
cular de isolamento social é essencial para a construgdo de novos
e necessarios caminhos, a fim de garantir o Direito a Educacéo a
todos os cidaddos. Este tdpico apresenta, portanto, um estudo de
caso voltado a reflexdo sobre a experiéncia de utilizagcdo de APNPs,
em carater excepcional, ao longo do ano letivo de 2020.

Com a publicagdo da Medida Provisdria n° 934, em 1° de abril
de 2020%, estabeleceram-se normas excepcionais sobre o ano letivo
da educacéao basica e do ensino superior em decorréncia das medi-
das de enfrentamento da emergéncia de salde publica causada pela
Covid-19. Tal medida limitou-se ao tratamento do cumprimento do
minimo de dias letivos estabelecidos pela Lei de Diretrizes e Bases
da Educagéo Nacional (LDB), desobrigando as instituicdes de edu-
cagao basica do cumprimento dos 200 dias letivos, mas mantendo a
exigéncia da carga horaria minima anual de 800 horas.

Indiretamente, essa diretriz preservou o ano letivo de 2020,
embora em formato remoto, respeitadas as condi¢gdes minimas para
a construgao do saber e possibilitando o ingresso dos estudantes
na etapa seguinte, em 2021. Posteriormente, com a publicacdo do
Parecer CNE/CP ne 5/2020, aprovado em 28 de abril de 2020, foram
submetidas orientagdes para a reorganizagao do calendério escolar
e para a possibilidade de cOmputo de atividades ndo presenciais
com vistas ao cumprimento da carga horaria minima anual, embora
tais orientagdes tenham colaborado pouco para a organizagao con-
creta das escolas publicas brasileiras.

34 https://in.gov.br/en/web/dou/-/medida-provisoria-n-934-de-1-de-abril-de-2020-250710591
35 http://wwwi.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/19394.htm
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Diante desse cenario, todo o corpo docente — professores,
pedagogos e dirigentes escolares —, bem como o corpo técnico da
SEDU (Secretaria de Estado da Educagao do Espirito Santo), somou
esforcos para viabilizar o funcionamento remoto das instituicbes de
ensino, buscando garantir o atendimento das competéncias e obje-
tivos de aprendizagem previstos na BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) (Brasil, 2017; Aguiar, 2020) e nos curriculos escolares.
Desse processo resultou a implantacdo do Programa Escol AR, ins-
tituido pela Portaria n° 048-R, de 1° de abril de 2020, no dmbito das
escolas da Rede Publica Estadual de Ensino do Espirito Santo.

9.2 WEBCURRICULQ3®

9.2 0 QUE E WEBCURRICULO?

O webcurriculo é o curriculo que se desenvolve por meio das
tecnologias digitais de informagcédo e comunicacgéo, especialmente
mediado pela internet. Uma de suas formas de implementacéo con-
siste em informatizar o ensino, disponibilizando material didatico na
rede. Entretanto, o webcurriculo vai além dessa simples virtualizagdo
do conteudo: ele implica a incorporagao das principais caracteristi-
cas do meio digital ao desenvolvimento curricular.

Isso significa apropriar-se dessas tecnologias em favor da
interacdo, do trabalho colaborativo e do protagonismo de todos
os envolvidos no desenvolvimento do curriculo. Trata-se de uma
integragd@o entre aquilo que estd previsto no documento curricular
e uma intencionalidade pedagdgica voltada ao aprendizado dos
conhecimentos cientificos, tomando como base também aquilo

36 https://www.arquer.com.br/educacao-e-cultura/webcurriculo/
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gue o estudante ja traz de sua experiéncia. O webcurriculo esta, por-
tanto, a servico do projeto pedagdgico. Nao se trata mais do uso
eventual da tecnologia, mas de uma forma integrada as atividades de
sala de aula (Almeida, 2010).

9.2.2 PROGRAMA ESCOLARY

O EscolLAR foi o programa desenvolvido para viabilizar a
utilizagdo das Atividades Pedagdgicas Nao Presenciais (APNPs).
Estruturado pela Secretaria de Estado da Educacdo do Espirito
Santo, por meio da Portaria n° 048-R, o programa disponibilizou uma
gama de recursos didatico-pedagdgicos de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem, auxiliando os estudantes tanto no acesso a
novos conteddos quanto em agdes de reforgo escolar.

No inicio de sua utilizagao, no sistema publico estadual de
educagao do Espirito Santo, planejado de forma organizada e mol-
dado experimentalmente como webcurriculo, diversos problemas
surgiram em relagao aos cddigos de acesso que os alunos precisa-
vam utilizar para ingressar no sistema. Alguns ndo possuiam e-mail;
outros ndo tinham smartphone; muitos nao dispunham de sinal de
internet residencial; além disso, varios professores ndo estavam
capacitados, seja tecnicamente, seja quanto aos recursos minimos
em Tecnologias da Informagédo e Comunicagao®® (TICs).

37 https://sedu.es.gov.br/escolar/o-que-e-0-programa-escolar

38 https://monografias.brasilescola.uol.com.br/educacao/as-tecnologias-informacao-comunicacao-
-tics-no-contexto-escolarhtm
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9.2.3 PROGRAMAGAO DE VIDEOAULAS®

Por meio do Programa EscolLAR, os alunos tiveram acesso
ao desenvolvimento de conteldos educacionais especificos dos
curriculos de suas respectivas séries escolares, com a transmissdo
de aulas gravadas para a televisdo, mediante acordo de intercdmbio
firmado com a Secretaria de Estado da Educagdo do Amazonas. O
aluno que nao conseguia acompanhar as aulas pela TV podia aces-
sar os contetdos de sua turma pelo site https://sedu.es.gov.br/esco-
lar, evitando, assim, prejuizo pedagdgico.

Na televisdo, em dias organizados por séries escolares, as
segundas, quartas e sextas-feiras, os cerca de 240 mil alunos da
Rede Estadual puderam assistir as transmissdes das aulas remotas
em trés canais abertos, havendo reprise dessas transmissoes as ter-
cas-feiras, quintas-feiras e sabados.

Considerando as particularidades das propostas curricula-
res de cada estado brasileiro, os professores especialistas da SEDU
organizaram as videoaulas em uma sequéncia que atendesse ao
curriculo escolar do Espirito Santo. Desse modo, a programagao foi
integralmente reformulada para atender aos estudantes do ensino
publico estadual capixaba.

9.2.4 GOOGLE SALA DE AULA™

O Google Classroom, ou Google Sala de Aula, é uma pla-
taforma criada pelo Google para gerenciar o ensino e a aprendiza-
gem. A ferramenta constitui um espaco virtual no qual professores
podem ministrar seus conteldos e interagir com alunos e pais ou

39 https://sedu.es.gov.br/Not%C3%ADcia/videoaulas-ficam-disponiveis-no-site-do-programa-escolar

40 https://edu.google.com/intl/ALL_br/workspace-for-education/classroom/
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responsdveis, funcionando como uma forma de levar a sala de
aula para a nuvem.,

No dmbito do Programa Escol AR, o uso do Google Sala de
Aula foi orientado como forma de sistematizar as atividades, seus for-
matos de entrega e a mediac¢éo da aprendizagem em uma Unica pla-
taforma, com destaque para as salas de aula virtuais desenvolvidas
para esse fim a partir do Aplicativo EscoLAR. A plataforma redne um
conjunto de ferramentas gratuitas de comunicagdo, armazenamento
e gestdo, capazes de impactar positivamente a produtividade das
turmas. O Google Classroom foi desenvolvido em colaboragdo com
professores de diversas partes do mundo.

Fagundes (2007) afirma que as ferramentas tecnolégicas
vém promovendo transformagdes profundas nos processos de
aprendizagem e nas mudancgas da escola. O uso da tecnologia digital
na educacdao favorece a interdisciplinaridade, estimula a participacdo
cooperativa e soliddria, promove autonomia e fortalece a responsa-
bilidade autoral dos alunos. Contudo, o desenvolvimento discente
nao é garantido apenas pelo estimulo ao uso das TICs; ele depende
também da forma como esses recursos sao utilizados, bem como da
atuacao e da intervengao dos educadores.

9.2.5 APLICATIVO ESCOLAR*

Buscando uma solugdo em TICs para o acesso dos estu-
dantes aos contelidos das disciplinas durante o periodo de distan-
ciamento social provocado pela pandemia do novo Coronavirus
(Covid-19), a SEDU, em parceria com o Instituto de Tecnologia da
Informagao e Comunicacdo do Estado do Espirito Santo (Prodest),
criou o Aplicativo EscoLAR, viabilizando a utilizagdo da plataforma
Google Sala de Aula (Google Classroom).

41 https://sedudigital.edu.es.gov.br/infraestrutura/aplicativo-escolar
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A ferramenta possibilitou a comunicagao, via internet, entre
estudantes e professores, por meio do smartphone, sem consumo
do pacote de dados, em qualquer tempo e lugar. Com o aplicativo,
cada escola disponibilizou automaticamente suas turmas no Google
Sala de Aula, conforme o planejamento presencial, professor por pro-
fessor, turma por turma, e com os alunos devidamente enturmados.

Na educacdo, como analisa Barbosa (2004), é necessério
que a presenga das TICs seja resultado de um projeto pedagdgico
voltado a ampliagdo das possibilidades de conhecimento dos alu-
nos. Nessa perspectiva, o projeto dirigido constitui uma forma de
integrar essas tecnologias as escolas, favorecendo as mudangas
necessarias na educacao, propiciando o desenvolvimento de com-
peténcias e habilidades, bem como o equilibrio entre a abstracdo
e o desenvolvimento sensivel e sensério-motor, contrabalangando a
tendéncia de valorizagdao exagerada da informagédo e da dimenséo
virtual e atraindo o aluno para sua realidade concreta.

Para realizar as APNPs, o aluno, utilizando seu e-mail insti-
tucional, acessava o Aplicativo EscoLAR por smartphone. Mesmo
que nao dispusesse de internet em casa ou que seu pacote de dados
méveis estivesse sem créditos, podia esclarecer dlvidas interagindo
em sua sala de aula virtual, manter contato com professores e cole-
gas de turma e realizar atividades elaboradas por meio do Google
Formularios, tais como testes, quizzes, avaliagdes e revisoes.

O estudante teve, assim, a oportunidade de acessar todas as
suas disciplinas em um Unico ambiente virtual, comunicar-se on-line
com seus professores, informar-se sobre tudo o que estava aconte-
cendo no desenvolvimento das disciplinas e no ambiente escolar,
esclarecer duvidas e manter contato com os colegas de turma. O pro-
jeto contou com o apoio de operadoras de telefonia e do préprio Google.

“A evolucdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos
novos usos de determinados equipamentos e produtos. Ela altera
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comportamentos. Aampliacdo e a banalizagdo do uso de determinada
tecnologia impdem-se a cultura existente e transformam nao apenas
o comportamento individual, mas o de todo o grupo social. (..) As tec-
nologias transformam suas maneiras de pensar, sentir e agir. Mudam
também suas formas de se comunicar e de adquirir conhecimentos”
(Kenski, 2010, p. 21).

9.3 OPERACIONALIZAGCAQ DAS APNPS

9.3.1 PROFESSORES AINDA NAO FAMILIARIZADOS
COM 0 USO PEDAGOGICO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

“Ser professor na cultura digital implica coordenar, orientar,
incentivar a aprendizagem colaborativa e cada vez mais persona-
lizada. O professor agora é aquele que coordena as atividades em
torno de algum problema ou de determinados problemas [..] assim
muitos grupos podem trabalhar em conjunto.” (Bopré, 2013, p. 1).

No estudo de caso em questdo, cerca de 50% dos alunos
nao se integraram rapidamente ao Projeto EscoLAR, assim como
a maioria dos professores, em razdo da falta de formacgéo e capaci-
tagao, bem como de limitagdes relacionadas a posse e/ou operacio-
nalizagdo de equipamentos de informatica, como desktop, notebook,
smartphone e sinal de internet residencial.

Os docentes precisaram investir em si mesmos e em novos
conhecimentos, capacitando-se individualmente por meio de tuto-
riais disponibilizados no YouTube sobre Google Classroom, Google
Formularios, Google Meet, Zoom, entre outros recursos. Esse movi-
mento permitiu que a tecnologia passasse a integrar, de forma for-
cada, seus métodos de ensino, tornando-os familiarizados com o
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potencial da plataforma Google Sala de Aula e transformando-os em
agentes mediadores do conhecimento para seus alunos.

Segundo Costa (2014), surgem outros desafios no uso dos
recursos tecnoldgicos no processo de ensino e aprendizagem, entre
eles a falta de formagéo docente na area, o que leva muitos profis-
sionais a se tornarem resistentes ao uso e a incorporagdo de novas
tecnologias na sala de aula e a deixarem de utiliza-las justamente
por falta de preparo.

A SEDU, por meio de seu portal*?, com o apoio do Centro
de Formacgéo dos Profissionais da Educagdao do Espirito Santo
(CEFOPE)* e da SEDU Digital*, disponibilizou orientagdes com o
objetivo de capacitar os professores e viabilizar o desenvolvimento
das APNPs, bem como o uso das ferramentas digitais do Google
e 0 acesso a contas e senhas de estudantes, professores, peda-
gogos, coordenadores pedagdgicos, coordenadores de curso e
diretores escolares.

9.3.2 VIDEOAULAS®

A Secretaria de Estado da Educagéo do Espirito Santo reali-
zou o planejamento estratégico do curriculo escolar sob a forma de
webcurriculo, utilizando a plataforma de videoaulas do Ensino Médio,
elaborando oficios, normativas e diretrizes para o ensino ndo presen-
cial, e procurando informar, com maior eficacia e eficiéncia, toda a
comunidade escolar e a sociedade acerca do Programa EscoLAR.

42 https://sedu.es.gov.br/escolar

43 https://sedu.es.gov.br/cefope

44 https://sedudigital.edu.es.gov.br/

45 https://sedu.es.gov.br/Not%C3%ADcia/videoaulas-ficam-disponiveis-no-site-do-programa-escolar
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Para o Ensino Médio, as videoaulas foram transmitidas
por meio de canais de televisdo*®, tendo suporte dos professores
mediante o uso de redes sociais como Facebook, YouTube, WhatsApp,
entre outras, em dias e horérios especificos, para turmas especificas,
com o objetivo de estabelecer a mediacéo da aprendizagem com os
estudantes, inclusive com momentos on-line, em tempo real, para
esclarecimento de dividas e apoio a resolugdo das atividades.

Incentivou-se, ainda, a elaboragdo de atividades pelos pro-
fessores, tendo por base as videoaulas transmitidas na TV e outros
recursos pedagdgicos, por drea de conhecimento, e que valorizassem
a autoria do estudante por meio de recursos tecnoldgicos, tais como
producao de fotos e videos, podcasts, animagdes, jogos, entre outros.

9.3.3 CONFIGURACOES DAS APNPS

As APNPs seguiram um plano de agdo elaborado pelo pro-
fessor e coordenado pelo PCA (Professor Coordenador de Area),
pelo pedagogo e/ou pelo coordenador pedagdgico, tendo como
referéncia as videoaulas transmitidas na televisao.

O PCA atuou como facilitador e articulador do trabalho
entre os professores das disciplinas da drea de conhecimento
— Linguagens, Ciéncias da Natureza e Matemaética, e Ciéncias
Humanas — do curriculo escolar, sob orientagdo do coordenador
pedagdgico ou pedagogo, dedicando parte de sua carga horaria as
atividades docentes e ministrando aulas no componente curricular
para o qual era habilitado.

As APNPs foram configuradas em diversos formatos, como
projetos, relatérios, pesquisas, preparagdo de semindrios, estudos
dirigidos e estudos de caso, entre outros.

46 https://sedu.es.gov.br/escolar/grade-de-programacao
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9.4 CONSIDERAGOES FINAIS

Sabe-se que existem desafios a serem superados por profes-
sores, alunos e escola, sobretudo pelo fato de que muitos docentes
ainda ndo estdo totalmente abertos ao uso das tecnologias no
ambiente escolar ou ndo possuem a capacitagao que deveriam ter
em sua formacao tecnoldgica.

As escolas do sistema publico estadual de educagédo do
Espirito Santo j& apresentam boa estrutura em termos de Tecnologias
da Informacgéo e Comunicagéao (TICs), com bom acesso a internet e
com Chromebooks e outros dispositivos voltados ao atendimento
das turmas. Ainda assim, isso impacta diretamente a forma de trans-
missao dos conteudos, o que, em diversas situagdes, leva ao retorno
ao método tradicional de ensino.

Verifica-se também que, em muitos casos, os alunos domi-
nam essas tecnologias mais do que os préprios professores, o que
acaba produzindo um distanciamento entre ambos. Por essa razao,
torna-se tdoimportante a formagao inicial e continuada dos docentes.

Os problemas relacionados a integragdo das TICs na edu-
cagao ndo sao novos; contudo, foram amplificados quando a edu-
cacgao baésica se viu obrigada a desenvolver-se de forma remota. O
acesso a equipamentos adequados e a pacotes de internet banda
larga, o dominio das ferramentas tecnoldgicas e a existéncia de um
espago doméstico minimamente apropriado para o pleno funciona-
mento da chamada "escola em casa” constituem os primeiros e
mais evidentes desafios.
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10

ANALISE SWOT E SUA APLICACAO
EM UMA INSTITUICAO ESCOLAR



RESUMO

Este tdpico apresenta a Analise SWOT, também conhecida como Matriz
SWOT ou Andlise FOFA, ferramenta simples e, a0 mesmo tempo, (til para a
gestdo, por se configurar como uma técnica de planejamento estratégico
com potencial para identificar, de forma clara e organizada, os pontos
positivos e negativos presentes tanto no ambiente interno quanto no
ambiente externo de uma escola ou instituicdo. Com isso, cria-se uma
base de dados e informagdes que permite a elaboracdo de planos de
acdo voltados a melhoria do desempenho institucional, seja por meio da
implantacdo de um novo projeto, seja pela corre¢do de um sistema ou
processo ja em funcionamento.

Inicialmente, realiza-se uma revisdo da literatura sobre a Andlise SWOT,
com breve apresentacdo de seu histdrico, de suas caracteristicas no
universo educacional, de suas vantagens e de sua aplicabilidade. Em
seguida, com base nas informagdes extraidas da matriz, sdo apresentados
elementos técnicos para a elaboragdo de um plano de agdo, bem como
para o aprimoramento das agdes de gestao educacional mediante 0 uso
de métricas indicadoras de desempenho (KPIs) e de /eads na educagéo.
Por fim, apresenta-se um estudo de caso em uma escola publica estadual,
com a utilizacdo da Analise SWOT, com o objetivo de ampliar o nimero de
matriculas no Ensino Médio e reduzir a evasao escolar.

87



10 INTRODUGAO

A Andlise SWOT é uma ferramenta simples, versatil e pode-
rosa para a eficacia da gestéo escolar, pois possibilita o planejamento
estratégico a partir da obtengdo de dados relevantes para a definigao
de objetivos e metas com maior assertividade. Ela fornece um diag-
néstico da situacdo da prépria instituicdo e de seu entorno, redu-
zindo riscos e permitindo melhor aproveitamento das oportunidades.
Assim, quanto maior a precisédo na identificagcdo dos potenciais ins-
titucionais, maior tende a ser a qualidade da tomada de decisdes.

Segundo o portal Positivo (2021, n.p.), as escolas precisam
olhar para si mesmas como organizagdes que demandam visdo
estratégica. Isso significa reconhecer forgas e fraquezas, conhecer
seu publico, o mercado e a concorréncia, de modo a definir metas e
planejar investimentos com maior consisténcia.

Neste tépico, apresenta-se a aplicagcdo da Andlise SWOT
em uma instituicdo escolar (IE) de Ensino Médio da rede publica
estadual do Espirito Santo, que vinha apresentando forte redugdo no
ndmero de matriculas nos anos de 2017, 2018 e 2019. O objetivo do
estudo é ampliar o nimero de matriculas da instituigdo, otimizando
as agdes necessarias e contribuindo para a oferta de uma educagao
de qualidade, com equidade.

10.2 ANALISE SWOT

A Matriz SWOT foi desenvolvida na década de 1960 por Albert
Humphrey#, na Universidade de Stanford, nos Estados Unidos.

47 https://www.cmfrp.com.br/post/an%C3%Allise-swot
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Trata-se de uma técnica de planejamento estratégico que relne
dados com o objetivo de caracterizar o cendrio em gue uma ins-
tituicdo se encontra, auxiliando a tomada de decisbes. Sua apli-
cacgao requer a identificacdo de quatro pontos centrais do projeto
ou negdcio a ser desenvolvido ou implantado: forgas, fraquezas,
oportunidades e ameagas.

Segundo Casarotto (2019, n.p.), “a analise de SWOT permite
um diagndstico completo da prépria empresa e dos ambientes
(internos e externos) que estdo no seu entorno, reduzindo riscos e
aproveitando melhor as oportunidades associadas”

Lopo (2021) assinala que a anélise SWOT proporciona uma
visdo holistica do negdcio ou projeto, permitindo acdes de protegao
aos pontos fracos e de fortalecimento estratégico dos pontos fortes
da instituicao, além de contribuir para a definicdo de metas e para o
acompanhamento dos resultados.

De acordo com Paula, N. (2018, n.p.), a andlise SWOT per-
mite o conhecimento detalhado do ambiente no qual a instituicdo
esta inserida, identificando, com assertividade, varidveis capazes
de influenciar positiva e negativamente o alcance dos objetivos
e metas pretendidos.

Também se ressalta que a andlise pode e deve ser refeita
sempre que o gestor julgar necessario, uma vez que esse procedi-
mento tende a favorecer decisdes mais assertivas e estratégias mais
adequadas (Evolua, 2020, n.p.).

As métricas da Andlise SWOT sio divididas em duas cate-
gorias: ambiente interno e ambiente externo. Em geral, a analise é
organizada em uma matriz 2x2, totalizando quatro espacos, cada um
correspondente a um elemento da sigla, a serem preenchidos com
dados objetivos e realistas. Uma forma de obter essas informagdes
consiste em promover debates com a equipe de colaboradores,
buscando reunir o maior nimero possivel de percepgdes sobre
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o0 projeto ou modelo de negécios. Em seguida, essas respostas devem
ser refinadas e substituidas por dados concretos (Lopo, 2021, n.p.).

Figura 1 - Matriz SWOT

Fonte: Clube de Mercado Financeiro CMF-FEA-USP/RP - https.//www.cmfrp.com.br

10.2.1 AMBIENTE INTERNO: FORGAS E FRAQUEZAS

Segundo Paula, N. (2018, n.p.), no ambiente interno da ins-
tituicdo, a analise se fundamenta na identificagdo das forcas e fra-
guezas, que representam, respectivamente, as varidveis que afetam
positiva e negativamente o desenvolvimento das atividades e, por
consequéncia, a produtividade da instituicdo escolar. Por estarem sob
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dominio da prdpria instituicdo, essas variaveis sao passiveis de influ-
éncia direta e variam de acordo com a realidade de cada organizacéo.

. Forcas (strengths): recursos e condi¢Oes capazes de gerar
bons resultados para a institui¢éo.

. Fraquezas (weaknesses): varidveis que afetam negativa-
mente o objetivo tragado pela instituigdo e que precisam ser
desenvolvidas ou corrigidas.

10.2.2 AMBIENTE EXTERNO: OPORTUNIDADES E AMEACAS

Ainda segundo Paula, N. (2018, n.p.), no ambiente externo
busca-se identificar as oportunidades e ameagas inerentes ao con-
texto em que a instituigdo estd inserida. Tais varidveis impactam a
atuacao institucional, mas, por serem externas, ndo estdo sob con-
trole direto da escola.

. Oportunidades (opportunities): cendrios favoraveis decorren-
tes de influéncias externas a instituicao.

. Ameacas (threats): circunstancias que criam um ambiente
desfavordvel para a escola, estando fora de seu controle.

10.3 MATRIZ SWOT: )
VANTAGENS £ FORMAS DE UTILIZAGAC

No caso especifico de uma instituicdo escolar, a Matriz SWOT
auxilia na avaliacdo e na compreensao da situacdo atual da escola,
contribuindo para a elaboragdo de um planejamento estratégico
mais adequado aos seus objetivos. Desse modo, favorece decisdes
mais assertivas e fortalece a capacidade institucional de responder
aos desafios do contexto educacional.
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Pereira (2010, p. 44) afirma que “planejamento pode ser o
processo formalizado para gerar resultados a partir de um sistema
integrado de decisdes"

10.3.1 ALGUMAS VANTAGENS DA UTILI}ACI\U
DA MATRIZ SWOT EM UMA INSTITUIGAO ESCOLAR

A utilizagdo da Matriz SWOT em uma instituicdo escolar permite:

. tomar decisdes mais estratégicas, com base no conheci-
mento dos ambientes interno e externo;

. compreender com maior clareza a posicao da instituicdo
como estrutura social e politica destinada a educagao;

. comparar a escola com outras instituicdes da mesma rede ou
de contextos distintos;

. construir uma visdo mais completa e assertiva das forgas,
fraquezas, oportunidades e ameacas;

. desenvolver agdes preventivas a partir da identificacdo
de pontos fracos e ameagas, bem como fortalecer os pon-
tos positivos;

. melhorar a oferta de produtos e servigos, como adap-
tacdes curriculares, capacitacdo da equipe pedagdgica,
fortalecimento da relacdo familia-escola e otimizagdo de
tarefas administrativas;

. planejar melhorias na infraestrutura institucional;

. organizar a priorizagao de ac¢oes e a definicdo de metas, favo-
recendo tomadas de decisdo eficazes e eficientes;
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facilitar a elaboracédo do planejamento estratégico e de seus
respectivos planos de acéo;

permitir o acompanhamento dos processos por meio de indi-
cadores de desempenho (KPIs)*;

viabilizar a visualizagdo de tendéncias e o monitora-
mento de resultados, com atuacdo preventiva e desenvol-
vimento continuo;

construir uma base de dados para aplicagdes futuras, possi-
bilitando a replicagéo, o ajuste ou o descarte de estratégias
anteriormente utilizadas.

104 ANALISESWOTE
PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

Apds o mapeamento das varidveis internas e externas e a

montagem da Matriz SWOT, a instituicdo escolar passa a ter melho-
res condigdes para definir suas estratégias e objetivos, com maior
clareza acerca do que precisa ser implantado, corrigido ou aprimo-
rado. Paralelamente, torna-se possivel tracar roteiros e planos estra-
tégicos mais direcionados, com vistas a:

48

reduzir as fraquezas;

potencializar as forcas;

minimizar os impactos das ameagas;
aproveitar as oportunidades identificadas.

https://www.kpi.org/kpi-basics/
https://blog.rizer.com.br/gestao/os-principais-kpis-para-gestao-escolar/
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10.41 PLANO DE ACAO PARA UMA INSTITUICAO ESCOLAR

O plano de agéo consiste em um estudo que aponta os
caminhos que a instituicdo precisa seguir para aproveitar suas
oportunidades e forgas, bem como minimizar ou eliminar ameagas e
fraquezas. Trata-se, portanto, de um método fundamental, desde que
continuamente atualizado, para que a escola amplie sua capacidade
de alcangar melhores resultados, inclusive no que se refere a capta-
¢ao e permanéncia de alunos.

O plano de agao reflete o conhecimento extraido da pesquisa
que possibilitou a elaboragdo da Matriz SWOT. Assim, a profundidade
e a complexidade da investigagao tendem a influenciar diretamente
a eficacia das ac¢oes planejadas.

Segundo Ladeira (2022), um plano de agédo é uma forma
organizada, estruturada a partir de uma metodologia definida, para
estabelecer metas e objetivos, indicar as atividades que devem
ser realizadas, apontar os responsdveis por cada uma delas e
acompanhar o andamento do projeto, com vistas a obtencdo dos
melhores resultados.

Com a Matriz SWOT devidamente construida, o gestor da
instituicdo podera:

. reavaliar seus objetivos e metas;

. elaborar o corpo de seu projeto, definindo formato, canais
de divulgacao e relacionamento, quadro docente e demais
elementos importantes para proporcionar um servigco mais
qualificado aos alunos;

. determinar métricas e indicadores de desempenho (KPIs).
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10.4.2 INDICADORES DE DESEMPENHO (KPIS)

Segundo Betereli (2019), os indicadores de desempenho, ou
KPIs, sdo métricas de avaliagdo inseridas no fluxo de trabalho que
ajudam a orientar operagdes e pessoas em relagdo aos objetivos e
metas tragados no planejamento estratégico de uma organizacao.
O uso desses dados quantitativos funciona como uma bussola para
guiar os gestores em decisdes mais assertivas e transparentes.

Na realidade educacional, a utilizagdo de KPIs favorece o
envolvimento de todos os colaboradores em torno de um mesmo
objetivo, que pode ser, por exemplo, 0 sucesso em campanhas de
captacéo ou a retencéo de estudantes.

10.4.3 COMO ESCOLHER OS KPIS CORRETOS?

Para selecionar os KPIs mais adequados ao desenvolvimento
de um plano de acdo ou planejamento estratégico, € necessario, antes
de tudo, definir o objetivo principal da agéo e verificar se ele é rele-
vante para a instituicdo escolar. Em seguida, torna-se indispenséavel
avaliar as possibilidades concretas de mensuragdo dos resultados.

10.4.3] Leads na educagéo

Segundo Faria (2017), para as instituicbes de ensino, leads
sdo estudantes que podem ser considerados potenciais alunos. E
importante distinguir que os suspects sdo estudantes em geral que
poderiam vir a se interessar pela instituicdo, ao passo que os leads ja
manifestaram algum interesse concreto, seja por meio de visitas ao
site ou blog da escola, seja por interagdes e outras formas de contato.

Um dos principais objetivos das estratégias de captagao de
alunos é atrair atencao e gerar engajamento suficiente para transfor-
mar esses leads em prospects, ou seja, em estudantes prontos para
efetivar a matricula e tornar-se alunos da institui¢ao.
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10.5 ESTUDO DE CASQ:
APLICAGAD DA ANALISE SWOT
EM UMA INSTITUIGAO ESCOLAR

Segundo Ventura (2007, p. 384), o estudo de caso, como
modalidade de pesquisa, pode ser compreendido como metodolo-
gia ou como escolha de um objeto de estudo definido a partir do
interesse em casos individuais. Seu propdsito € investigar um caso
especifico, bem delimitado e contextualizado em tempo e lugar, per-
mitindo a realizagdo de uma busca circunstanciada de informacdes.

Para a elaboragéao deste estudo de caso, realizou-se uma pes-
guisa em uma escola da rede publica estadual do Espirito Santo, aqui
denominada Escola-1, que atua com o Ensino Fundamental Il (do 6°
a0 9°ano) e com o Ensino Médio (da 12 & 32 série), fundada ha 76 anos.

10.5.1 DEFINIGAO DO PROBLEMA

Entre os anos de 2017 e 2020, verificou-se uma redugao
continua e acentuada no nimero de matriculas do Ensino Médio
da Escola-1. Diante disso, sua dire¢cdo elaborou um estudo com a
utilizagdo da Analise SWOT, com o objetivo ndo apenas de ampliar
o ndmero de matriculas, mas também de aumentar a retengéo de
alunos, uma vez que os indices de evasao escolar se mostravam tao
preocupantes quanto a queda na captagao de novos estudantes.

O numero total de alunos matriculados no Ensino Médio da
referida instituicdo apresentou reducao de 20% de 2016 para 2017, de
30% de 2017 para 2018 e de 50% de 2019 para 2020.

Apesar do inicio da pandemia de Covid-19, os estudos com a
Matriz SWOT continuaram sendo realizados em 2021, com base nos
dados acumulados de 2017, 2018 e 2019.
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10.5.2 MONTAGEM DA MATRIZ SWOT
PARA A INSTITUIGAO ANALISADA

Segundo Vieira (2020), é necessério desenvolver agdes vol-
tadas a criacdo e a manutencédo de um relacionamento sélido com
potenciais e atuais alunos. A captagéo de novos estudantes consiste
em um conjunto de agdes e estratégias realizadas pela instituicdo
com o objetivo de atrair potenciais interessados e, posteriormente,
converté-los em matriculados. No entanto, ndo basta concentrar os
esforgos apenas na captacao.

A Anélise SWOT tem o potencial de apresentar de forma clara e
organizada tanto a situagao interna da escola quanto as pressoes
e possibilidades do cenério em que ela estd inserida. E sé por meio
de um planejamento escolar inteligente, baseado em informagdes
como essas, que a instituicdo pode evoluir, garantir um ensino
de qualidade e tragar estratégias para manter-se conceituada
(Bosse, 2022, n.p.).

Figura 2 - Matriz SWOT da instituicdo escolar (Estudo de Caso)

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Essa foi, em linhas gerais, a Matriz SWOT elaborada com
vistas ao planejamento estratégico da Escola-1, tendo como objetivo
aumentar o numero de alunos. Entretanto, em razdo das restricdes
decorrentes das agbes de prevengdo a Covid-19, ndo foi possi-
vel prosseguir, em 2021, com os trabalhos de elaboracdo do pla-
nejamento estratégico.

Coincidentemente, no inicio do ano letivo de 2021, a
Secretaria de Estado da Educagéo do Espirito Santo implantou o
Novo Ensino Médio* na Escola-1 (Resolugdo CEE-ES n° 5666-
2020, de 30 de novembro de 2020), integrado a cursos técnicos de
Marketing e Logistica. Além disso, coordenou a selegdo de um novo
gestor educacional, promoveu reformas nas instalagdes escolares,
atualizou a rede elétrica, instalou condicionadores de ar em todas
as salas de aula, construiu laboratérios de Ciéncias e Matemética,
desenvolveu o Programa de Educagao Conectada® e, sob regime de
comodato, distribuiu notebooks para professores efetivos e contra-
tados em designagao temporaria, com custeio de plano mensal de
internet (Portaria n° 170-R, de 21 de julho de 2021), além de entregar
Chromebooks®" aos alunos do Ensino Médio (Portaria n° 078-R, de
30 de margo de 2021)%2,

10.6 CONSIDERAGOES FINAIS

No caso especifico da constru¢do da Matriz SWOT aqui ana-
lisada, embora ndo tenha sido elaborado o planejamento estratégico

49 https://educacao.sedu.es.gov.br/Media/EducacaoSedu/Arquivos/Legislagdes/Resolugdo CEE-ES
5666-2020-Implantagdo do Novo Ensino Médio no ES-1.pdf

50 https://www3.al.es.gov.br/Arquivo/Documents/legislacao/html/LEI1125692021.html

51 https://www.google.com/chromebook/

52 Portaria n° 078-R
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diretamente voltado ao alcance dos objetivos iniciais — aumento
do ndmero de matriculas e redugdo da evasdo escolar no Ensino
Médio —, constatou-se que a matrizdesempenha papel fundamental
na reestruturagdo de uma organizagdo ou na implantacdo de um
projeto ou sistema, orientando, com assertividade, o respectivo pla-
nejamento estratégico, seja em uma instituicdo escolar, seja em uma
organizagao de outra natureza.

Isso ocorre porque a Andlise SWOT permite identificar inter-
namente os pontos fortes e fracos, bem como os fatores externos
representados por oportunidades e ameagas, favorecendo o alcance
dos objetivos tragados. Foi o que se verificou no estudo de caso da
Escola-1, que alcangou, em 2022, crescimento préximo de 40% no
ndmero de matriculas, além de apresentar baixissima taxa de evasado
escolar no Ensino Médio.

De forma indireta, com o desenvolvimento do planejamento
estratégico da rede estadual de educagao do Espirito Santo, obser-
vou-se que as acgoes de fortalecimento dos pontos positivos, espe-
cialmente no que se refere as oportunidades elencadas na Matriz
SWOT da Escola-1, confirmaram a eficdcia dessa ferramenta. Entre
tais oportunidades, destacam-se: o curriculo do Novo Ensino Médio,
o impacto das metodologias educacionais sobre a aprendizagem
dos alunos, a implantagé@o de Escola em Tempo Integral, a oferta de
cursos técnicos e a introducdo de novas tecnologias digitais, com
distribuicdo de notebooks para professores efetivos e em designa-
¢ao temporéria, bem como de Chromebooks para os alunos.

Esses elementos, somados a mudanca na gestdo escolar, a
reforma das instalagdes prediais, a implantagé@o do curriculo do Novo
Ensino Médio, a criagdo de laboratérios de Ciéncias e Matematica e
a melhoria da comunicagcdo com as familias e com a comunidade,
contribuiram para resultados positivos e reforgaram a utilidade da
Anélise SWOT no contexto da gestédo educacional.
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APRENDIZAGEM AUTOGERIDA
ECONSTRUGAO DO CONHECIMENTO
COM DESIGN INSTRUCIONAL



RESUMO

Neste tdpico, com base em uma abordagem de pesquisa qualitativa,
apresenta-se conceitualmente a Aprendizagem Autogerida (AAG) como
estratégia de ensino e treinamento em que o aluno ou aprendiz assume
o controle de seu préprio processo de aprendizagem. Em seguida,
discutem-se aspectos relacionados ao avanco do ensino on-fine,
modalidade viabilizada e enriquecida pelo uso das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicacao (TDIC), especialmente a partir das mudancas
radicais impostas a educacdo no periodo da pandemia de Covid-19,
quando muitos professores precisaram se adequar, de forma inesperada e
urgente, a uma nova realidade educacional.

0 texto também aborda as exigéncias contemporaneas do mercado de
trabalho, tendo em vista que, até pouco tempo, as empresas buscavam
profissionais dispostos a seguir instrugdes e a serem treinados, ao
passo que, atualmente, valorizam cada vez mais individuos capazes
de tomar decisdes, autogerenciar-se e aprender por conta prépria. Na
sequéncia, apresenta-se um exemplo de curso on-line que utiliza a AAG,
destacando algumas de suas vantagens e desvantagens. Discute-se,
ainda, a importancia do Design Instrucional (DI) na construgdo do
conhecimento com a AAG e, por fim, relata-se uma experiéncia concreta
em curso on-line que utilizou a aprendizagem autogerida em sinergia com
a aprendizagem colaborativa.



111 INTRODUCAO

Na Aprendizagem Autogerida (AAG), as habilidades dos alu-
nos podem ser aprimoradas quando o curso adota uma abordagem
personalizada em uma plataforma de aprendizagem que lhes per-
mita assumir postura mais proativa no planejamento, na organizacao
e no monitoramento de suas atividades.

Grande parte dos alunos que participam de cursos ou trei-
namentos on-line experimenta frustragao e fracasso por ndo estar
preparada para uma experiéncia de aprendizagem exigente e, muitas
vezes, solitéria. Nesse contexto, a AAG pode viabilizar processos de
ensino e aprendizagem mais personalizados, auxiliando o aluno ou
cursista a desenvolver competéncias para gerenciar seu proprio per-
curso formativo e monitorar o préprio desempenho.

11.2 APRENDIZAGEM AUTOGERIDA (AAG)

11210 QUE EA AAG?

Segundo Lacerda, a aprendizagem autogerida “pode ser defi-
nida como uma estratégia de treinamento em que os alunos assu-
mem o controle de seu préprio processo de aprendizagem (diag-
nosticam necessidades, identificam metas, selecionam estratégias e
avaliam seu proprio desempenho e resultados). Trata-se de entregar
o poder de decidir o que é necessario aprender ao aprendiz”.

A AAG caracteriza-se pelo autocontrole do processo de
apropriagé@o do saber, independentemente dos modelos tradicionais
de aprendizagem. Nessa perspectiva, o estudante determina, por si
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mesmo, 0s objetivos e contelidos do processo formativo, bem como
0os métodos, instrumentos e apoios necessdrios, dentro de uma
estrutura previamente definida e organizada em um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA)%, diferentemente da aprendizagem formal
rigidamente preestabelecida.

Potencializada pela internet, a AAG permite ao individuo bus-
car ferramentas, contelidos e modos de aquisigdo do conhecimento
de acordo com sua necessidade de aprender algo. Ela se desenvolve
por meio de plataformas de cursos on-line, videos no YouTube, tuto-
riais e até podcasts, possibilitando a muitos profissionais conciliar
os estudos com a prépria rotina. Esse modelo tem sido amplamente
explorado no meio corporativo, no qual as empresas vém investindo
recursos na promoc¢ao da aprendizagem auténoma de seus colabora-
dores. Com a AAG, o aluno ou aprendiz tem liberdade para percorrer
o curso de forma flexivel e atemporal, planejando, desenvolvendo e
adequando a construgao do saber por meio dos recursos disponiveis.

No contexto da AAG, o aluno que estuda a distancia deixa a
posicao tradicional de receptor para atuar de forma autbnoma em seu
proprio processo de aprendizagem. Contudo, os recursos didaticos
empregados nesse sistema — sejam materiais escritos, sejam con-
teddos veiculados em plataformas reconhecidas de ensino virtual,
como Moodle, Google Classroom e Canvas, em conjunto com dife-
rentes ferramentas tecnoldgicas educacionais — devem apresentar
linguagem clara, acessivel e, sobretudo, dialdgica, de modo a favore-
cer o desenvolvimento da aprendizagem sem maiores dificuldades.

11.2.2 A REVOLUGAQ NO ENSINO ON-LINE

Uma das caracteristicas do ensino on-line é a possibilidade
de o aluno escolher, entre atividades assincronas, a organizagao

53 https://fia.com.br/blog ambiente-virtual-de-aprendizagem-tudo-sobre-o-sistema-ava/
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do tempo e do local de estudo, conforme sua disponibilidade e
preferéncia. Contudo, juntamente com essa liberdade, o ensino
remoto exige mais disciplina, postura proativa na busca por informa-
¢Oes e autorreflexdo continua sobre a propria aprendizagem. Exige
também conhecimento das ferramentas e dos ambientes virtuais,
além do acesso a equipamentos e softwares adequados a reali-
zagéao das atividades.

Durante a pandemia de Covid-19, especialmente nos anos
de 2020 e 2021, periodo em que as aulas presenciais precisaram ser
revistas tanto nas escolas de educacéo bdsica quanto nas instituicoes
de ensino superior, bem como em cursos e eventos corporativos,
verificou-se uma transformacéo acelerada do ensino para a moda-
lidade virtual. Essa mudanga tornou possivel a realizagao de aulas
remotas Uteis, interessantes e agradaveis para alunos e treinandos.

Com essas profundas alteragdes na arte de ensinar e apren-
der, instituicdes de ensino, educadores e professores precisaram
reinventar-se, adaptando-se de maneira radical as TDIC, com vistas
aintegracao estratégica das tecnologias digitais ao processo de ensi-
no-aprendizagem. Necessidades até entdo ndo obrigatdrias passa-
ram a ser centrais, fazendo com que indmeros recursos de mediagao
remota se tornassem eficazes e indispensaveis ao uso educacional.

11.2.3 AS EXIGENCIAS DO MERCADO DE TRABALHO

O individuo com maior repertdrio de conhecimentos tem
sido cada vez mais valorizado no mercado de trabalho. Pode-se
afirmar que o ensino formal, bem como outras modalidades de for-
macao e aperfeicoamento cultural, como especializagdes e pds-gra-
duagdes, muitas vezes ndao acompanha, na mesma velocidade, as
mudancas constantes do mercado. Nesse contexto, a Aprendizagem
Autogerida tem crescido de forma significativa, especialmente em



razdo da facilidade de acesso a internet, da expansdo das platafor-
mas de ensino a distincia e da multiplicacdo de ferramentas digitais
voltadas a educagao.

11.2.4 UM EXEMPLO DE CURSO ON-LINE QUE UTILIZA A AAG

Ao analisar o curso Politica Nacional de Saude Integral
LGBT®, ofertado em parceria entre o Ministério da Saude e a
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, no ambito da rede UNA-
SUS, em modalidade a distancia e sob formato autoinstrucional,
apropriando-se de estratégias de aprendizagem autodirigida, veri-

fica-se que: [UNA-SUS

Esse tipo de aprendizagem propicia ao cursante percorrer o curso
de forma flexivel e atemporal, no qual planeja, desenvolve e adequa
a construgdo do seu aprendizado apropriando-se dos recursos
disponiveis. Ou seja, ndo hd uma ordem rigida de navegacéo e seu
aprendizado é realizado sem a mediagao do tutor. Sendo assim, o
aluno é o sujeito ativo do seu aprendizado podendo optar em ini-
ciar por qualquer uma das trés unidades, percorrer os subtépicos,
realizar os exercicios ndo avaliativos inseridos dentro de cada item
e retornar a pagina principal sem que haja prejuizo na aquisi¢ao do
conhecimento (Lisboa, R. & Gomes, A. & Rendeiro, M., 2016, p. 181).

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizado é o
Moodle, complementado com a aplicabilidade de um Sistema Tutor
Inteligente (STI) — programas de computador que utilizam técnicas
de Inteligéncia Artificial com vistas & promogao da aprendizagem e
a interagdo com o aluno.

Uma das grandes vantagens percebidas na AAG em conso-
nancia com o STl é a promocado de ensino e aprendizagem base-
ados no perfil de cada estudante, demanda emergente diante da
necessidade de modernizagao da educacgéo. Entretanto, ndo se trata

54 https://avasus.ufrn.br/local/avasplugin/cursos/curso.php?id=44
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de tarefa simples, j& que o desenvolvimento de sistemas computa-
cionais capazes de reconhecer diferentes perfis de aprendizagem e
ajustar conteldos, estratégias didaticas e atividades para cada usu-
ario envolve elevada complexidade.

Entre as principais vantagens da AAG, destacam-se:

. personalizagdo do processo de ensino-aprendizagem;
. reducéo de custos;

. maior engajamento;

. facilidade de atualizagé@o de conteudo.

No cendrio contemporéneo, informagdes e conhecimentos
transformam-se em velocidade acelerada, tornando-se rapidamente
obsoletos. Em relagdo aos materiais impressos, acompanhar essas
mudancgas exige reimpressdes dispendiosas. J& os cursos on-line
permitem atualizagbes rapidas, praticas e economicamente mais
vidveis, sobretudo porque qualquer alteragdo no contetido se torna
imediatamente disponivel para todo o publico de aprendizagem.
Segundo Chapman?®, “meio dia de treinamento cldssico é equiva-
lente a um curso de e-learning®® de uma hora"

A AAG tende a aumentar a participagdo, o engajamento e a
retencdo de conhecimento dos estudantes e aprendizes, ao mesmo
tempo que reduz custos e inconvenientes associados ao aprendi-
zado tradicional. Segundo Freifeld (2019, n.p.), em 2019 as despesas
com treinamento nos Estados Unidos totalizaram US$ 83 bilhdes,
dos quais US$ 29,6 bilhdes foram destinados a viagens, instala-
¢oes de treinamento, desenvolvimento interno e equipamentos. O
aprendizado on-line reduz significativamente muitos desses custos,

55 http://www.chapmanalliance.com/howlong/
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inclusive aqueles relacionados a contratagao de instrutores, reserva
de espagos, impressao de materiais e deslocamentos.

Entre as desvantagens, destaca-se que a AAG nem sempre é
adequada paratépicos muitocomplexos,alémdeser,em certamedida,
mais impessoal e exigir elevada motivagdo por parte do aprendiz.

11.2.5 A IMPORTANCIA DO DESIGN INSTRUCIONAL
NA CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO COM A AAG

Com o avango da internet e, consequentemente, com
o desenvolvimento acelerado das Tecnologias da Informagdo e
Comunicagao (TIC), ampliaram-se consideravelmente as possibili-
dades de processamento, transmissdo e armazenamento de infor-
macdes, bem como as formas de interagdo. Tais possibilidades cons-
tituem estratégias imprescindiveis ao gerenciamento de processos
educacionais e oferecem novas e relevantes oportunidades para o
desenho de processos de aprendizagem.

O Design Instrucional (DI) deve atentar para o emprego
de metodologia dindmica, compreendendo as competéncias que o
aluno ou aprendiz necessita desenvolver para evoluir no processo
de construgdo do saber. Para tanto, é necessario enriquecer o projeto
educacional mediante a articulagéo entre teorias e estilos de aprendi-
zagem, bem como viabilizar recursos tecnolégicos compativeis com
0 publico-alvo, a fim de atingir os objetivos educacionais propostos.

Um DI bem estruturado deve permitir ao aluno desenvolver
capacidades socioemocionais em conjunto com o raciocinio légico
aplicado a resolugéo de problemas, proporcionando condi¢des para
interpretar o mundo, formular ideias, elaborar conceitos préprios
e construir competéncias que atendam as exigéncias do mercado
de trabalho, tornando-o agente transformador da sociedade, com
sabedoria e equidade.



O projeto de DI deve priorizar a garantia da aprendizagem, ou
seja, precisa ir além do simples dominio de uma ou mais ferramen-
tas de desenvolvimento répido. E fundamental o conhecimento do
modelo ADDIES” — Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacao
e Avaliagcdo —, cuja aplicacdo deve assegurar que todos os aspectos
do processo de design sejam contemplados, inclusive a interagao
e a avaliacdo, fortalecendo o engajamento continuo. O DI deve ser
responsavel por uma aprendizagem dindmica e, a0 mesmo tempo,
simples, estruturada de modo a facilitar o aprendizado, promover o
desenvolvimento de novas competéncias e explorar adequadamente
os recursos digitais disponiveis aos discentes.

Seu objetivo é arquitetar um processo de ensino on-line bem
elaborado e didatico, cujo resultado seja a efetiva construgao do
conhecimento em formato dialdgico, estimulando a interagédo entre
0s cursistas e entre estes e os tutores, como forma de consolidar a
aprendizagem e alcangar resultados duradouros.

O DI fechado aproxima-se da aprendizagem autogerida, uma
vez que, nesse modelo, “o aprendiz segue um roteiro previamente
determinado para atingir os objetivos definidos anteriormente”
(Filatro, 2015, p. 3). Além disso, "ndo ha proposta de atividades envol-
vendo comunicagao entre as pessoas, 0 acesso (a ‘matricula’) é con-
tinuo e cada interessado pode acompanhar o curso no préprio ritmo
e conforme seus interesses particulares” (Filatro; Bileski, 2015, p. 162).

Assim, o DI e a AAG podem viabilizar ensino e aprendizagem
de forma personalizada, ajudando o aluno ou cursista a aprimorar
suas habilidades para gerenciar o préprio aprendizado e monitorar
o préprio desempenho.

57 https://seerufrgs.br/index.php/InfEducTeoriaPratica/article/view/34488/29975
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11.2.6 MINHA EXPERIENCIA COM A AAG

Participei, inicialmente como aluno e, posteriormente, como
professor moderador, do Curso GeoGebra, com carga hordria de 50
horas e certificagao, oferecido pela Universidade Estadual do Parana
(UNESPAR - Apucarana). O curso desenvolve-se na plataforma
Moodle, mesclando, metodologicamente, a aprendizagem autogerida
e a aprendizagem colaborativa em um modelo de DI fechado, no qual
ha acompanhamento continuo de um professor moderador e utiliza-
¢édo do software GeoGebra. Trata-se, portanto, de uma experiéncia
de e-learning em que os alunos ou aprendizes se tornam autodirigi-
dos no desenvolvimento de metas e objetivos a serem alcangados.

As orientacdes sdo apresentadas por meio de videoaulas,
com suporte de material impresso rico em informacdes e acompa-
nhamento cauteloso e continuo do professor moderador. As constru-
¢oes resultantes das tarefas séo discutidas em condi¢es favoraveis,
com participagdo em féruns, chats e e-mail.

Convém salientar que o perfil dos participantes é composto
por professores brasileiros e estrangeiros diretamente ligados a
Matematica, com formagdes em Matematica, Fisica, Engenharia e
areas correlatas, além de alguns com pds-graduagédo em nivel de
mestrado e doutorado.

A AAG ocorre com a utilizagdo do software GeoGebra em
oito médulos. Os médulos de 1a 7 tiveram duracao de sete dias cada,
enquanto o mddulo 8, dltimo do curso, teve duragéo de onze dias.
Cada mddulo apresenta uma atividade avaliativa a ser realizada com
o uso do GeoGebra e, para isso, o aluno tem a possibilidade de inte-
ragir com os colegas do curso e com o professor orientador.

Cada mddulo possui uma tarefa composta por duas partes.
Na primeira, realiza-se uma construgao utilizando o GeoGebra (AAG)
e sua respectiva postagem em férum, acompanhada de um pequeno



texto, que pode apresentar o passo a passo da construcao realizada,
uma proposta de uso em sala de aula, entre outras possibilidades.
Na segunda parte (aprendizagem colaborativa), cada cursista deve
interagir com dois colegas, comentando suas postagens, formulando
perguntas, propondo alteragcdes nas construgdes, debatendo ideias
sobre o uso didatico do material e contribuindo para a construgéo de
novos conhecimentos.

Os alunos e cursistas puderam personalizar os contelidos
desenvolvidos no curso, médulo a médulo, definindo metas especifi-
cas de aprendizagem, refletindo sobre suas experiéncias, realizando
atividades de automonitoramento e colaborando com os demais
colegas da turma. Semanalmente, os professores moderadores
emitem feedback sobre as tarefas realizadas por cada cursista. O
aprendizado mostrou-se extremamente proveitoso e o engaja-
mento foi expressivo.

“[..] as habilidades de autonomia estao presentes em algum grau
em todos os aprendizes e as mesmas podem ser identificadas e
melhoradas quando o professor tem a posse de um sistema [que]
permita tornar os aprendizes mais proativos no planejamento,
organizagdo e monitoramento de suas atividades” (Kim et al,, 2014).

11.3 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o exposto, foi possivel verificar que a Aprendizagem
Autogerida, em formato dialdgico, associada a um Design Instrucional
enriquecido pelas TDIC, e conduzida por profissional que compre-
enda a proposta do curso, dialogue com os demais integrantes da
equipe multidisciplinar e atente para as possibilidades e limitagdes
tecnoldgicas, os contelidos propostos e os recursos de avaliagéo,
configura-se como estratégia rica e eficaz para a construgcdo do
conhecimento na contemporaneidade.

110



Nesse contexto, a articulagdo entre AAG e DI favorece a per-
sonaliza¢do do ensino, amplia as possibilidades de desenvolvimento
da autonomia do aluno e fortalece préticas educativas mais compati-
veis com as exigéncias do mundo atual, tanto no campo educacional
guanto no mercado de trabalho.
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_ AAPLICAGAD
DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
NO ENSINO A DISTANCIA



RESUMO

Neste topico, em modalidade de pesquisa bibliografica, examina-se
a aplicacdo da Inteligéncia Artificial (IA) na Educacdo. Parte-se do
entendimento de que a transformagéo digital ndo se resume a uma
transformacdo exclusivamente tecnoldgica, pois a tecnologia deve ser
compreendida como meio, e ndo como fim. Inicialmente, apresenta-se
uma sintese da Semana de Aprendizagem Mdvel da UNESCO 2019,
destacando-se que o setor educacional, assim como diversos outros
setores, vem utilizando a IA como ferramenta de apoio as suas praticas.

Em seguida, sdo discutidos alguns beneficios e contribuicées da aplicagéo
da IA a Educacdo. Posteriormente, apresentam-se dois modelos de ensino
que tém se destacado na insercdo da IA em ambientes educacionais: a
Aprendizagem Adaptativa e os Sistemas Tutores Inteligentes (STI). Na parte
final, expde-se um caso de uso da IA na Saint Paul Escola de Negdcios,
instituicao brasileira de ensino eleita, em 2016, uma das melhores escolas
para executivos do mundo pelo Financial Times, por meio de uma
plataforma de aprendizagem EdTech que utiliza o sistema de computagao
cognitiva IBM Watson para personalizar e desenvolver o ensino na area
de negdcios, valorizando o protagonismo do estudante sob uma nova
metodologia de ensino e aprendizagem: o Onlearning para executivos,
caracterizado como disruptivo, organico e fluido.
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121 INTRODUGAO

Na conferéncia Artificial Intelligence in Education,
Compendium of Promising Initiatives: Mobile Learning Week
2019, tema da Semana de Aprendizagem Mével da UNESCO 2019,
destacou-se que o setor educacional, assim como muitos outros,
ja utiliza a Inteligéncia Artificial (IA) como ferramenta de apoio
as suas praticas.

Audrey Azoulay, diretora-geral da UNESCO, afirmou: “A
Inteligéncia Artificial vai transformar profundamente a educacéo.
As ferramentas pedagdgicas, as formas de aprendizado, o acesso
ao conhecimento e a formagédo dos professores terdo uma revo-
lugdo’ acrescentando, contudo, a necessidade de definicdo de
principios éticos capazes de enquadrar as mudangas decorrentes
desse avango tecnoldgico.

A 1A oferece ampla gama de possibilidades, solugdes, aplica-
tivos e técnicas para apoiar o processo de ensino e aprendizagem.
Com ela, algoritmos sofisticados, antes inimaginéveis, tornaram-se
comuns. Como observa Dellagnelo (2019), ndo existe uma aplicagao
direta da IA pelo professor em sala de aula, mas a inteligéncia arti-
ficial permite a criagédo de ferramentas e, sobretudo, a adaptagéo de
conteldos em diferentes plataformas educativas, oferecendo formas
diversificadas de aprendizagem e auxiliando o trabalho docente.

Independentemente do campo de aplicacéo, a Inteligéncia
Artificial ndo é apenas uma ferramenta poderosa para a execugao
de tarefas complexas. Em conjunto com rotinas computacionais, ela
simula capacidades humanas de pensamento voltadas a resolugao
de problemas e ao oferecimento de orientagdes técnicas. Quando
aplicada diretamente a Educagao, podera impulsionar avangos sig-
nificativos no processo de ensino e aprendizagem, bem como no
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gerenciamento de sistemas interrelacionados, fornecendo assesso-
ria inteligente e viabilizando o desenvolvimento de novas ferramen-
tas ligadas ao sistema educacional.

A Inteligéncia Artificial (IA) poderia ajudar a humanidade a supe-
rar muitos dos sérios problemas sociais que enfrenta. Mas, ao
mesmo tempo, a IA apresenta uma série de desafios complexos,
especialmente em termos de ética, direitos humanos e seguranga.
Além disso, ndo hd uma estrutura internacional que se aplique a
todos os desenvolvimentos e utilizagcdes de IA que existem atu-
almente. Uma ferramenta regulatéria internacional é indispen-
sével (Azoulay, 2018).

Em 2019, a UNESCO publicou o Consenso de Pequim sobre
Inteligéncia Artificial e Educagéo: é o primeiro documento histérico
que propde conselhos e recomendagdes sobre como tirar mais
proveito das tecnologias de IA a fim de alcangar a Agenda 2030
para a Educagdo. O Consenso declara oficialmente a integragao
da |A na educagéo para enfrentar os desafios de aprendizagem em
vérios aspectos (UNESCO, 2019).

12.2 BENEFICIOS DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL PARA A EDUCACAQ

Em dezembro de 2019, em entrevista concedida a Fundagdo
Telefonica Vivo, Licia Gomes Vieira Dellagnelo, diretora-presidente
do CIEB, afirmou que a Inteligéncia Artificial sé produzird beneficios
concretos se forem constituidos bancos de dados com informacgdes
substanciais sobre os estudantes — no caso brasileiro, sobre os alu-
nos do pais — de modo que seja possivel gerar inteligéncia a partir
desses dados. Nas palavras de Dellagnelo, sem a criagcdo dessa cul-
tura, dificilmente seré possivel aproveitar plenamente o potencial da
|A no campo da Educacéo.



12.21 ALGUNS BENEFICIOS DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL NO SISTEMA EDUCACIONAL

Quadro 5 - Beneficios da aplicagdo da IA na Educagéo

Estudante Professor Gestor
- Estimular o aprendizado; - Avaliagdes automatizadas; - Automatizacdo e gerenciamento
- Capacidade de adaptacoede | - Maior precisao no acompanhamento | das cargas didaticas do corpo de
absorcdo do contedido; pedagdgico do aluno/cursista; professores, cronogramas

- Viabilizagdo e fortalecimento a
Inclusdo Social;

- Personalizacdo do ensino
(com 0 auxflio de ferramentas
tecnoldgicas, a aplicagdo de
técnicas educacionais e a
comunicacdo correta

sdo facilitadas);

- Utilizacdo de novas e poderosas
ferramentas tecnoldgicas
educacionais.

- Apoio individualizado-personalizado
do aluno/cursista (entender padrdes de
aprendizagem e diagnosticar problemas
que 0s alunos tenham nesse processo
de estudo em sua individualidade);

- Sugestéo, Simulacdo, formulacdo

e acompanhamento de itinerdrios
formativos;

- Utilizagdo de novas e poderosas
ferramentas tecnoldgicas educacionais,
por meio do Big Data.

e metas;

- Gerenciamento de pontos de
atencdo no processo de ensino;
- |dentificacdo de perfis
profissionais ideais;

- Otimizacdo de recursos e
redugdo de custos;

- Mualizacdo preditiva de
Processos educacionais

e administrativos;

- Emprego de diversas
plataformas no gerenciamento
administrativo,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Big data: Um conjunto de dados digitais que, por meio de seu
volume, ultrapassa a intuicdo humana e suas habilidades analiti-
cas. Geramos cerca de 2,5 trilhdes de bytes de dados todos os
dias na internet, por meio de e-mails, videos, informagdes sobre o
clima, sinais de GPS, transagdes online etc. Nenhuma ferramenta
tradicional de gerenciamento de base de dados tem a capacidade
de processar essa quantidade de dados - e foi preciso o desenvol-
vimento de novos algoritmos (uma série de instru¢des que devem
ser executadas automaticamente por um computador) para arma-
zenéa-la, classifica-la e analisa-la (UNESCO, 2018).




12.2.2 CONTRIBUICOES DA !NTELIGENCIA ARTIFICIAL
PARA A APRENDIZAGEM HIBRIDA E ON-LINE

Quadro 6 - Contribuigdes da IA na arquitetura pedagdgica hibrida e on-line

ELEMENTO EaD

CONTRIBUIGGES DA 1A

Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA)

Facilidade de uso;

Interacdes e feedbacks instanténeos;

Reducdo do nimero de encontros presenciais;

Implementacdo de recursos de personalizacao, a partir dos habitos do aluno, a mdquina
pode memorizar as rotinas e opcdes mais utilizadas;

Multiusudrios;

Controle das segdes de aprendizagem, captura de dados que podem ajudar na oferta de
materiais especificos;

AVAs com adaptagdes contextuais do aluno, a mdquina pode entender os conteddos e
oferecer complementos que podem ajudar o aluno na realizagdo das atividades.

Tutoria

Sistemas de Tutores Inteligentes (STI);
Avatares para s alunos, assim como 0s utilizados em redes sociais;
Captura de dados que pode ajudar os tutores a atualizarem suas bases de conhecimentos;

Interface e Mddulos

Madulos tutoriais;

Interfaces adaptdveis;

Agentes inteligentes baseados em IA para reconhecer expressdes e comportamentos,
visando a solugao de possiveis problemas;

Agendas autométicas, sugestdes de atividades em tempo real partir da arquitetura do AVA.

Aprendizagem on-line
e hibrida

Recursos de tradugdo automatica;

Ferramentas de busca mediante termos inseridos nos campos de estudo, motores de busca;
Sugestao de atividades complementares, estas baseadas naquelas previamente realizadas;
Arquiteturas simuladas de realizacdo de tarefas;

Simulaces de situagdes-problema, levando o aluno a refletir sobre quais atitudes tomar;
Cidades virtuais.

Fonte: Sistematizado a partir de Semensato, Francelino e Malta (2015), Kose (2015),

Casa, Ribeiro e Silva (2010).




A |A pode propiciar a constituicdo de ambientes de ensino livres
da rigidez pedagdgica tradicional, adaptaveis as exigéncias sociais,
educacionais e tecnolégicas emergentes - e que crescem de
maneira exponencial diariamente - através da oferta sofisticada de
instrumentos de apoio, fomento, estimulo, retengéo e engajamento
a aprendizagem (Beck; Stern & Haugsjaa, 1998, citados por Costa,
M. J. M,; Filho, J. C. F,; Bottentuit Junior, J. B,, 2019, p. 62).

12.3 DESAFIOS ENFRENTADOS
PELA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
NA EDUCACAQ BRASILEIRA

Segundo Mairum Andrade, gerente de tecnologias educacio-
nais do CIEB, a IA deve ser compreendida como aliada no processo
educacional, funcionando como apoio as praticas pedagdgicas. Por
meio de feedbacks constantes e customizados, a tecnologia pode
colaborar para conectar estudantes e professores ou tutores, auxi-
liando a construgdo do saber e respeitando a individualidade do
aluno ou cursista. Contudo, os professores dessa nova geracgao pre-
cisam estar capacitados para utilizar as ferramentas tecnoldgicas de
modo a explorar plenamente seu potencial.

Se antes se dizia que o papel do professor consistia em
“ensinar e educar as pessoas’, na era da educagdo mediada pela
Inteligéncia Artificial, sua responsabilidade passa a ser também a de
ajudar os alunos a crescer, tornando-se uma espécie de orientador do
desenvolvimento humano, capaz de auxiliar os estudantes a desco-
brir suas potencialidades e realizar seus projetos de vida (Maia, 2018).

Nesse cenario, serd necessario um esforco significativo para
erradicar medos recorrentes associados a IA, como a ideia de que
"robbs vao roubar nossos empregos” ou de que "a IA estd assumindo
o controle da aprendizagem” Além disso, como observa Azoulay
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(2018), as criangas e os estudantes das escolas atuais certamente
enfrentardo, em suas vidas adultas, problemas que hoje ainda sdo
imprevisiveis. Por isso, é dificil antecipar todos os desdobramentos
dessas mdaquinas cada vez mais sofisticadas, que vém ganhando
crescente autonomia, a ponto de ja desafiarem, em certa medida, a
prépria identidade humana.

124 APL[CAQ(N)ES DA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A Associacdo Catarinense de Empresas de Tecnologia
(ACATE)%®, em publicacdo de 2 de abril de 2022, destacou que, den-
tro e fora da sala de aula, as aprendizagens na educagao sé tendem
a crescer. As TDIC estdo cada vez mais integradas ao ambiente
escolar e a vida dos alunos. Nesse contexto, a aplicacdo da IA e a
insercdo de novas ideias no cendrio da inovagao educacional deixam
de ser uma opgao e passam a constituir uma necessidade. Segundo
a entidade, duas frentes sdo essenciais nesse processo: o desen-
volvimento de novidades que tornem o ensino mais atraente para
guem aprende e a capacitagédo dos profissionais da educagdo como
agentes dessa transformacao.

Dois importantes exemplos de aplicagédo da IA na Educacgao
sdo a Aprendizagem Adaptativa e os Sistemas de Tutoria Inteligente
(Intelligent Tutoring Systems - ITS).

58 https://educacao.acate.com.br/tecnologia-em-todos-os-elementos-da-educacao/
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12.4.1 APRENDIZAGEM ADAPTATIVA

A Aprendizagem Adaptativa € um modelo de ensino no qual
o aluno assume papel protagonista no desenvolvimento da prépria
aprendizagem, em consonancia com a pedagogia ativa. Nessa
abordagem, o estudante é reconhecido como sujeito que ja possui
conhecimentos e opinides, constituindo o ponto de partida para a
construgdo dos saberes, o desenvolvimento da autonomia, a com-
preensao critica da realidade e a aptidao para resolver problemas e
construir sua personalidade.

Por meio da IA, a Aprendizagem Adaptativa permite oferecer
os conteldos certos no momento adequado, além de reorganizar
a sequéncia desses contelidos conforme o percurso realizado pelo
estudante. Ao contrario do modelo tradicional, essa abordagem passa
a respeitar as caracteristicas individuais, enriquecendo a experiéncia
formativa e favorecendo o engajamento.

Soflano, Connolly e Hainey (2015) caracterizam como adaptativo
a habilidade de um sistema de identificar preferéncias ou caracte-
ristica do usudrio e, baseado nessas informacgdes, customizar suas
tarefas. No contexto pedagdgico, uma aprendizagem adaptativa
visa usar tecnologia para atender as necessidades individuais de
aprendizagem dos discentes (Tavares, L., Meira, M. & Amaral, S,
2020, p. 48702).

12.4.2 SISTEMAS TUTORES INTELIGENTES (ITS OU STI)

Os Sistemas Tutores Inteligentes (STI) oferecem ensino
personalizado por meio de modelos afetivo-cognitivos do aluno,
podendo também ser utilizados para a geragdo automatica de mate-
riais didaticos personalizados.

Atualmente, apds completar cerca de 5 (cinco) décadas de evolu-
¢ao, os esforgos na utilizagdo dos Sistemas de Tutoria Inteligente



(Intelligent Tutoring Systems - ITS) vem sendo considerados ampla-
mente aceitos como assistentes curriculares. Sua notoriedade foi
consideravelmente aumentada nos anos 90 (noventa) a medida
em que a popularizagdo dos computadores passou a disponibilizar
aplicativos educacionais e métodos considerados mais inteligentes
foram utilizados para melhorar a eficécia instrucional dos ITS con-
forme explicam Cooper, Nam e Si (2012). O ITS esté fundado nas
concepgOes que combinam a IA, a instrugao auxiliada por compu-
tador (CAl) e a psicologia cognitiva (CHEN e ZHANG, 2019). Com
objetivo de posicionamento, o ITS pertence ao arcabougo da area
de IA e subérea de Sistemas Especialistas (Tavares, L.; Meira, M. &
Amaral, S., 2020, p. 48701).

12.5 EXEMPLO DE USO DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL IBM WATSON EM EAD

Em margo de 2018 a Saint Paul Escola de Negécios, centro de
estudos em finangas e negdcios criado na década de 1990, mantida
pela Saint Paul Educacional LTDA, eleita uma das melhores escolas
para executivos do mundo pelo Financial Times, langou, em parceria
com a Stefanini Scala, empresa do Grupo Stefanini, a plataforma de
aprendizagem LIT (programa de educagéao continuada) que utiliza o
sistema de computagéo cognitiva IBM Watson para personalizar e
desenvolver o ensino-aprendizagem na &rea de negdcios.

A IBM tem trabalhado para que a tecnologia Watson seja
cada vez mais democratica e acessivel para qualquer empresa e
desenvolvedor, disponibilizando seus servigos cognitivos na pla-
taforma em nuvem IBM Bluemix, afirmou David Dias, IBM Watson
Channels & Ecosystem da IBM Brasil, (ASTECL, 2017).



12.51 APLATAFORMA LIT DE APRENDIZAGEM

O LIT é a EdTech da Saint Paul e reine mais de 300 conteu-
dos desenvolvidos e ministrados por sua equipe de professores. Sdo
mais de 30 mil horas de cursos voltadas ao desenvolvimento, nos
alunos, de um mindset disruptivo e alinhado as melhores préticas
nacionais e internacionais de ensino-aprendizagem da era digital.

Segundo José Claudio Securato, presidente da Saint Paul,
o LIT surgiu para responder tanto as novas demandas da aprendi-
zagem quanto as inquietagdes relativas ao modelo de negécio das
instituicdes de ensino, frequentemente baseado em padronizagéo e
altos custos para os alunos. Por isso, foi criada uma plataforma que
valoriza o protagonismo do estudante e utiliza o IBM Watson como
propulsor tecnoldgico e de inovagédo do projeto, a um valor acessi-
vel (Securato, 2018).

Como observa Sanchez (2021), a transformacéao digital é o
gue move a proposta, sem descarte da figura do professor. Ao con-
trério, trata-se de nova forma de atuagéo docente, ja que é o profes-
sor guem treina o sistema.

12.5.2 PAUL, 0 PROFESSOR 24 HORAS

Paul é uma inteligéncia artificial que desempenha o papel de
um professor disponivel 24 horas por dia, respondendo as duvidas
dos alunos e identificando a melhor forma de aprendizagem com
base na personalidade de cada individuo. O sistema gera trés rela-
térios sobre o aluno: tragcos de personalidade, como introversao e
extroversdo; melhor método de aprendizagem; e grau de conheci-
mento sobre o tema, o que pode inclusive permitir o salto de deter-
minadas etapas, algo invidvel em uma sala de aula tradicional.



Apds mapear o perfil do aluno, o sistema sugere métodos
de aprendizagem baseados em videos, textos, infogréficos e outros
recursos que possam auxiliar na apreensao do contetdo.

Segundo Adriano Mussa, diretor académico e de Inteligéncia
Artificial da Saint Paul, “criamos um algoritmo préprio que iden-
tifica a melhor forma de aprendizado de acordo com o perfil da
pessoa” (Gratao, 2018).

12.5.3 AMETODOLOGIA DE APRENDIZAGEM
ONLEARNING COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Na Saint Paul Escola de Negécios desenvolve-se uma nova
metodologia de ensino e aprendizagem: a metodologia Onlearning
para executivos, caracterizada como disruptiva, organica e fluida. Ela
se baseia em sete principios da educacéao disruptiva: lifelong learning
(formacdo continuada), aprendizagem personalizada, nano-certifica-
¢ao, uso de redes sociais, uso de Inteligéncia Artificial, ensino hibrido
(blended) e aplicagdo de ROI (return on investment).

Onlearning é um sistema de aprendizado baseado em machine
learning (aprendizado de maquina), que evolui com o aluno. O sis-
tema ensina ao aluno que ensina ao sistema como ensinar melhor
ao aluno. E isso acontece organicamente, de forma intuitiva e
fluida. Sem isso, acreditamos, a inten¢do de transformar a forma
de aprender fica apenas no discurso. Onlearning é on-going. E edu-
cagao orgénica no sentido de fazer parte do seu prdprio sistema
pessoal. Evolui com vocé. Se adequa ao seu tempo, ao seu ritmo e
a dindmica do seu mundo (Securato, 2018).

12.6 CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicagao da Inteligéncia Artificial, e, consequentemente,
o desenvolvimento de poderosas ferramentas digitais no cendrio

123



da inovagao educacional, deixa de ser apenas uma opgao e assume
a condicdo de necessidade. Integrada as plataformas virtuais de
ensino, a IA tende a transformar profundamente a educagao, favo-
recendo novas formas de aprendizagem mais humanizadas, res-
peitando com maior precisdo as diferencas individuais e ampliando
possibilidades de incluséo.

A 1A constitui importante contribuigdo para que o protago-
nismo do aluno seja efetivamente respeitado e para que o sistema
educacional desenvolva suas rotinas pedagdgicas e administrativas
com maior eficdcia e eficiéncia, tanto na andlise de dados quanto
no mapeamento de iniciativas e processos voltados ao estimulo
da aprendizagem. Ainda ndo sabemos exatamente como sera a
escola do futuro; contudo, é indispensavel que estejamos bem-
-informados sobre as iniciativas que nos conduzem a esse novo
ambiente educacional.



A SALA DEAULA INVERTIDA
COMO MOTOR DA BUSCA ATIVA



RESUMO

Neste topico, na modalidade de pesquisa bibliografica, sdo apresentadas
reflexdes a respeito do modelo de ensino tradicional e da influéncia das
metodologias ativas, destacando-se o surgimento dessas abordagens
a partir da articulacdo de teorias relevantes da 4rea da educagdo.
Esse movimento culminou no desenvolvimento dos conceitos de
Aprendizagem Ativa (Flipped Learning), Ensino Hibrido (Blended
Learning) e Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), entre outros,
favorecendo a superagdo da postura passiva dos estudantes e viabilizando
a busca do conhecimento de maneira ativa.

A educacdo tradicional, centrada no professor e marcada pela
posicao passiva do estudante no processo de ensino, jd ndo se mostra
suficientemente atraente para o aluno tecnoldgico do século XXI. Nesse
contexto, destaca-se especialmente a metodologia ativa denominada
Sala de Aula Invertida, na qual os papéis tradicionais da sala de aula
sdo reorganizados, transformando esse espago em ambiente de
discussdo, troca de ideias, resolucao de problemas e aplicagdo prética do
conhecimento previamente adquirido, 0 que favorece maior participagao
e engajamento dos alunos na aprendizagem. Ao final, sdo apresentadas
reflexdes sobre os desafios para aimplementacdo da Sala de Aula Invertida
na educagdo basica brasileira e sobre as caracteristicas necessarias ao
docente para sua aplicagéo.
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O modelo tradicional de ensino ainda se faz fortemente pre-
sente no sistema educacional brasileiro, frequentemente apresen-
tado em um formato de “tamanho Unico’, como se pudesse atender
igualmente a todos os alunos.

Diferentes alunos com diferentes necessidades, interesses, for-
magcoes, estilos de aprendizagem, prontidédo e perfis estdo apren-
dendo juntos o mesmo curriculo pela mesma metodologia de
ensino-aprendizagem na mesma sala de aula. Os mesmos proce-
dimentos e ferramentas de avaliagéo, exames, projetos e atividades
sdo dados para todos os alunos da mesma sala de aula com base
no principio de tamanho Unico para todos (Melesse, 2015, p. 254).

A experiéncia de sala de aula demonstra, ao longo das Ulti-
mas décadas, que o modelo tradicional se estrutura sobre a premissa
da transmissao de conteldos, concentrando no professor o foco do
processo de ensino e aprendizagem. A ele cabe dominar sua area do
conhecimento cientifico e transmitir esse saber aos alunos por meio
de aula expositiva. Aos estudantes, por sua vez, cabe receber os con-
telidos de modo passivo, sendo posteriormente avaliados quanto ao
grau de apreensao do que lhes foi transmitido.

Esse modelo de ensino nao respeita adequadamente a diver-
sidade nem a individualidade de cada estudante ou aprendiz, con-
tribuindo, na atualidade, para um processo de aprendizagem menos
eficiente e pouco sensivel a inclusdo, uma vez que nao considera, de
forma suficiente, a especificidade de cada aluno.

Com uma concepgéo educacional "bancdria” desenvolvemos uma
avaliagdo "bancdria” da aprendizagem, numa espécie de capita-
lismo as avessas, pois fazemos um depdsito de “conhecimentos” e
os exigimos de volta, sem juros e sem correcdo monetdria, uma vez
que o aluno ndo pode a ele acrescentar nada de sua prépria ela-
boragdo gnoseoldgica, apenas repetindo o que lhe foi transmitido
(Romaéo, 1998 citado por Romao, 2002, p. 49).



Em meados dos anos 1980, estudiosos da drea da educa-
¢do comecgaram a questionar esse modelo de ensino, promovendo
a juncgado de teorias relevantes para que novas metodologias pas-
sassem a ser discutidas nas universidades. Surgiu, entdo, o conceito
de Aprendizagem Ativa, uma vez que a educagéo tradicional ja
ndo se mostrava suficientemente eficaz para as novas geragdes.
Com isso, iniciou-se um movimento voltado a mudancga da postura
passiva dos estudantes, possibilitando-lhes a busca do conheci-
mento de maneira ativa.

As metodologias ativas que conhecemos hoje derivam
da unido de importantes teorias de ensino e aprendizagem, entre
as quais se destacam:

. Construtivismo, de Jean Piaget, que compreendia o conheci-
mento como construcao entre diferentes individuos;

. Método Montessoriano, de Maria Montessori, segundo o
qual as criangas deveriam ter mais autonomia para aprender,
sendo o professor mediador e orientador desse processo;

. Método Sociointeracionista, de Lev Vygotsky, que considera
o conhecimento como construgdo resultante da interacdo
social,datroca de experiéncias e da geragao de novos saberes;

. Método Freireano, de Paulo Freire, que defende a liberdade
e a autonomia dos aprendizes, entendendo que o conhe-
cimento s6 se efetiva quando had desejo real de aprender
por parte do sujeito.

Todas essas teorias, assim como muitos estudos desenvolvi-
dos a partir delas, contribuiram para o surgimento das Metodologias
Ativas de Ensino, entre as quais se destaca a Sala de Aula
Invertida - SAIl (Flipped Classroom), que, no Brasil e no mundo,
ganhou maior relevancia e aplicagdo com o ensino a distdncia e com
o ensino hibrido, especialmente no retorno as aulas presenciais apds



a pandemia de Covid-19, sendo incorporada em muitas universida-
des e escolas da educacdo basica, com resultados expressivos em
diferentes faixas etdrias.

13.2 APRENDIZAGEM INVERTIDA
(FLIPPED LEARNING)

Segundo Talbert (2017, como citado em Olivera & Silva, 2018,
p. 190) “o Flipped Learning vai além de uma técnica pedagdgica
j& que se trata de uma filosofia de ensino que abrange o design
de uma disciplina ou curso, as praticas pedagdgicas e o enga-
jamento profissional”

O Flipped Learning Network®® (FLN) define a Aprendizagem
Invertida (Flipped Learning) como:

(...) uma abordagem pedagdgica em que a instrucdo direta se des-
loca do espaco de aprendizagem em grupo para o espago indivi-
dual de aprendizagem, e o espago de grupo resultante é transfor-
mado em um ambiente de aprendizagem dindmico e interativo no
qual o facilitador guia os estudantes em sua aplicagédo de conceitos
e em seu envolvimento criativo com o contetido do curso (Flipped
Learning Network - FLN, 2014, p. 1).

Segundo Oliveira e Silva (2018, p. 193), “o Flipped Learning
nao é apenas uma ferramenta ou técnica pedagdgica, pois se sus-
tenta a partir de uma filosofia de ensino que abrange o design instru-
cional de um determinado curso ou disciplina”

Para que a Aprendizagem Invertida ocorra de fato, faz-se
necessario que os professores, educadores e facilitadores incor-
porem em sua pratica pedagdgica os quatro pilares do acrénimo
F-L-1-P (Flipped Learning Network - FLN, 2014):

59 https://flippedlearning.org/
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Flexible Environment (Ambiente Flexivel): os professores
projetam atividades instrucionais que variam em com-
plexidade e modalidade, permitindo que os alunos traba-
lhem de forma colaborativa e independente em qualquer
ambiente de aprendizado;

Learning Culture (Cultura de Aprendizagem): os profes-
sores se concentram em uma abordagem centrada no
aluno, na qual os alunos estdo ativamente envolvidos na
constituicdo do conhecimento por meio de ricas oportuni-
dades de aprendizado;

Intentional Content (Conteldo Dirigido/Intencional): mate-
riais de aula com um objetivo claro ajudam os alunos a
desenvolver compreensao conceitual e fluéncia processual;

Professional Educator (Educador/Facilitador Profissional): os
professores ainda sdo a pedra angular da sala de aula, faci-
litando o processo de aprendizagem e refletindo sobre sua
prética para fazer ajustes para os alunos.

A Aprendizagem Invertida pode ser implementada sem o
uso de qualquer ferramenta eletrénica, visto que o que deter-
mina a abordagem nao é o uso da tecnologia, mas a forma
como se organizam as atividades durante o momento de
aprendizagem individual em comparagdo com o espaco de
aprendizagem em grupo. No entanto, as midias e tecnolo-
gias digitais podem ser ferramentas importantes para auxi-
liar no processo de aprendizagem, principalmente no que
diz respeito ao momento de aprendizagem individual por
meio de videos, textos, infogréficos, animagdes, entre outros.
(Oliveira & Silva, 2018)
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13.21 SALA DE AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM)

A Sala de Aula Invertida é uma metodologia ativa de ensino
na qual os alunos devem, primeiramente, estudar em casa com a
ajuda de materiais disponibilizados pelo professor e, depois, utilizar
o tempo em sala de aula, junto ao docente, para aprofundar os con-
teudos estudados, tirar duvidas e consolidar o que foi estudado de
forma individual fora da sala de aula, reforgando o aprendizado por
meio de exercicios, discussdes e dindmicas.

Essa metodologia ndo deve ser confundida com a definicao
de Flipped Learning, ainda que ambas apresentem similaridades.
Muitos autores ndo consideram devidamente as especificidades
entre a filosofia de ensino da Aprendizagem Invertida e a metodo-
logia ativa propriamente dita da Sala de Aula Invertida, conforme
apresentado em Oliveira e Silva (2018).

A proposta da metodologia é inverter a ordem do aprender
guando comparada a forma tradicional, na qual o aluno aprende o
contelddo em sala de aulacom o material didatico e depois realiza tare-
fas em casa. Na SAIl, os materiais sdo disponibilizados ao estudante
para estudo prévio fora da escola, no tempo necessdrio a cada um,
Em seguida, todos estudam, discutem, argumentam e aprofundam
o que foi visto anteriormente, agora com a orientagédo e a mediagao
do professor-facilitador. Alunos e professores passam a ter acesso a
plataforma virtual de aprendizagem ou portal para desenvolvimento
das aulas e do curso, efetuando trocas de experiéncias, participando
de féruns estudantis e usufruindo dos meios digitais e das ferramen-
tas associadas a Tecnologia de Informagéo e Comunicagéo disponi-
veis aos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.

Essa técnica permite que o professor disponibilize antecipada-
mente e por meio de plataformas digitais o contelido da disciplina
ao aluno, para que assim o estudante tenha contato com o con-
telddo antes mesmo de a aula acontecer. Assim, a intengéo desse
método é que o aluno obtenha informacdes sobre o conteldo
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e no momento da aula o estudante tenha conhecimento prévio
para que haja uma exposigdo das ideias estudadas anteriormente
(Debia & Souza, 2019, p. 436).

Moran (2015) considera a Sala de Aula Invertida um dos mode-
los mais oportunos para mesclar tecnologia com metodologia de
ensino. Mas, de acordo com Bergmann e Sams (2018), ndo existe
um modelo Unico de inversdo em sala de aula. O professor pode
possibilitar e implantar diversas atividades praticas como estraté-
gias de aprendizagem ativa que estimulem e coloquem os alunos
como construtores ativos do conhecimento (Schmitz, 2016) (Como
citado em Santos & Gomes, 2021, p. 164).

Segundo Azevedo, Wilson®, (2022): “O termo sala de aula
invertida ja é algo que ficou como referéncia histdrica, hoje o mais
usado é mesmo aprendizagem invertida” Ele afirma que, na pratica,
a aprendizagem invertida ja tem mais de 15 anos no mundo e que,
hoje, existem milhares de escolas que praticam o método. Porém, o
assunto ainda é novidade em diversas instituicdes de ensino e, para
dar bons resultados, precisa ser apresentado de forma cuidadosa.
“A implementacé@o da Sala de Aula Invertida, como qualquer outra
inovagao, causa estranheza em alguns publicos, que no mundo da
educacgdo sdo 4: os alunos, os pais, os gestores e os professores.
Para introduzir qualquer inovagéo, é preciso pensar nesses 4 publi-
cos e sempre apresentar uma nova ideia de forma palatadvel e com-
preensivel, preparando-os para o que estd por vir e implementando
as novas ideias de forma gradual’”

Nem sempre se consegue adesao a inovagao. Existem os inovado-
res, 0s primeiros adeptos, os adeptos secundarios, os resistentes e
0s que nd@o aceitam nunca a inovagao. Quanto melhor a introdugéo
a inovagao, neste caso a Aprendizagem Invertida, melhores os
resultados. A experiéncia mostra que uma insergdo de inovagao
bem trabalhada faz com que a mudanca seja muito mais suave e
tranquila para todos (Azevedo, Wilson, 2022).

60 Wilson Azevedo, conselheiro da ABED - Associagdo Brasileira de Ensino a Distancia. Formado
em Filosofia, Antropologia Social e Educagdo a Distancia, e € diretor da Aquifolium Educacional,
empresa especializada em inovagéo educacional e educagdo online.
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13.2.2 A SALA DE AULA INVERTIDA E 0 ENSINO HIBRIDO

O Ensino Hibrido é uma metodologia que combina a
aprendizagem presencial e online, oferecendo aos alunos maior
flexibilidade e autonomia para a construgdo do conhecimento.
Essa abordagem busca aproveitar o melhor de cada modalidade
de ensino, promovendo a interacdo e a colaboracdo entre os alu-
nos e entre alunos e professores, além de permitir a personalizagdo
do processo de aprendizagem de acordo com as necessidades e
os ritmos individuais.

O ensino hibrido pode ser implementado de diversas formas,
envolvendo recursos tecnoldgicos e pedagdgicos distintos, e tem
se mostrado eficaz para melhorar a qualidade do ensino e o enga-
jamento dos alunos. Nessa modalidade, as aulas presenciais sdo
complementadas por recursos digitais, que podem incluir videos,
simuladores, jogos educativos, entre outros. Com isso, os alunos tém
a oportunidade de aprender no préprio ritmo, explorando o contetido
de forma mais autbnoma e interativa. Além disso, o ensino hibrido
permite que o professor dedique mais tempo as atividades praticas e
interativas, favorecendo a aprendizagem significativa e o desenvolvi-
mento de competéncias essenciais para o século XXI.

A utilizacdo da metodologia ativa conhecida como Sala de
Aula Invertida atua como uma forma de implementar o ensino
hibrido. Nesse caso, os alunos recebem o conteudo tedrico antes
das aulas presenciais, podendo acessa-lo por meio de videos, tex-
tos, podcasts ou outros recursos online. Dessa forma, as aulas pre-
senciais sao utilizadas para atividades didatico-pedagdgicas, como
debates, projetos, experimentos e exercicios em grupo. Essa combi-
nacao entre aprendizagem online e presencial permite que os alunos
tenham mais autonomia para organizar o estudo e possam interagir
mais com o conteddo, bem como com os colegas e professores.
Além disso, a utilizagdo de recursos digitais e tecnoldgicos favorece



a personalizagdo do processo de aprendizagem e a adaptagao as
diferentes necessidades e estilos de aprendizado dos alunos.

Portanto, a metodologia da Sala de Aula Invertida pode ser
vista como estratégia inserida no modelo do ensino hibrido, permi-
tindo um aprendizado mais significativo e integrado entre as moda-
lidades presencial e online. No entanto, é importante ressaltar que a
implementacdo da SAl requer planejamento cuidadoso e adaptagéo
do modelo as caracteristicas especificas da turma e aos objetivos
de aprendizagem, a fim de garantir que a estratégia seja efetiva e
contribua para o sucesso dos alunos.

13.3 DESAFIOS PARA A IMPLEMENTACAO
DA SALA DE AULA INVERTIDA NA
EDUCACAQ BASICA BRASILEIRA

Um dos principais desafios para a implementacdo da meto-
dologia ativa Sala de Aula Invertida na educagao bésica brasileira
é a falta de infraestrutura tecnoldgica adequada, especialmente
em escolas publicas, o que pode dificultar o acesso dos alunos a
recursos digitais e a internet. Isso pode constituir obstaculo a rea-
lizacdo de atividades online e a disponibilizagdo do conteddo ted-
rico para os estudantes,

Outro desafio relevante é a formagéao de professores, que
precisam estar preparados para atuar como facilitadores do processo
de aprendizagem e para criar atividades que estimulem a participa-
cao e a colaboragdo dos alunos. Além disso, é preciso repensar a
dindmica da sala de aula tradicional, na qual o professor é o detentor
do conhecimento e responsdvel por sua transmissdo aos alunos,
adotando-se abordagem mais participativa e colaborativa.



Por fim, a falta de engajamento dos alunos também pode difi-
cultar a implementacdo bem-sucedida da Sala de Aula Invertida. Os
estudantes podem encontrar dificuldades em se adaptar a uma nova
forma de aprendizado e precisam estar motivados para participar
ativamente das atividades propostas. Torna-se necessario, portanto,
criar estratégias para envolvé-los e demonstrar a importancia da
metodologia para seu desenvolvimento educacional e pessoal.

Os professores sdo algumas das pessoas mais incriveis do mundo.
Eles trabalham para o melhor dos seus alunos. No entanto, eles
aprenderam e se formaram em um sistema que é dificil de mudar.
Foi dificil para mim mudar. Eu gostava de ser o centro das atengdes
em sala de aula e eu tive que abrir mao disso - e foi a melhor
coisa que eu fiz. Acredito que convencer os professores é um dos
grandes desafios da sala de aula invertida. J&4 comentei duas vezes,
mas eu fiquei abrilhantado por ver os professores de Missiones tdo
animados com as mudangas. E preciso alguém para compartilhar
uma maneira melhor para que eles possam mudar. Claro, ainda vai
continuar sendo dificil. No geral, as pessoas tém dificuldade em
mudar (Bergmann, 2018).

134 CARACTERI'STICAS DOCENTES PARA A
APLICAGAQ DA SALA DE AULA INVERTIDA
NA EDUCACAQ BASICA BRASILEIRA

A implementacdo da Sala de Aula Invertida na educacao
bésica brasileira exige um conjunto de habilidades e competéncias
por parte dos professores. Entre as principais caracteristicas neces-
sarias ao docente para a aplicagcdo dessa metodologia, destacam-se:

. Flexibilidade e adaptag¢do: o professor precisa ser flexi-
vel e capaz de se adaptar as diferentes necessidades dos
alunos e as mudancgas que surgem ao longo do processo



de aprendizagem. Isso inclui a capacidade de modificar ativi-
dades e estratégias pedagdgicas conforme a necessidade e
de permanecer aberto a novas ideias e sugestoes.

. Habilidade para criar contetido e recursos digitais: o
professor precisa ter condigdes de produzir videos, dudios,
textos, jogos educativos, entre outros materiais que possam
contribuir para a aprendizagem dos alunos.

. Capacidade de estimular a participagdao e a colabora-
¢do dos alunos: o professor deve ser capaz de promover
ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo,
incentivando o envolvimento efetivo da turma.

. Dominio da tecnologia e dos recursos digitais: o profes-
sor precisa ter conhecimentos em tecnologia da informacao
e comunicacao, além de manter-se atualizado quanto as
novidades e tendéncias da area.

Em sintese, o professor que deseja implementar a Sala de
Aula Invertida na educagao basica brasileira precisa ter perfil ino-
vador, capaz de explorar as potencialidades das tecnologias digitais
e de criar estratégias pedagdgicas mais participativas e colabora-
tivas. Além disso, é fundamental que esteja aberto ao didlogo e a
participacéo dos alunos, buscando compreender suas necessidades
e dificuldades para criar atividades e recursos educacionais mais
eficientes e eficazes.

13.5 CONSIDERAGOES FINAIS

A metodologia ativa da Sala de Aula Invertida constitui
abordagem pedagdgica que busca reverter a forma tradicional de
ensino, em que o professor é o detentor do conhecimento e o aluno,



o receptor passivo. Com essa metodologia, 0 estudante é incentivado
a assumir papel mais ativo em seu processo de aprendizagem, por
meio da exploragdo prévia dos conteldos antes da aula presencial
e da utilizagdo do tempo em sala para tirar ddvidas, participar de
debates e realizar atividades praticas.

Dessa forma, a Sala de Aula Invertida contribui para uma
educagdo mais colaborativa, participativa e autdnoma. No entanto,
a implementagdo dessa abordagem na educagdo bdsica brasi-
leira ainda representa desafio importante. E necesséario que os
professores estejam preparados para essa mudanca, possuindo
os conhecimentos e as habilidades necesséarios para a aplicagao
eficaz da metodologia.

Além disso, é preciso considerar a disponibilidade de recur-
sos educacionais e tecnoldgicos adequados para que os alunos
possam acessar 0s conteludos e realizar atividades préaticas. Outro
aspecto relevante é a necessidade de mudanga na cultura escolar
e na mentalidade dos envolvidos no processo educacional, o que
demanda tempo e esforgo.

Com investimento em capacitagdo docente, infraestrutura e
mudanca de mentalidade, torna-se possivel promover transforma-
¢oes relevantes na educagado brasileira por meio da metodologia
ativa da Sala de Aula Invertida.
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RESUMO

Neste tdpico, sob a metodologia de pesquisa bibliografica, discutiremos o
papel do professor na educacao basica no contexto do e-learning, em um
ambiente de aprendizagem tecnoldgica. O objetivo deste estudo é analisar
o papel do professor do Ensino Médio no e-learning, fornecendo subsidios
tedricos com base em autores consagrados da drea. Serdo comentadas as
competéncias digitais que os professores devem desenvolver para o uso
de tecnologias digitais, com base nas orientacées do Centro de Inovagao
para a Educacéo Brasileira (CIEB). Também serdo abordadas informagdes
sobre a dinamica entre professor, tecnologia e estudantes diante das
tendéncias educacionais, entre as quais o e-learning e o m-learning.

No contexto do e-learning, as teorias de aprendizagem de Piaget e
Vygotsky serdo consideradas com o propésito de oferecer suporte
pedagdgico ao professor e favorecer uma aprendizagem significativa
ao estudante. Na parte final deste tdpico, serdo discutidos os gargalos
existentes na implantagdo e na execucdo da aprendizagem em
e-learning, de forma personalizada, considerando a realidade da formagao
docente, 0 ambiente escolar e o perfil académico dos estudantes. Como
conclusdo, destaca-se a importancia de reconhecer que a tecnologia
nao deve substituir o professor diante do crescente uso das tecnologias
da informacdo e comunicacdo associadas as metodologias ativas no
processo de ensino e aprendizagem.
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O uso de tecnologias digitais no Ensino Médio tem se desen-
volvido de forma acelerada no Brasil, assim como a necessidade
de compreender como o professor pode aproveitar o e-learning,
ou aprendizagem online, para melhorar a construgdo do saber
pelos alunos. Com presenca crescente nas instituicbes de ensino,
tanto da rede privada quanto das redes publicas federal, estaduais
€ municipais, o e-learning traz consigo ndo apenas oportunidades,
mas também desafios para os docentes. Trata-se de importante
recurso educacional, que vem contribuindo significativamente para
o aprimoramento do sistema de ensino, além de complementar
o ensino presencial.

O presente estudo inscreve-se metodologicamente em uma
abordagem qualitativa. Trata-se de pesquisa exploratéria consubs-
tanciada em dados obtidos junto a fontes bibliogréficas impressas
e digitais sobre a atuagéo do professor no e-learning. Inicialmente,
serdo contextualizados e apresentados conceitos e ideias centrais;
em seguida, serd explorado o ambiente de aprendizagem tecno-
|6gica; posteriormente, serd examinada a relagdo entre professor,
tecnologia e estudantes, buscando compreender as dindmicas e os
desafios enfrentados na aplicagao do e-learning. Servem de base
para este estudo os trabalhos desenvolvidos por autores renomados
da &rea, entre os quais Moran, Behrens e Masetto, com o objetivo
de proporcionar embasamento tedrico a argumentacgao e a pratica
docente diante das tendéncias educacionais contemporéneas, favo-
recendo a aprendizagem colaborativa em ambientes tecnoldgicos.

Também serd apresentada a matriz de competéncias para o
uso de tecnologias digitais nas redes de ensino estabelecida pelo
CIEB, a qual enfatiza que os professores, além de possuirem com-
peténcias em Tecnologias da Informagdao e Comunicagéo (TICs) e
de poderem trabalhar com tecnologia em sala de aula, precisam ser
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capazes de ampliar essa utilizacdo para assegurar novas oportuni-
dades de aprendizagem a seus alunos, ajudando-os a se tornarem
cidadaos colaborativos, criativos e produtivos. A atualizagdo tecno-
l6gica dos professores é fundamental para acompanhar as novas
tendéncias de ensino e as necessidades dos estudantes. Além disso,
é essencial que saibam como empregar tecnologias em sala de aula
de forma pedagdgica e significativa.

14.2 0 PAPEL DO PROFESSOR
NO E-LEARNING

O papel do professor no e-learning é fundamental para
garantir que os estudantes tenham uma experiéncia de aprendiza-
gem significativa. Segundo Moran (2015), o professor deve ser capaz
de utilizar as ferramentas disponiveis para criar um ambiente de
aprendizagem colaborativo e interativo. Outro aspecto relevante diz
respeito a postura que deve ser assumida pelo docente no ensino
online, atuando como motivador e incentivador, facilitando o pro-
cesso de ensino e aprendizagem e viabilizando a personalizagdo do
ensino. Apoiar a aprendizagem e estimular a criatividade dos alunos
sao atitudes fundamentais para a construgdo do saber.

De acordo com Moran (2015), o professor, no contexto do
e-learning, assume um papel de mediador, facilitador e orientador da
aprendizagem dos estudantes. Ele deixa de ser o detentor absoluto
do conhecimento e passa a atuar como guia, auxiliando os alunos na
construcdo do saber de forma auténoma.

O papel do professor hoje € muito mais amplo e avangado:
nao esté centrado sé em transmitir informagdes de uma area especi-
fica; ele é principalmente design de roteiros personalizados e grupais
de aprendizagem e orientador/mentor de projetos profissionais e de
vida dos alunos (Moran, 2013).



Os professores precisam mobilizar conhecimentos, atitudes,
préticas, valores e comportamentos para saberem usar as tecnolo-
gias digitais de forma a desenvolver um aprendizado critico, colabo-
rativo e criativo com os alunos.

O professor da educagdo bdsica, no ambiente de ensino
online, além das habilidades pedagdgicas inerentes a sua profissao,
precisa desenvolver novas competéncias e caracteristicas para atuar
de forma efetiva no e-learning. Entre elas, destacam-se a capacidade
de dominar tecnologias educacionais, a habilidade de comunicagao
escrita clara e objetiva, a capacidade de gerenciar a aprendizagem
dos alunos a disténcia, a habilidade de motivar e engajar os estudan-
tes e a flexibilidade para lidar com diferencas culturais e de aprendi-
zagem. Além disso, é fundamental que o professor esteja disposto a
aprender continuamente e a adaptar-se as mudangas constantes do
cenario tecnoldgico da educagéo, pois a tecnologia se tornou ferra-
menta indispensével no e-learning.

Os componentes curriculares de cursos de formacéo inicial
de educadores deverdo habilitar os egressos desses cursos com
um repertério de conhecimentos, atitudes e habilidades digitais
composto pela pluralidade de conhecimentos tedricos e praticos
referentes as dreas pedagdgica, cidadania digital e desenvolvimento
profissional (CIEB, 2019).
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QUADRO 7 - Competéncias de Professores e Multiplicadores
para uso de TIC's na Educacao

Fonte: CIEB Nota Técnica #8 (2019, p. 12).



14.3 0 AMBIENTE )
DE APRENDIZAGEM TECNOLOGICA

O ponto fundamental de uma plataforma de e-learning é a
ampla possibilidade de interatividade disponibilizada por diversos
recursos tecnoldgicos, os quais proporcionam excelente meio de
comunicagao entre aluno, professor ou tutor e o préprio ambiente de
aprendizagem online, no que se refere a conteldos, servigos, etapas
do conhecimento, entre outros aspectos.

Atualmente, a modalidade de educagdo ou aprendizagem
eletrdnica fundamenta-se em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), valendo-se dos recursos que uma plataforma de e-learning
oferece em termos de comunicagéo, gestao e distribuicdo de conte-
Udos digitais. Tal ambiente é essencial para melhorar a qualidade do
ensino em e-learning, pois permite que o professor crie experiéncias
de aprendizagem interativas e dindmicas. Essa ferramenta também
pode ser utilizada para estimular a participagao dos alunos e facilitar
a comunicacgéao entre todos os envolvidos no processo educacional.
Trata-se de espago digital que relne diversos recursos — textos,
imagens, videos, animacgdes, entre outros — para favorecer o apren-
dizado e a troca de informacdes entre os alunos e o professor.

14.3.10 M-LEARNING

Hoje em dia, o Mobile Learning, também conhecido como
m-learning, € mais do que uma modalidade de ensino que permite a
alunos e professores criarem ambientes de aprendizagem a disténcia
utilizando dispositivos mdveis, como notebooks, celulares ou tablets.
Com o avancgo das tecnologias e a popularizagao desses dispositivos,
tornou-se possivel construir ambiente de aprendizagem colaborativo



e interativo, no qual as habilidades dos alunos podem ser maximiza-
das. Nesse sentido, é fundamental que o professor esteja atualizado
e seja capaz de utilizar, de forma eficiente, as ferramentas disponiveis
para esse propdsito.

No m-learning, os contelidos sdo pensados diretamente para
o tamanho das telas de smartphones e de outros dispositivos méveis.
Ou seja, ndo se trata de cursos apenas adaptados para diferentes tipos
de tela, mas de materiais criados desde o inicio para esse formato.

O m-learning € uma metodologia de ensino que proporciona
um novo ambiente para alunos e professores, usando dispositivos
moveis como plataformas para viabilizar o aprendizado a distancia.
O modelo acompanha a tendéncia de adogédo de smartphones e
tablets no dia a dia das pessoas, permitindo que esses dispositivos
sejam usados como canais de aprendizado. (Catho, 2023)

14.3.2 DIFERENCA ENTRE O £-LEARNING E O M-LEARNING

Segundo Catho (2023), é incorreto considerar a metodologia
m-learning como idéntica ao e-learning. No e-learning, o processo
de aprendizagem ¢é realizado por meio de dispositivos eletrénicos
conectados a internet, isto é, em ambiente online, como compu-
tadores conectados a web, enquanto, no m-learning, o processo
é realizado especificamente por dispositivos mdveis, com uso de
aplicativos e materiais didaticos apropriados. O m-learning constitui
uma possibilidade inserida dentro do e-learning; ambas as tecnolo-
gias podem ser utilizadas em conjunto, mas ndo da mesma maneira.
Outra diferenga importante estd no tipo de treinamento mais ade-
guado a cada ambiente: o e-learning é indicado para temas mais
extensos, especificos e que demandam maior contextualizagao.

Considerando as tendéncias educacionais, o e-learning
possibilita uma educagdo mais flexivel e personalizada, permitindo



que cada estudante aprenda em seu préprio ritmo e de acordo com
suas necessidades individuais.

144 A DINAMICA PROFESSOR X
TECNOLOGIA X ESTUDANTES DIANTE
DAS TENDENCIAS EDUCACIONAIS

Segundo Santos, Esmeraldo e Ferraz (2020), ao analisar
as tendéncias educacionais no contexto do e-learning, é relevante
considerar a dindmica entre professor, tecnologia e estudantes. E
importante destacar a adaptacéo do professor as novas tecnologias
e a forma como elas influenciam os processos de ensino e aprendi-
zagem, bem como a necessidade de formac¢do docente adequada
para o uso das tecnologias educacionais.

O estudo de Santos, Almeida e Zanotello (2018) ressalta a
importancia de abordagem pedagdégica que promova a autonomia
dos estudantes no uso das tecnologias, permitindo que sejam pro-
tagonistas de sua prépria aprendizagem. Para implementar o e-/e-
arning em sala de aula, é necessario que o professor desenvolva
habilidades e conhecimentos especificos.

Segundo artigo do portal Escola da Inteligéncia®, é impor-
tante que os professores estejam tecnologicamente atualizados
para acompanhar as novas tendéncias de ensino e as necessida-
des dos alunos. Além disso, é essencial que saibam utilizar as TICs
para dinamizar e melhorar de forma significativa o processo de
ensino-aprendizagem.

61 https://escoladainteligencia.com.br/
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Sobre a implementacéo do e-learning em sala de aula, artigo
do blog Khan Academy®? sugere que atividades lidicas constituem
6tima alternativa para estimular os estudantes nos conteldos.

1441 A IMPORTANCIA DAS TEORIAS
DE APRENDIZAGEM NO E-LEARNING

As teorias de Piaget e Vygotsky estdo entre as mais impor-
tantes teorias da aprendizagem. Piaget entende que o conhecimento
¢ construido pelo aluno por meio da exploracé@o e da descoberta. J&
Vygotsky considera que desenvolvimento e aprendizagem séo pro-
cessos que se influenciam reciprocamente.

No contexto do e-learning, essas teorias podem ajudar o pro-
fessor a criar ambiente de aprendizagem mais eficaz e envolvente.
Por exemplo, o docente pode recorrer as contribuicbes de Piaget
para incentivar os alunos a construirem seu préprio conhecimento
por meio da exploragdo e da descoberta, e as contribuicdes de
Vygotsky para favorecer o desenvolvimento de habilidades sociais
e cognitivas por meio da interagdo entre os estudantes. Além disso,
o professor pode utilizar ferramentas de colaboragdo em tempo real,
como videoconferéncia ou chat online, para permitir que os alunos
trabalhem juntos em projetos e atividades.

62 https://blog.khanacademy.org/pt-br/
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14,5 PERSONALIZAGAO DO ENSINO
COM O ENSINO HIBRIDO

O desafio de implantar o ensino hibrido em escolas brasilei-
ras com estruturas limitadas e alunos com perfis académicos diver-
sos é real e exige planejamento cuidadoso. Uma abordagem eficaz
consiste em levantar dados sobre as necessidades especificas dos
alunos e adaptar o curriculo e as metodologias de ensino de acordo
com essas informacdes. Além disso, é importante oferecer formagao
e treinamento adequados aos professores, para que possam usar
tecnologias e metodologias inovadoras com eficdcia. Também é
necessario incentivar a criagdo de comunidades de aprendizagem
entre professores e alunos, a fim de promover o didlogo e o com-
partilhamento de ideias. Com a colaboragdo de todos os envolvidos,
torna-se possivel superar desafios e construir experiéncia de ensino
mais personalizada para cada estudante.

A formacdo dos profissionais da educacgdo é fundamental
para o sucesso da implantagdo do ensino hibrido em escolas bra-
sileiras. Muitas instituigdes jd& possuem infraestrutura bésica para a
utilizagéo de tecnologias digitais e de outras ferramentas de ensino,
mas € indispensdvel que os professores sejam capacitados para uti-
liza-las de forma efetiva e criativa. Além disso, os docentes precisam
acreditar no potencial dos alunos e estar abertos a novas formas
de aprendizagem, incentivando o uso das tecnologias digitais como
aliadas da educagao.

O trabalho colaborativo pode estar aliado ao uso das tecno-
logias digitais e propiciar momentos de aprendizagem e troca que
ultrapassam as barreiras da sala de aula. Aprender com os pares
torna-se ainda mais significativo quando hd um objetivo comum a
ser alcangado pelo grupo. (Moran e Bacich 2015, p. 1).



A chave para personalizar o ensino e atender as reais neces-
sidades dos alunos esté justamente na combinacéo entre as habili-
dades e os conhecimentos dos professores e a utilizagao das novas
tecnologias digitais. Com o ensino hibrido, é possivel criar ambientes
de aprendizagem personalizados e adaptados ao ritmo e as neces-
sidades individuais de cada estudante, permitindo que aprendam de
forma mais efetiva e significativa.

14,6 CONSIDERAGOES FINAIS

Em suma, este tdpico discutiu o papel do professor do
Ensino Médio brasileiro no contexto do e-learning. Verificou-se que
o docente assume papel de mediador, orientador e motivador, auxi-
liando os estudantes na construgdo do conhecimento. O ambiente
de aprendizagem tecnolégica deve ser projetado considerando as
teorias da aprendizagem, de modo a promover interagdo e colabo-
ragao, com uso de ferramentas adequadas. A dindmica entre profes-
sor, tecnologia e estudantes é fundamental diante das tendéncias
educacionais, entre as quais o ensino hibrido, sendo necessario que
o professor esteja preparado e capacitado para integrar, de forma
efetiva, as tecnologias educacionais a pratica docente.



DESAFIOS E POSSIBILIDADES
DA EDUCAGAO NA ERA
DOS SCREENAGERS



RESUMO

Este tdpico aborda a temética da geracdo de screenagers e sua relagao
com a educagdo. 0s screenagers sao jovens da era digital, que nasceram
imersos em tecnologia e tém forte relagdo com dispositivos eletronicos.
A répida evolugdo da tecnologia tem transformado a sociedade em
diversos aspectos, incluindo a forma como as novas geragdes interagem
e aprendem. 0s estudantes screenagers tém acesso a uma vasta
quantidade de informacdes e recursos online, 0 que pode enriquecer
seu aprendizado. No entanto, 0 uso excessivo de dispositivos eletronicos
pode levar a distragbes e dificuldades de concentragdo, afetando
o desempenho escolar.

Neste t6pico, sob a metodologia de pesquisa bibliografica, serd discutido o
percurso escolar dos screenagers na era digital e os desafios enfrentados
por professores e escolas ao lidar com esses alunos. Essa geragdo
apresenta possibilidades e impactos para o universo educacional. O
percurso escolar da geracdo digital é marcado pelo uso da tecnologia e
apresenta desafios para professores e escolas, que precisam se adaptar
as novas tecnologias e metodologias de ensino. Os desafios incluem
a adaptacdo as novas tecnologias, a garantia de acesso igualitario a
educacdo para todos os alunos e a integracdo das tecnologias digitais
as préticas de ensino. E necessario repensar as estratégias de ensino e
desenvolver abordagens pedagdgicas relevantes e engajadoras para essa
geragdo, que estd mudando a forma como interagimos com o mundo ao
nosso redor, inclusive no universo educacional. O processo de ensino e
aprendizagem para a geracao screenagers, na realidade do ensino publico
brasileiro, é uma questdo complexa.



151 INTRODUGAO

Neste tépico, sob a metodologia de pesquisa bibliografica,
discutiremos a geragao screenagers®. A rapida evolugdo da tecno-
logia tem transformado a sociedade em diversos aspectos, incluindo
aforma como as novas geracgdoes interagem e aprendem. Inicialmente,
serd abordada a temaética da geragdo de screenagers e sua relagéo
com a educagao. Os screenagers sao os jovens da era digital, que
nasceram imersos em tecnologia, tendo forte relagdo com dispositi-
vos eletronicos, como smartphones, tablets e computadores.

Essa geragao tem relagao singular com o universo educacio-
nal, apresentando tanto possibilidades quanto impactos. Assim, este
tépico explora a relagé@o dos screenagers com a educacéo, discutindo
seu percurso escolar na era digital, bem como os desafios enfrenta-
dos pelos professores e pelas escolas ao lidar com esses alunos.
Também serdo apresentadas consideragdes, com base em autores
que desenvolveram a tematica, buscando compreender melhor o
contexto educacional dessa geragéo de estudantes e, por fim, serdo
descritos os resultados e a importancia de tal conhecimento para a
melhoria da qualidade do ensino sob todos os aspectos.

15.2 GERAGAO DE SCREENAGERS
F EDUCACAO

Nos Ultimos anos, temos visto essa nova geracdo de estu-
dantes, a geracdo screenager, ocupar as instituicbes educacionais
em todo o mundo, e essa relagdo intensa com o mundo digital
levanta questionamentos sobre como a educacado deve se adaptar
a essa nova realidade.

63 Geragdo de adolescentes (teenagers) capazes de dominar as telas (screens) e construir significado.
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O termo “screenagers” é usado para descrever adolescentes que
passam muito tempo em frente a telas digitais (/Pods, iPads, com-
putadores, outros dispositivos digitais). Ele também é usado para
descrever a geragao digital, estudantes que sdo habilidosos no
uso da tecnologia para aprender e se comunicar. Embora o termo
tenha sido popularizado por Douglas Rushkoff em seu livro “Playing
the Future” (1996), que foi posteriormente republicado como
“Screenagers: Lessons In Chaos From Digital Kids” (2006), ele ja era
usado antes disso para descrever jovens que cresceram cercados
por midia digital e dispositivos eletronicos (Williamson, 2011).

A répida evolugado da tecnologia tem transformado a socie-
dade em diversos aspectos, incluindo a forma como as novas gera-
¢oes interagem e aprendem, em um universo digital, no qual a pre-
senga constante de telas e a conectividade online se tornaram parte
integrante da vida de praticamente todas as pessoas. Com foco nos
estudantes screenagers, observa-se que eles tém acesso a uma vasta
quantidade de informagdes e recursos online, o que pode enriquecer
seu aprendizado. Todavia, 0 uso excessivo de dispositivos eletronicos
pode levar a distragdes e dificuldades de concentragao, afetando o
desempenho escolar e gerando impactos na educagéo, tanto em ter-
mos de possibilidades quanto de desafios para professores e escolas.

De um lado, temos um ambiente educacional que ainda
se concentra em métodos “tradicionais” de ensino, baseados em
livros e aulas expositivas. De outro, a geragdo screenager, que
vive conectada, interagindo com informagoes vindas de todas as
partes do mundo. Essa dicotomia pode ser vista como desafio para
professores e escolas que buscam manter-se relevantes para essa
nova geragao de alunos.

15.21 A RELACAO DOS ALUNOS SCREENAGERS COM
0 UNIVERSO EDUCACIONAL - POSSIBILIDADES E IMPACTOS

A conexdo dos estudantes da geragao screenager com o
mundo educacional é definida por oportunidades e efeitos. Esses
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estudantes pertencem as geragbes Z e Alpha, nascidos a par-
tir de 2000, que cresceram em uma cultura de internet, cercados
por multimidia e suas inimeras possibilidades. Eles sdo capazes
de realizar vérias tarefas ao mesmo tempo, apreciam experiéncias
personalizadas, leituras ndo sequenciais e tém preferéncia por ima-
gens em vez de palavras.

Sob outro enfoque, hd também o risco de um acesso des-
comedido a tecnologia levar a um distanciamento de habilidades
fundamentais, como a comunicagéo interpessoal e a capacidade de
resolver problemas complexos. Alguns autores alertam, inclusive,
para a possibilidade de que a tecnologia possa prejudicar a capaci-
dade de foco dos estudantes, j& que a maioria das informacdes esté
disponivel com apenas alguns toques na tela. No entanto, também
existem desafios e impactos negativos potenciais. O aumento do uso
da tecnologia pode levar a distragdes e diminuir a interagéo face a
face. E importante que os professores e as escolas estejam cientes
desses desafios e trabalhem para minimiza-los.

Os professores, ao trabalharem com essa geracédo, podem
acessar uma infinita gama de informagdes ao utilizarem recursos
digitais, que podem complementar seus conteudos, tornando as
aulas mais interessantes e atualizadas. Além disso, a tecnologia ofe-
rece uma série de ferramentas que podem auxiliar na comunicagao
entre alunos e professores, bem como entre alunos e seus pares.
Por isso, é importante que as escolas e os professores encontrem
equilibrio entre o uso da tecnologia e as técnicas de ensino "tradi-
cionais" Essa nova abordagem exigird mudanca de perspectiva por
parte dos educadores, que precisam compreender de que forma os
alunos aprendem no ambiente digital e encontrar meios de adaptar
Seu ensino a essa nova realidade.



15.2.2 A GERACAO DIGITAL E SEU PERCURSO ESCOLAR

O percurso escolar da geragéo digital é marcado pelo uso da
tecnologia. Segundo Alves (2007), essa geragao, também conhecida
como nativos digitais, estd acostumada com o acesso instantaneo
a informacéo e com a interagdo constante com dispositivos digitais,
apresentando, dessa forma, desafios para professores e escolas que
precisam se adaptar as novas tecnologias e metodologias de ensino.

Na Educacdo 4.0% a tecnologia ganha espaco. A inteligéncia
artificial, a linguagem computacional, a realidade virtual e aumen-
tada, a big data analytics para a criagcdo de ensino personalizado,
a criacdo de makerspaces como laboratdrios de experimentacéo,
as solugdes de ensino inovadoras que privilegiem as metodologias
ativas de ensino e o processo de learning by doing - o aprender
fazendo. Tudo isso é totalmente convergente ao pensamento dos
screenager (Educacao e Midia, 2018).

Essa geragdo convive em um mundo no qual as midias
digitais sdo parte significativa do dia a dia, desde a infancia. Como
resultado, esses jovens possuem habilidades e competéncias dife-
renciadas no uso das tecnologias. Segundo Prensky (2001) os nati-
vos digitais utilizam as tecnologias de maneira natural, enquanto os
imigrantes digitais precisaram aprender a utiliza-las posteriormente,

Em Passarelli e Junqueira e Angeluci (2014, p. 159-178), se
para os nativos digitais a apropriagdo de novas midias se dé de
maneira natural e fluida, as geragdes mais velhas passam por um
processo de aprendizagem de uma nova linguagem:

[..] as pessoas mais velhas de hoje foram ‘socializadas’ de maneira
diferente de seus filhos e agora estdo no processo de apren-
dizagem de uma nova lingua. E uma linguagem aprendida mais
tarde na vida, dizem os cientistas, vai para outra parte do cérebro
(Prensky, 2001, p. 2).

64 Educacdo 4.0 é um termo que se refere a integracdo de tecnologias avangadas, como inteligéncia
artificial, robética e internet das coisas, no sistema educacional. Ela objetiva preparar os alunos
para o futuro, desenvolvendo habilidades técnicas e socioemocionais necessarias para prosperar
em um mundo cada vez mais tecnoldgico.
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Com base em Prensky (2001), os nativos digitais possuem a
capacidade de realizar multiplas tarefas, o que também representa
uma das caracteristicas principais dessa geragdo screenager. Na
época, ele tecia comentarios sobre a geracéo VY, entre os quais, 0s
individuos que ndo se amedrontavam diante dos desafios expostos
pelas Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo (TIC) e expe-
rimentavam e vivenciavam multiplas possibilidades oferecidas por
novos aparatos digitais. Hoje (2023) isso também se faz presente
na geragao Z, especialmente em sua subdivisdo formada pela gera-
cao de screenagers, evidenciando o fascinio pela descoberta e pela
experimentacéo, que deve ser explorado pela escola, de forma a
direciond-lo para um ensino e uma aprendizagem que dialoguem e
interajam com os novos meios tecnoldgicos.

A geragao screenagers possui relagdo singular com as tecno-
logias, 0 que tem impactado seu percurso escolar. Além disso, é fun-
damental educar os screenagers sobre o uso responsdvel da tecnolo-
gia e os riscos associados a ela. Isso inclui ensiné-los sobre questoes
de seguranga cibernética, privacidade online, verificagéo de fontes e
avaliagdo critica de informacgoes. Os screenagers devem ser capaci-
tados para utilizar a tecnologia de forma consciente, ética e segura.

E essencial que os screenagers sejam incentivados a parti-
cipar de atividades fisicas, interagdes sociais presenciais e desen-
volvimento de habilidades nao relacionadas a tecnologia. As escolas
podem promover programas extracurriculares que estimulem a criati-
vidade, a colaboragao e o pensamento critico, fora do contexto digital.
De acordo com Don Tapscott, um estudante de hoje tera sido exposto
a 30.000 horas de contetdo digital até atingir a idade de 20 anos.

O desenvolvimento educacional dos screenagers requer
abordagem equilibrada e consciente em relagédo a tecnologia. Ao
aproveitar os beneficios e as oportunidades oferecidos pela era digi-
tal, ao mesmo tempo em que se enfrentam os desafios e se promove
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um uso responsavel, podemos preparar essa geragao para um futuro
cada vez mais tecnoldgico, capacitando-a a utilizar a tecnologia de
forma produtiva e significativa.

15.2.3 DESAFIOS PARA PROFESSORES E ESCOLAS
COM A GERACAQ DE SCREENAGERS

Os desafios para professores e escolas em relacdo a geragéo
de screenagers e a educagéo incluem a adaptagédo as novas tecno-
logias e metodologias de ensino, pois parcela expressiva dos profes-
sores precisa perceber que a tecnologia pode tornar o processo de
ensino-aprendizagem melhor; em outras palavras, ainda existe muita
resisténcia. Outro desafio é garantir o acesso igualitario a educacao
para todos os alunos, independentemente de sua condi¢do socioe-
condmica. Nem todos os alunos tém acesso igual a tecnologia, o que
pode levar a desigualdades na educacgao.

Segundo Prado (2016), os estudantes da geracdo screena-
gers estao acostumados a aprender de maneiras novas e inovadoras,
incluindo o uso de jogos e comunidades online e, assim, 0s cursos
online e o planejamento de aprendizagem sdo importantes para essa
geragao. Essa geragao apresenta desafios para professores e esco-
las que precisam se adaptar as novas tecnologias e metodologias de
ensino, sendo necessério considerar a integracdo das tecnologias
digitais no curriculo. A geracéo digital nativa apresenta familiaridade
natural com a tecnologia, o que pode ser aproveitado para promo-
ver aprendizagem mais dindmica e interativa. Além disso, os cursos
online e as comunidades virtuais oferecem oportunidades de apren-
dizado auténomo e colaborativo, que podem ser exploradas de forma
complementar ao ensino tradicional.

[..] a midia digital estad criando um ambiente no qual as ativida-
des da infancia estdo mudando de forma radical e que o desen-
volvimento infantil se acelera, incluindo a evolugdo répida de



habilidades motoras, de linguagem e sociais. Além disso, segundo
os autores, a interagdo com as midias digitais pode influenciar no
desenvolvimento da inteligéncia, do raciocinio e da personalidade
(Cruz & Ramos & Albuguerque, 2012).

No entanto, os desafios para professores e escolas ao lidar
com os screenagers também sdo duradouros. E necessério repensar
as estratégias de ensino e desenvolver abordagens pedagdgicas que
sejam relevantes e engajadoras para essa geracdo. Os professores
devem estar preparados para integrar as tecnologias digitais em
suas praticas de ensino, utilizando aplicativos, recursos multimidia
e ferramentas interativas para envolver os alunos de maneira efetiva,

A interatividade e a interconectividade, favorecidas pelas tecnolo-
gias digitais, pela cultura da simulagdo, vém também contribuindo
para a instauragdo de uma outra l6gica que caracteriza um pen-
samento hipertextual, o que pode levar a emergéncia de novas
habilidades cognitivas, tais como a rapidez no processamento de
informacdes imagéticas; disseminagdo mais &gil de idéias e dados,
com a participagao ativa do processo, interagindo com vdrias jane-
las cognitivas ao mesmo tempo. Aqui, ndo existe uma preocupagao
com a duragdo da atenc¢do dedicada as atividades. O importante é
a capacidade de realizar multitarefas, fazer simultaneamente dife-
rentes coisas (Alves, 2007, p. 5).

E importante que os educadores estejam atualizados sobre as
novas tecnologias e metodologias de ensino e dispostos a se adap-
tar as mudangas. Todavia, especialmente no Brasil, também temos o
grande desafio de garantir o acesso a educagao para todos os alunos,
independentemente de sua condigdo socioecondmica, além de con-
siderarmos o desenvolvimento socioemocional desses estudantes.

As metodologias ativas de ensino, aliadas as plataformas de
aprendizagem, sdo um dos grandes trunfos do uso da tecnologia
na Educacéo 4.0. Quando o protagonismo no processo de apren-
dizagem é dado as pessoas, isso gera um estimulo para aprender
e se engajar mais, com a sensagado de autonomia na construgdo



do conhecimento. Simultaneamente, as tecnologias de ensino pro-
porcionam ambientes interativos e altamente personalizados, nos
quais a transmissdo do conhecimento é facilitada por recursos ja
inseridos, ou que venham a ser inseridos, na rotina das pessoas
(cibercultura) Educagdo & Midia (2018).

15.2.4 CONSIDERACOES SOBRE 0 CONTEXTO
EDUCACIONAL DA GERAGAQ DE SCREENAGERS

A geracdo de screenagers estd mudando a forma como
interagimos com o mundo ao nosso redor, e isso inclui o universo
educacional. Esses estudantes estdo acostumados a constantes
estimulos de aplicativos de smartphone e plataformas de streaming.
No entanto, o desafio para a educagdo em se adaptar a essa nova
realidade é grande. E preciso refletir sobre como a educagéo deve
evoluir para atender alunos que sao nativos digitais.

O processo de ensino e aprendizagem para a geragao de
screenagers, na realidade do ensino publico brasileiro, onde existem
grandes diferengas sociais, € uma questdo complexa. O sistema de
educagao publica no Brasil tem sido descrito como ruim, desigual
e estagnado. Além do baixo desempenho, a desigualdade também
€ uma grande preocupacao. Essa desigualdade esta ligada a infra-
estrutura das escolas. Redes maiores, com estruturas adequadas,
laboratdrios, bibliotecas e professores com melhor formagéo, sao
mais eficientes. Enfrentar esses desafios requer esforgo conjunto de
todas as partes interessadas envolvidas na educacgéo, para melho-
rar a infraestrutura, a formagdo de professores e o enfrentamento
das desigualdades. E importante continuar monitorando e avaliando
indicadores educacionais para informar decisées politicas e melho-
rar os resultados educacionais para todos os alunos.



A transformacao digital na educacao pode se dar a partir da
personalizacdo de plataformas de ensino a distancia, oferecendo
atendimento diferenciado aos alunos e respeitando o tempo de
aprendizagem de cada um. A educacao digital pode resultar em
menores indices de evasao escolar, em razdo de aulas mais ino-
vadoras e motivadoras. No entanto, é importante equilibrar o uso
de recursos digitais e técnicas de ensino tradicionais para garantir

uma educacao eficaz.

E importante que professores e escolas, atentos as carac-
teristicas e habilidades tecnoldgicas dessa geracao, se adaptem as
novas tecnologias e metodologias de ensino para garantir que os
alunos tenham acesso a experiéncias educacionais enriquecedo-
ras, objetivando manté-los engajados no processo de construcdo
do saber. Isso sugere a necessidade de mudanga de perspectiva
por parte dos educadores, para se adaptarem as necessidades dos
alunos screenagers e fornecerem educagao relevante e eficaz. Além
disso, os pais tém papel crucial na orientagdo do uso da tecnologia
por seus filhos, auxiliando-os a desenvolver habilidades criticas e a
lidar com os desafios da vida online, como o cyberbullying e outras
formas de violéncia digital.

Convém destacar que nem todos os jovens possuem as
mesmas habilidades digitais e que a terminologia dos nativos digi-
tais possui limitagdes, de forma que essa ideia de nativos digitais é
mais um mito do que uma realidade concreta. A tecnologia pode ser
usada para personalizar o aprendizado, fornecer feedback imediato e
permitir que os alunos colaborem e se comuniquem com colegas e
professores de maneiras novas e interessantes.

Algumas investigagOes atuais referem dificuldades crescen-
tes dos estudantes em compreender os textos académicos, quer no
ensino bdsico, quer no ensino universitario, e muitas vezes se con-
vertem em desafio dificil de superar. Mas esta ndo é uma relagao
facil de provar, levando-se em consideragao a baixa produgéo textual



gue grande parte dos estudantes vem apresentando ao interagir e
priorizar o manuseio de botdes e links em telas de smartphones. A
preocupagao ndo é nova, mas nao existe, até o0 momento, uma res-
posta fechada sobre esta questao.

Uma particularidade das redes sociais € o tipo de “conversa” que
nelas ocorre. A conversa escrita que ocorre nas redes sociais tem
convengdes préprias, que diferem das do letramento formal. Muitas
dessas comunicagdes sdo interativas, como uma conversa oral,
mas acontecem a distancia - no tempo e no espaco - e na forma
escrita (Varnhagen et al,, 2010, como citado em Cueto, J; Parellada,
C. & Veneziano, M., 2015, p. 88).

De acordo com o estudo intitulado Hébitos de Leitura e Uso
de Redes Sociais, da Faculdade de Psicologia da Universidade de
Buenos Aires, o uso da Internet incide negativamente na percep-
¢do que os sujeitos tém sobre o tempo que dedicam as praticas
de leitura e estudo, concluindo que o uso da Internet parece ter
um impacto negativo na percepcdo que os sujeitos tém sobre o
tempo que dedicam as suas diferentes praticas de leitura e estudo
(ficcao e ndo-ficgao).

Nossas telas séo janelas através dos quais nds estamos experi-

mentando, organizando e interpretando o mundo em que vivemos.

Sao as interfaces através das quais nds expressamos 0 que somos

e 0 que acreditamos para os demais. Rapidamente, elas estdo se

tornando limites de nosso aparato perceptual e conceitual, o limiar

entre nossos sistemas nervosos e os dos outros, 0 nosso entendi-

mento do mundo, sendo o préprio mundo (Rushkoff, 2012, como
citado em Rudiger, 2013, p. 131).

15.3 CONSIDERACOES FINAIS

Com a pesquisa realizada neste topico, verificamos que a
geracdo screenager apresenta grande desafio para a educacéo,
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especialmente no contexto do ensino publico brasileiro, que enfrenta
desigualdades sociais e educacionais. Professores e escolas tém
encontrado dificuldades na adaptagdo do processo de ensino e
aprendizagem para essa geragdo de estudantes. No entanto, a
tecnologia pode ser ferramenta poderosa para melhorar o ensino e
aumentar o engajamento dos alunos.

E importante que professores e escolas compreendam
as particularidades dessa nova geracdo de alunos e adaptem seu
ensino para tornar as aulas mais conectadas com a realidade dos
estudantes. Dessa forma, serd possivel utilizar os recursos tecnolégi-
cos de forma eficiente, sem perder de vista os objetivos educacionais
essenciais. Com as ferramentas adequadas e uma abordagem peda-
gdgica inovadora, é possivel oferecer educacédo de qualidade para
a geracgao screenager e prepara-la para enfrentar os desafios do
mundo digital. Afinal, a tecnologia esté presente em todas as esferas
da vida, e a educagao deve acompanhar essa evolugao para garantir
o0 sucesso dos estudantes no futuro.

E fundamental considerar as condi¢des sociais e econdmi-
cas dos alunos ao implementar mudangas no processo de ensino
e aprendizagem, buscando solugdes que promovam a incluséo e a
equidade educacional.



EDUCACAO DIGITAL:
PRATICAS E RISCOS NA EDUCAGAO BASICA



RESUMO

Este tdpico, sob a metodologia de pesquisa bibliografica, aborda a tematica
da Educacao Digital (ED), com vistas ao aprimoramento da aprendizagem
e ao desenvolvimento de habilidades como pensamento critico,
comunicacao, colaboragéo, resolucdo de problemas, competéncia digital
e Cidadania Digital (CD), assim como seus beneficios e riscos associados.

Serdo apresentadas orientagdes especificas voltadas & superacdo dos
desafios da ED, como a capacitagdo dos professores, a implementagao
de infraestrutura tecnoldgica adequada nas instituicées escolares e 0 uso
responsavel e éticodainternet, norteados pela CD, proporcionando protegao
quanto aos principais riscos, entre 0s quais o cyberbullying, a distracao e
perda de foco nos estudos e a privacidade e seguranca dos alunos online.

Também serdo destacadas algumas habilidades necessarias para a ED,
bem como habilidades que podem ser desenvolvidas por meio dela,
de forma a viabilizar a socializacdo, promover praticas pedagdgicas
interativas relacionadas as realidades individuais dos alunos, aumentar
0 engajamento dos estudantes, otimizar o tempo de aula e proporcionar
aulas mais inovadoras e motivadoras, além de possibilitar a formacéo de
alunos mais capacitados dentro e fora da instituicdo escolar e promover
uma formacao multidisciplinar.

AED éimportante para democratizar 0 acesso a informagao, inovar métodos
de ensino, preparar os estudantes para 0 mundo digital e promover a CD.



16 INTRODUGAO

Atualmente, a tecnologia desempenha papel integral em
nossa vida cotidiana e continua a progredir rapidamente. Isso implica
interagd@o constante com novas plataformas, aplicativos e sistemas e,
mais do que apenas possuir conhecimento sobre essas tecnologias,
é essencial saber como extrair delas seu potencial méximo.

No dmbito educacional, a habilidade de utilizar eficazmente
as inovag0es tecnoldgicas se destaca tanto na rotina quanto no con-
texto pedagdgico. Isso exige que educadores e gestores escolares
estejam atualizados e bem-informados sobre as diversas possibilida-
des e aplicabilidades das ferramentas educativas, buscando, assim,
otimizar os resultados obtidos.

E necessario que os educadores estejam atentos ao impacto
das novas tecnologias no aprendizado e na rotina dos alunos. A par-
tir desse entendimento, poderdo escolher, de forma produtiva, quais
ferramentas e metodologias sdo mais adequadas para incorporagao
ao curriculo do curso, possibilitando otimizar seu uso e garantir o
maximo aproveitamento por parte dos estudantes.

E importante que as escolas estabelecam normas claras
sobre o uso de dispositivos eletrdnicos e redes sociais, além de
oferecerem treinamentos para alunos e professores. A tecnologia
tem papel relevante na relacdo entre ensino e aprendizagem, mas
também pode trazer riscos para criangas e jovens, se usada de forma
excessiva e inadequada.

Os educadores devem ficar atentos aos efeitos negativos das
novas tecnologias, principalmente no que se refere ao excesso de
diversado e a dependéncia de aparelhos eletrénicos. Sdo necessarias
politicas e diretrizes que orientem o uso consciente e sauddvel da
tecnologia, para que ela possa favorecer a aprendizagem sem afetar
a saude e a seguranca dos alunos.
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A educagao para a cidadania digital, entendida como o uso
responsavel da tecnologia no mundo virtual, importante e necessa-
ria, deve envolver o ensino sobre a preservagao dos direitos civis e a
responsabilidade no compartilhamento de informagdes na internet.
Os alunos devem compreender que tém o dever de agir de forma
ética e responsdvel no ambiente virtual.

Portanto, a utilizagcdo da tecnologia no contexto escolar é
questao bastante relevante e que deve ser tratada com responsabi-
lidade. As instituicoes escolares tém a importante missdao de promo-
ver a cidadania digital e garantir a seguranga de seus alunos, além
de prepara-los para uso responsdvel das tecnologias em suas vidas
pessoais e profissionais.

16.2 EDUCACAO DIGITAL

Educacao digital envolve a habilidade de integrar os recur-
sos proporcionados pela tecnologia aos processos de aprendiza-
gem, frequentemente adotando abordagens ativas e incorporando
tecnologias digitais ao contexto educacional para aprimorar a
aquisicdo de conhecimento e o desenvolvimento de competéncias
digitais dos estudantes.

Essencialmente, trata-se da incorporagéo de meios tecnolé-
gicos aos métodos de ensino, frequentemente ligada a abordagens
de aprendizagem mais dindmicas, permitindo integragao efetiva
das ferramentas disponiveis em nossa vida didria para adquirir e
aplicar conhecimentos. A educagéo digital ndo deve ser limitada
apenas aos jovens, mas abranger, de maneira ampla, todas as equi-
pes e faixas etarias.
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16.2.1 A IMPORTANCIA DA EDUCAGAO DIGITAL

A Educagao Digital tem como propésito capacitar os estu-
dantes para enfrentar os cendrios digitais com discernimento, abra-
cando tanto os desafios quanto as vantagens. Isso os habilita a utili-
zar as tecnologias de maneira responsdvel, ética e colaborativa. Além
disso, a Educacéo Digital desempenha papel crucial na diminuigado
das disparidades digitais, promovendo a inclusao digital e contri-
buindo para que todos os alunos estejam preparados para atender
as exigéncias do século XXI.

A importancia do uso da tecnologia na educagéo digital esté dire-
tamente ligada a democratizagdo do desenvolvimento e do acesso
a informagao, j& que é possivel acessar conteldos de qualquer
lugar e entrar em contato com os mais diversos assuntos e temas.
Atualmente, é possivel realizar diversos tipos de cursos a distancia
e, apesar de hoje ter esse viés positivo, ja foi um assunto delicado
no passado, especialmente quando falamos do desenvolvimento
de soft skills (CrossKnowledge-a, 2023, n.p.).

Com a educacgao digital, professores podem desenvolver
habilidades tecnolégicas, como a utilizagdo de ferramentas digitais,
recursos multimidia e plataformas educacionais. Além disso, podem
aprimorar suas habilidades pedagdgicas, adaptando estratégias de
ensino para engajar e motivar os alunos no ambiente digital.

Para as instituicdes escolares, a educagao digital envolve a
implementacéo de infraestrutura tecnoldgica adequada, politicas de
seguranca digital e formagao de professores. Ja para os alunos, pro-
move habilidades como pensamento critico, comunicagéo, colabora-
¢ao, resolucdo de problemas, competéncia digital e cidadania digital.



16.2.2 BENEFICIOS DA EDUCACAQ DIGITAL

Além de tornar a sala de aula mais cativante, a educacéo
digital proporciona abordagens interativas que se conectam com as
experiéncias educacionais e pessoais Unicas de cada aluno. Segundo
relatado no blog da Saraiva Educagao®®, algumas das vantagens pri-
mordiais da implementacdo da Educacéo Digital incluem:

1. viabilizar a adogdo de miiltiplas abordagens pedagdgicas;

2, impulsionar o envolvimento e o engajamento dos estudantes;

3. otimizar a gestao do tempo em sala de aula;

4, proporcionar a criagao de aulas mais inovadoras e estimulantes;

5. cultivar alunos mais capacitados, tanto dentro como fora
da escola;

6. fomentar a interagéo social;

7 ampliar a formagao com uma perspectiva multidisciplinar.

Por meio da Educacgado Digital, os alunos adquirem com-
peténcias como foco no estudo, pensamento critico e técnicas de
pesquisa, as quais desempenham papel crucial tanto no processo
educativo quanto na esfera pessoal e profissional.

A internet proporciona acesso a multiplicidade de perspec-
tivas e vozes nos debates contemporéaneos, o que ganha ainda mais
relevancia frente a escassez de diversidade nos contextos académi-
cos convencionais. As plataformas digitais constituem oportunida-
des para que os estudantes se conectem com diversas experiéncias,
contribuindo para a expansao de repertério mais vasto e variado, que
pode ser compartilhado para enriquecer os didlogos em sala de aula.

65 https://www.saraivaeducacao.com.br/
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16.2.3 EDUCAGAO DIGITAL NO BRASIL

O relatdrio "Abismo Digital no Brasil’ elaborado pela PwC em
parceria com o Instituto Locomotiva, revelou, em margo de 2022, que
somente 20% dos cidadaos brasileiros tém acesso confidvel e de quali-
dade a internet. Essa disparidade tem impactos significativos em diver-
sos setores, como emprego, finangas, servigos publicos e educagao.

A pesquisa destacou que a lacuna de conectividade é ainda
mais pronunciada na educagao, afetando desproporcionalmente os
alunos de escolas publicas em comparagcdo com os estudantes de
instituicdes privadas. Até o ano de 2021, mais de 8 milhdes de estu-
dantes matriculados em escolas publicas de ensino basico estavam
desconectados, sem acesso a banda larga, tecnologia fundamental
para o aprendizado virtual.

Além disso, a pesquisa apontou que os professores néo esta-
vam sendo adequadamente preparados para introduzir os alunos
nas novas tecnologias, que estdo se tornando cada vez mais essen-
ciais no mercado de trabalho, e para estimular o desenvolvimento
do pensamento critico e da criatividade na resolucédo de problemas.

Diante desse cendrio, a pesquisa ofereceu diretrizes voltadas
para a solugdo do desafio da inclusdo digital em quatro areas identi-
ficadas pela PwC e pelo Férum Econémico Mundial:

Governos, empresas e instituigdes de educagdo devem trabalhar de
forma colaborativa com base em uma viséo de futuro comum e em
papéis e responsabilidades bem definidos para construir um ecos-
sistema forte e interconectado, comprometido com uma agenda
abrangente de fortalecimento das competéncias digitais da popula-
¢ao. Esse esforgo deve se basear em andlises de cenério, previsoes
de demanda detrabalho em diferentes setores, politicas de incentivo
e indicadores de qualidade e desempenho. As Instituigdes Ensino
de devem repensar as iniciativas de qualificagdo e requalificagéo
profissional e utilizar o conceito de aprendizagem ao longo da vida
para garantir que todos tenham oportunidade de participar do
futuro do trabalho (PricewaterhouseCoopers, 2022, p. 30).
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16.2.4 PRINCIPAIS DESAFIOS DA EDUCACAQ DIGITAL

A educacao digital compreende a aplicagdo de tecnologias
e novas abordagens pedagdgicas visando enriquecer o processo de
aprendizagem dos estudantes e prepara-los para os desafios con-
temporaneos. Contudo, no contexto brasileiro, ela se depara com
diversos entraves, como a caréncia de conectividade e dispositivos
eletronicos, a resisténcia e a necessidade de formagao dos educa-
dores, bem como os custos associados a obtencao e atualizagao das
ferramentas necessarias.

Adicionalmente, é necessdrio abordar com cautela os peri-
gos da exposigao excessiva as redes sociais € 0 uso inadequado
das tecnologias, visando assegurar um ambiente de aprendiza-
gem seguro e saudével,

I, DESIGUALDADE DE ACESSO

Alguns estudantes ndo possuem os mesmos meios de
acesso a dispositivos eletronicos, internet confidvel e recursos digi-
tais. Essa desigualdade pode acentuar as diferencas na educacéo,
aprofundando a separacdo digital entre alunos de variadas origens
socioeconOmicas. Assim, é imprescindivel assegurar que todos os
estudantes disponham de oportunidades igualitdrias de acesso a
uma educacdo digital de qualidade.

11, CAPACITACAD DE FDUCADORES

Muitos professores enfrentam obstdculos ao se adaptar as
tecnologias e integra-las de maneira eficaz em suas préticas edu-
cativas. O déficit de formagédo adequada pode prejudicar a imple-
mentacéo eficiente da educacéo digital. E provavel que professores
das escolas publicas e privadas, tanto da educagao bésica quanto do
ensino superior brasileiro, estejam desacostumados com as recentes
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tecnologias e recursos digitais, o que pode impedi-los de utilizar tais
ferramentas em seu méximo potencial.

Assim, é primordial investir primeiro na formagao e na edu-
cacgao digital dos préprios docentes, além de coordenadores e dire-
tores. Dessa forma, ndo apenas poderdo empregar novas estratégias
educacionais em sala de aula, como também acompanhar e auxiliar
os alunos durante todo esse processo. E fundamental investir em pro-
gramas de aprimoramento profissional para capacitar os educadores
a utilizar as tecnologias de maneira pedagogicamente relevante.

11l DESAFIOS ETICOS F DE RESPONSABILIDADE

A educacéo digital enfrenta desafios éticos e de responsa-
bilidade, o que engloba a disseminacdo de comportamentos éticos
e de cidadania digital®® responsdvel, assim como a abordagem de
assuntos como a correta utilizagéo das fontes de informacao, a luta
contra a desinformagéo e a promocgéao da inclusdo e da igualdade
no ambiente digital. E crucial oferecer orientagdo e instrugdo sobre
esses temas para que os estudantes desenvolvam consciéncia ética
como cidadaos digitais.

1V, MUDANAS RAPIDAS NAS TECNOLOGIAS F INFRAESTRUTURA

As tecnologias digitais estdo em constante evolugéo, o que
pode representar desafio para as instituigdes educacionais. A fim de
estimular a educacao digital, é crucial que as instituicdes possuam
infraestrutura adequada para suporté-la. Isso requer espago que
possibilite novos formatos de sala de aula, além de disponibilizar
acesso a internet e as ferramentas necessdrias para que alunos e
professores possam inovar na forma de aprender e ensinar. Dessa
maneira, € possivel criar mais situagdes em que ocorra a interagdo
com as tecnologias, favorecendo a familiarizagdo com elas.

66 A cidadania digital é o uso responsével e ético das tecnologias digitais.



16.2.5 PRINCIPAIS RISCOS NA EDUCACf\p
DIGITAL E O QUE AS ESCOLAS E AS FAMILIAS
PODEM FAZER PARA REDUZI-LOS

A educagao digital apresenta, além de muitos desafios, riscos
importantes. No entanto, se for usada de forma eficaz, a tecnologia
pode ser ferramenta poderosa para melhorar a aprendizagem e pre-
parar os alunos para o futuro.

Para materializar a educagéo digital na prética, é crucial
planejamento adequado que abranja diversos participantes, como
educadores, gestores educacionais e familiares. Isso requer a imple-
mentacdo de infraestrutura tecnoldgica, como acesso a internet e
dispositivos eletronicos, bem como a formagéo e a capacitagao dos
professores, de modo a assegurar a utilizagao eficaz das tecnologias.

Podemos destacar os seguintes riscos como os mais rele-
vantes com o desenvolvimento da Educagéo Digital:

1. CYBERBULLYINGS" / BULLYING ONLINE

E um dos maiores riscos. Ocorre quando os alunos usam a
internet para intimidar, assediar ou discriminar outros alunos, por
meio de mensagens, comentarios ou posts maliciosos, produzindo
graves consequéncias emocionais ao estudante afetado. Isso pode
ter impacto significativo na autoestima e no bem-estar emocional
dos alunos, afetando negativamente seu desempenho académico.

Para combater esse problema, escolas e familias devem
promover uma cultura de respeito, educar sobre o impacto do
cyberbullying e incentivar os jovens a denunciarem qualquer forma
de abuso.

67 Forma de intimidagdo e discriminagdo que ocorre no ambiente virtual.



2 DISTRAGAD DOS ALUNOS E PERDA DE FOCO NOS ESTUDOS

E outro risco considerével. Os estudantes podem se perder em
meio a um mar de informacgdes e entretenimento disponiveis online. A
dependéncia excessiva da internet e o uso constante de dispositivos
eletrénicos podem levar a problemas de salide mental, isolamento
social, dificuldades de concentracao, falta de sono e ansiedade.

O imenso volume de informagdes disponiveis online pode
sobrecarregar os estudantes e dificultar a identificagdo de dados
relevantes e confidveis. E fundamental fomentar o pensamento
critico e aprimorar as competéncias de andlise de fontes de infor-
macgao, para que os alunos possam navegar de maneira eficiente
no ambiente digital.

Para superar tais obstéaculos, é imprescindivel uma aborda-
gem multidisciplinar e colaborativa que envolva educadores, admi-
nistradores escolares, pais, governos e comunidades, assim como
a alocagao de recursos para uma infraestrutura digital adequada,
programas de desenvolvimento profissional para os educadores,
politicas de privacidade e seguranga robustas, além da atualizagdo
do curriculo e das estratégias pedagdgicas, com vistas a uma educa-
cado abrangente, eficaz e inclusiva.

3. PRIVACIDADE DOS ALUNOS ONLINE

Com o uso exponencialmente crescente da tecnologia na
educacgao, ha preocupagao crescente com a exposic¢ao da intimidade
dos alunos e com o roubo de dados pessoais. A coleta de dados
pessoais, a privacidade online e a seguranga digital sdo questdes
criticas na educacéo digital.

E necessério garantir que as informagdes dos alunos sejam
protegidas e que os ambientes digitais sejam seguros. As instituicoes
educacionais devem implementar politicas e praticas adequadas para
proteger a privacidade dos alunos e promover a seguranga online.
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16.3 CIDADANIA DIGITAL

A cidadania digital é o uso responsdvel e ético das tecno-
logias digitais. Isso inclui respeitar os direitos dos outros, proteger
a privacidade e a seguranga online e usar a tecnologia de forma
construtiva e criativa.

Promover a cidadania digital é dever das instituicoes esco-
lares, conscientizando os alunos sobre os riscos e as boas praticas
de uso das tecnologias. E importante que as escolas estabelecam
normas claras sobre o uso de dispositivos eletrénicos e redes sociais,
além de oferecerem treinamentos para os alunos e os professores.

A educagao para a cidadania digital também deve envolver
0 ensino sobre a preservacgao dos direitos civis e a responsabilidade
com o compartilhamento de informacdes na internet. Os alunos
devem entender que tém o dever de agir de forma ética e respon-
savel no ambiente virtual. Portanto, a utilizagdo da tecnologia no
contexto escolar é questao bastante relevante e que deve ser tratada
com responsabilidade.

As instituicoes escolares tém a importante misséo de promo-
ver a cidadania digital e garantir a segurancga de seus alunos, além de
prepara-los para um uso responsavel das tecnologias em suas vidas
pessoais e profissionais. Segundo Ronaldo Linhares, professor do
Programa de P6s-Graduacdo em Educacgéo (PPED) da Universidade
Tiradentes (Unit Sergipe):

"Para atingir a completa cidadania, é exigido do sujeito saber
interpretar as midias e suas novas linguagens. Nao basta sé ler e
escrever um texto, é preciso saber lidar com televisdo, cinema, réddio
e como usar a internet a favor da sua propria formagao’

A tecnologia ndo deve ser encarada como ameacga, mas
como ferramenta capaz de aprimorar a educagdo. A escola tem



a responsabilidade de incentivar o uso consciente e responsével da
tecnologia, explorando suas diversas potencialidades para a criagéo
de métodos de ensino inovadores e eficazes.

Os professores devem ser incentivados a adotar a tecnologia
como recurso colaborativo e aliado no processo de aprendizagem,
explorando novas midias e recursos digitais para tornar as aulas
mais envolventes e interessantes para os alunos. Dessa forma, a tec-
nologia pode atuar como aliada fundamental na construgdo de um
ensino inclusivo, criativo e dindmico.

164 ALGUMAS HABILIDADES
NECESSARIAS PARA A EDUCACAQ DIGITAL

No cendrio educacional contemporaneo, a era digital intro-
duziu uma série de desafios e oportunidades que redefinem a forma
como aprendemos e ensinamos. A adaptacao a esse novo paradigma
requer a aquisicdo de habilidades indispensaveis para navegar e
prosperar no ambiente digital. Essas competéncias transcendem a
mera familiaridade com dispositivos e softwares.

Assim, entre outras, podemos citar como habilidades neces-
sarias a Educacéo Digital:

. compreender e utilizar as tecnologias digitais de informa-
¢do e comunicagao;

. ter habilidade de analise critica de conteldos da internet e
avaliacédo de sua veracidade;

. compreender as questdes de seguranca digital e saber como
se proteger na internet;



. saber trabalhar com metodologias de ensino que utilizem
tecnologias digitais;

. ter habilidade na utilizagdo de softwares e equipa-
mentos digitais;

. desenvolver capacidade de colaboragdo e comunicacdo
em ambientes virtuais;

. ter habilidade na producéo e edicdo de contelidos digitais;

. possuir conhecimentos de programacéo e habilidades técni-
cas em Tl (Tecnologia da Informacao).

E importante lembrar que as habilidades necessérias
na Educacéo Digital podem variar de acordo com o contexto e o
nivel de ensino, e que a Educagao Midiatica®® ¢ uma abordagem
gue busca desenvolver essas habilidades de forma integrada,
critica e responsavel.

16.5 HABILIDADES QUE PODEM
SER DESENVOLVIDAS COM
A EDUCACAQ DIGITAL

Com a utilizagdo da educacgado digital, professores tém a
oportunidade de desenvolver habilidades relacionadas a tecnologia,
tais como o uso de ferramentas digitais, recursos multimidia e pla-
taformas educacionais. Ademais, podem aprimorar suas habilidades

68 Conjunto de habilidades para acessar, analisar, criar e participar de maneira critica do ambiente
informacional e mididtico em todos os seus formatos — dos impressos aos digitais (https://
ptwikipedia.org).



pedagdgicas, adaptando estratégias de ensino para incentivar e
motivar os alunos no meio digital.

Para os alunos, a educagdo com recurso a tecnologia pro-
move o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico,
comunicagao, colaboracao, resolugéo de problemas, competéncia
digital e cidadania digital.

A educagao digital oferece variedade de oportunidades
para que esses jovens desenvolvam e fortalecam habilidades
importantes, tais como:

1. incentivo a aprendizagem continua;

2. desenvolvimento do pensamento critico;
3. aprimoramento do raciocinio légico;

4, capacidade de resolver problemas.

16.6 CONSIDERAGOES FINAIS

Com a pesquisa apresentada, foi possivel disponibilizar infor-
macdes necessarias e de grande importancia com vistas ao aprimo-
ramento das préticas digitais diretamente associadas a Educacéo,
assim como dos desafios e riscos intrinsecos, fornecendo subsidios
voltados a redugéao dos principais riscos e ao aprimoramento do pro-
cesso de ensino e aprendizagem.

A incorporagao da Educacao Digital nas praticas educacio-
nais da Educagdo Baésica brasileira é de extrema importéncia, ndo
apenas para capacitar os alunos com habilidades tecnoldgicas
essenciais, mas também para enfrentar os desafios contemporaneos
relacionados aos riscos digitais. A disseminagao do cyberbullying



e de outras formas de comportamento prejudicial online enfatiza a
urgéncia de desenvolver conscientizagdo digital desde cedo, para
que os alunos saibam como se proteger, acompanhar os outros e
agir de maneira ética no ambiente digital.

Além disso, a promogdo da Cidadania Digital é vital para
uma aprendizagem significativa, pois permite aos alunos compre-
ender seus direitos e responsabilidades online, fomentando uma
interagdo responsavel com a informagdo e uma participagado ativa
na sociedade digital.

A parceria entre escola e familia é essencial para a eficacia
da Educacao Digital. Professores orientam alunos a usar tecnologias
de modo seguro, critico e ético, refletindo sobre o impacto online,
enquanto gestores escolares devem promover boas préticas digitais.
A participagdo ativa das familias permite a aplicagdo dos valores
aprendidos em atividades online, culminando na formagao de cida-
déos digitais conscientes e preparados.

Essa colaboragdo contribui para a construgdo de ambiente
educacional digitalmente seguro, adaptavel as mudangas tecnold-
gicas, e impulsiona a formacgéo integral, promovendo o uso ético e
construtivo da tecnologia.



EXPLORANDO RECURSOS
DIGITAIS NO ENSINO
(GEOGEBRA E LINGUAGEM VISUAL)



RESUMO

Este tdpico oferece uma exploracdo aprofundada do uso de recursos
digitais contemporaneos no processo de ensino e aprendizagem. Ele
combina uma revisdo abrangente da literatura existente com um estudo de
caso especifico e experiéncias praticas em sala de aula. 0 tdpico destaca
os beneficios dessas ferramentas, como a personalizagdo do ensino,
que permite que cada aluno aprenda em seu préprio ritmo, atendendo
as necessidades, preferéncias e ritmos individuais de aprendizagem,
potencializando, assim, o desenvolvimento individual. Também aborda a
inclusdo de alunos com necessidades especificas.

Por outro lado, o texto discute os desafios enfrentados pelos educadores
na implementacdo dessas ferramentas, como a necessidade de
formacdo pedagdgica adequada e a garantia de acesso equitativo a
tecnologia. A linguagem visual é destacada como ferramenta crucial
para tornar o contelido mais acessivel e compreensivel. Além disso, 0
autor compartilha sua experiéncia pratica na elaboragdo de materiais
didaticos com uso de videoaulas enriquecidas por outras midias digitais
em uma plataforma Moodle.

0 tépico também apresenta detalhes sobre a experiéncia do autor com o
uso do software GeoGebra, que combina recursos de geometria, algebra,
design e graficos, mostrando-se eficaz para envolver os alunos de forma
ativa e motivada no processo de aprendizagem.



171 INTRODUCAQ

A utilizacdo de midias digitais no ensino é uma tendéncia
crescente, principalmente em razado da evolugdo tecnolégica e da
necessidade de adaptagéo as novas geragoes de alunos. As midias
digitais, como videos, podcasts, blogs, redes sociais e plataformas
de aprendizado online, oferecem variedade de recursos que podem
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

Essas midias podem ser utilizadas para diversos fins no
ensino, servindo como ferramentas para apresentagao de contetdo,
realizagdo de atividades interativas, avaliagdo da aprendizagem dos
alunos e até mesmo para a comunicagdo entre professores e estu-
dantes. Além disso, podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades importantes para o século XXI, como pensamento critico,
criatividade, colaboragéo e comunicagéao.

Também podem tornar o aprendizado mais interessante e
envolvente para os alunos, favorecendo a motivagdo e a participa-
¢ao ativa no processo de aprendizagem. No que tange a linguagem
visual, ela desempenha papel fundamental no processo de ensino
e aprendizagem, abrangendo variedade de finalidades e beneficios
para os alunos, além de constituir ferramenta valiosa para a inclusédo
e 0 atendimento as necessidades individuais.

Elementos visuais, como gréaficos, imagens, diagramas e
videos, podem tornar o contelido mais acessivel, envolvente e com-
preensivel para os estudantes, facilitando a comunicacgéao de ideias e
conceitos complexos. Por meio de representagdes visuais, os educa-
dores podem transmitir informacdes de forma mais clara e concisa,
permitindo que os alunos compreendam e absorvam o contetido de
maneira mais efetiva.



17.2 RECURSOS DIGITAIS NO PROCESSO
DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Nem todos os alunos aprendem da mesma forma. Enquanto
alguns preferem contelidos expositivos e leitura, outros podem se
beneficiar mais de abordagens multimidia. Os recursos digitais na
educacdo sdo componentes e ferramentas tecnolégicas utilizados
para auxiliar e enriquecer o processo de ensino e aprendizagem em
sala de aula. Esses recursos podem incluir plataformas digitais, sof-
twares, aplicativos, jogos educacionais, videos, dudios, entre outros.

Uma das vantagens dos recursos digitais de aprendizagem
¢ a possibilidade de aplicar diferentes formatos e estratégias de
ensino na mesma sala de aula. Em plataformas digitais, por exem-
plo, é possivel incentivar os alunos a ler contelidos relacionados a
matéria e a produzir conteldo. Dessa forma, aqueles que tém mais
facilidade em se expressar por escrito podem sentir-se mais envol-
vidos do que em atividades tradicionais, como semindrios e provas
em formato de teste.

Os recursos digitais também oferecem a possibilidade de
personalizagdo do ensino, permitindo que cada aluno aprenda em
seu préprio ritmo e de acordo com suas necessidades e preferéncias.

1721 POR QUE E PARA QUE UTILIZAR
MIDIAS DIGITAIS PARA 0 ENSINO?

A utilizagdo de midias digitais no ensino tem se mostrado
cada vez mais relevante e necessaria atualmente. Como professor de
Ensino Médio no Brasil, posso destacar diversas razoes pelas quais é
importante utilizar essas ferramentas em sala de aula.
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Primeiramente, as midias digitais oferecem vasta gama
de recursos e possibilidades de aprendizado. Por meio de videos,
dudios, imagens e textos interativos, os alunos tém a oportunidade
de explorar diferentes formas de conteldo, o que torna o processo
de ensino mais dindmico e atrativo. Além disso, a utilizacdo de
midias digitais permite que os estudantes tenham acesso a informa-
¢Oes atualizadas e de qualidade, ampliando seu conhecimento de
forma mais abrangente.

17.2.2 QUETIPOS DE MIDIAS DIGITAIS ESTAD
SENDO UTILIZADAS NA ATUALIDADE?

Atualmente, ampla variedade de midias digitais vem sendo
utilizada no ensino, principalmente no Ensino Médio e no Ensino
Superior, abrindo espaco para recursos e ferramentas que podem
ser adaptados a diferentes dreas do saber. Essas midias englobam
diferentes formatos, como videos e plataformas de streaming, pod-
casts, jogos educativos, animagoes, realidade virtual, entre outros.

No campo das ciéncias exatas, por exemplo, as midias
digitais tém sido utilizadas para auxiliar o ensino de disciplinas
como Matemética, Fisica e Quimica. Videos explicativos, simula-
¢Oes interativas e softwares especificos possibilitam compreensao
mais visual e pratica dos conceitos, contribuindo para aprendizado
mais dindmico e efetivo.

Na area de Humanas, as midias digitais também desempe-
nham papel importante. Por meio de videos, documentérios e pod-
casts, é possivel explorar diferentes perspectivas e abordagens sobre
temas como Histéria, Geografia, Sociologia e Filosofia.

No campo das ciéncias bioldgicas e da salde, as midias digi-
tais tém sido utilizadas para apresentar imagens, videos e animagodes
que auxiliam na compreensao de estruturas anatébmicas, processos
fisioldgicos e patologias.
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Na &rea das artes e linguagens, as midias digitais oferecem

diversas possibilidades de expresséo e criagdo. Por meio de softwa-
res de edigao de imagem, dudio e video, os estudantes podem explo-
rar diferentes técnicas e linguagens artisticas, produzindo trabalhos
digitais e multimidia.

A gama de midias digitais disponiveis na educagéao é vasta

e versétil. Cada drea do conhecimento pode se beneficiar de dife-
rentes tipos de midias digitais, de acordo com suas necessidades
especificas. Entre os principais tipos de midias digitais atualmente
utilizados, destacam-se:

1.
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70
7
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Videos e plataformas de streaming®: os videos educacio-
nais séo amplamente utilizados em todas as &reas do conhe-
cimento. Plataformas como YouTube™, Khan Academy™ e
TED Talks™ oferecem vasta colegdo de videos que abrangem
desde Matemética até Literatura e Ciéncias Sociais. A grande
vantagem dos videos é a capacidade de visualizagéo, o que
facilita a compreensao de conceitos complexos. Eles podem
ser utilizados para apresentar contetidos de forma visual e
dindmica, permitindo melhor compreensdo dos conceitos.
Além disso, podem ser utilizados para criar tutoriais, aulas
online, palestras gravadas e muito mais.

Plataformas de aprendizado online: plataformas como
Moodle, Edmodo e Google Classroom sdo utilizadas para
criar ambientes virtuais de aprendizado, gerenciando com
eficiéncia e eficacia o processo de ensino e aprendizagem.
Elas permitem que os professores compartilhem materiais de
estudo, atribuam tarefas, realizem avaliagdes e promovam a

https://conceito.de/streaming
https://conceito.de/youtube
https://pt.khanacademy.org/

https://www.inboundcycle.com/pt/blog-de-inbound-marketing/o-que-e-ted-talks


https://conceito.de/streaming
https://conceito.de/youtube
https://pt.khanacademy.org/
https://www.inboundcycle.com/pt/blog-de-inbound-marketing/o-que-e-ted-talks
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interagéo entre os alunos, além de viabilizarem a postagem
de contelidos e a comunicacao entre professores e alunos.

Simulacdes e laboratérios virtuais: principalmente nas
areas de Ciéncias Naturais e Engenharia, simulagdes e labo-
ratérios virtuais desempenham papel crucial. Eles permitem
que os estudantes realizem experimentos virtuais, observem
fendbmenos complexos e compreendam conceitos cientificos
de maneira prética e segura.

Aplicativos educativos: ha infinidade de aplicativos edu-
cativos disponiveis para dispositivos moveis. Eles abran-
gem desde idiomas até Matematica, passando por &reas
como Histéria, Geografia e Artes. Esses aplicativos podem
ser adaptados para atender as necessidades especificas de
cada disciplina, proporcionando abordagem mais interativa
e personalizada ao ensino. Oferecem recursos interativos,
exercicios praticos e feedback imediato, tornando o processo
de aprendizagem mais eficiente e personalizado.

Podcasts™: os podcasts sdo arquivos de dudio que podem
ser baixados e ouvidos a qualquer momento. Eles sdo 6tima
opgdo para transmitir informagdes de forma mais descon-
traida e acessivel. Podem ser utilizados para discutir temas
especificos, entrevistar especialistas, contar histérias,
entre outras finalidades.

Jogos educativos: constituem forma divertida e interativa
de aprender. Podem ser utilizados para ensinar conceitos
complexos de forma Itudica, estimulando o raciocinio, a reso-
lucéo de problemas e a criatividade dos estudantes.

Animagdes: representam forma visualmente atraente de
transmitir informagdes. Podem ser utilizadas para explicar

https://www.dinamize.com.br/blog/podcast/
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https://www.dinamize.com.br/blog/podcast/

10.

processos complexos, ilustrar conceitos abstratos e tornar o
aprendizado mais envolvente.

Redes sociais e foruns de discussao: redes sociais como
Facebook™, Twitter™® Instagram” e WhatsApp’” sdo usadas
para comunicagdo e compartilhamento de informagdes.
Também podem ser utilizadas para criar comunidades de
aprendizado e promover a colaboragédo entre os alunos.

Blogs™: os blogs sdo usados para compartilhar informacoes
e ideias de forma escrita. Podem ser utilizados pelos profes-
sores para postar conteldos e pelos alunos para expressar
suas ideias e reflexdes. Sdo muito indicados para areas como
Literatura e Histdria.

Realidade Virtual™ (RV) e Realidade Aumentada® (RA):
embora ainda em desenvolvimento, a RV e a RA tém
potencial para revolucionar a educagdo em areas como
Medicina, Arquitetura e Engenharia. Essas tecnologias
proporcionam experiéncias imersivas que podem simular
situagdes do mundo real, aprimorando a compreenséao e a
aprendizagem prética, permitindo aos usudrios imergirem
em ambientes virtuais.

As midias digitais estdo sendo amplamente utilizadas no

ensino atualmente, e suas aplicagdes variam de acordo com as dife-
rentes areas do saber. Essas midias oferecem recursos e possibili-
dades que auxiliam o processo de ensino-aprendizagem, tornando
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https://conceito.de/facebook
https://revistademarketing.com.br/o-que-e-twitter-como-funciona/
https://www.nuvemshop.com.br/blog/o0-que-e-instagram/
https://conceito.de/whatsapp
https://ptwix.com/blog/2023/02/0-que-e-blog
https://vikingsdigital.com.br/blog/tecnologia/realidade-virtual-na-educacao

https://sae.digital/o-que-e-realidade-aumentada/
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https://revistademarketing.com.br/o-que-e-twitter-como-funciona/
https://www.nuvemshop.com.br/blog/o-que-e-instagram/
https://conceito.de/whatsapp
https://pt.wix.com/blog/2023/02/o-que-e-blog
https://vikingsdigital.com.br/blog/tecnologia/realidade-virtual-na-educacao
https://sae.digital/o-que-e-realidade-aumentada/

as aulas mais dindmicas, interativas e contextualizadas. No entanto, é
importante ressaltar que o uso dessas midias deve ocorrer de forma
consciente e pedagogicamente embasada, considerando sempre o0s
objetivos educacionais e as necessidades dos estudantes.

173 ELABORAGAO DE MATERIAL
DIDATICO - MATEMATICA

Para a disciplina de Matematica no Ensino Médio, tanto ela-
boro materiais quanto desenvolvo aulas utilizando varias midias digi-
tais, como Word, PDF, PowerPoint, Photoshop, Movavi Video Editor,
Audacity, Google Sala de Aula, Google Drive, plataforma online e
software GeoGebra, dependendo dos objetivos de aprendizagem e
do perfil dos alunos.

Os videos, especialmente as videoaulas, constituem midia
digital muito eficaz para o ensino de Matematica. Eles permitem
demonstrar a resolugdo de problemas passo a passo, o que pode
facilitar a compreenséao dos alunos. Além disso, podem ser assistidos
vdrias vezes, no ritmo de cada estudante, o que pode ser muito (Gtil
para o aprendizado de conceitos mateméticos complexos, sempre
enriquecidos com diversidade de fontes de informagéao, contelddo
com curadoria efetuada, além do uso de videoaulas com conteldo
revisional e resolucdes de exercicios, videoaulas importantissimas.

173 CRITERIOS UTILIZADOS NO PLANEJAMENTO DOS
MATERIAIS DIDATICOS - MATEMATICA NO ENSINO MEDIO

Os materiais e aulas desenvolvidos com midias digitais ou
linguagem visual devem ser acompanhados de orientagdes claras
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sobre como utiliza-los. Isso pode incluir instrugdes sobre como assis-
tir aos videos, como interagir com as simulagdes e como resolver os
exercicios interativos.

Materiais didaticos - recursos digitais:

Videos explicativos: videos curtos e objetivos explicando
os conceitos e resolvendo exemplos. Esses videos podem
ser disponibilizados online para que os alunos possam
assisti-los em seu préprio ritmo e revisitar o conteldo
sempre que necessario.

Apresentacdes em slides: slides em PowerPoint converti-
dos em PDF, com gréficos, imagens, textos concisos e diver-
sos exemplos resolvidos, para apresentar os principais con-
ceitos e férmulas. Os slides podem ser compartilhados com
os alunos antes da aula, para que eles possam se preparar e
acompanhar a explicagdo durante o encontro.

Simulagbes interativas: softwares como o GeoGebra, ou
aplicativos, que permitem aos alunos visualizar e interagir
com as fungdes em tempo real. Isso ajuda a demonstrar, de
forma prética, como as varidveis afetam o comportamento
das fungdes e como agir em situagdes-problema.

Exercicios interativos: exercicios online nos quais os alunos
podem praticar a resolugdo de problemas relacionados as
funcdes elementares. Esses exercicios podem fornecer fee-
dback imediato e ajudar os alunos a identificar e corrigir erros.

Ferramentas de visualizagdo de dados: graficos intera-
tivos e ferramentas de visualizagdo de dados para ajudar
os alunos a compreender melhor os padrdes e compor-
tamentos das fungdes.

Acesso a materiais complementares: além dos materiais
digitais, é importante disponibilizar recursos adicionais,
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como livros didéaticos, exercicios em papel e outros materiais
de apoio. Com esses recursos, os alunos podem construir
seu conhecimento de maneira mais efetiva e se beneficiar
dos materiais desenvolvidos.

Para que os alunos possam se beneficiar dos materiais
elaborados e da aula construida com midias digitais, é necessario
garantir que tenham acesso as tecnologias necessdrias. Isso inclui
um dispositivo, como computador ou smartphone, e conexao a inter-
net. Além disso, é importante que saibam como utilizar as midias
digitais de forma eficaz.

174 EXPERIENCIA VIVENCIADA
COM 0 USO DE MIDIAS DIGITAIS

Participei, como aluno e posteriormente como professor
moderador, do Curso GeoGebra, com 50 horas de carga horéria
e certificagdo, oferecido pela Universidade Estadual do Parana
(UNESPAR - Apucarana). O curso se desenvolve na plataforma
Moodle, mesclando metodologicamente a aprendizagem autogerida
e a aprendizagem colaborativa em um modelo de design instrucio-
nal conhecido como DI fechado, no qual é efetuado, continuamente,
o acompanhamento de um professor moderador e a utilizagdo do
software GeoGebra, ou seja, uma aprendizagem em e-learning, na
qual os alunos e aprendizes se tornam autodirigidos, com o desen-
volvimento de metas e objetivos a serem alcangados.

1741 COMO SE DESENVOLVE 0 CURSO GEOGEBRA?

A plataforma utilizada no Curso GeoGebra é baseada
no Moodle, ambiente no qual o curso foi criado e é gerenciado,
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desenvolvendo-se de forma interativa, com gerenciamento de
conteldo, interagdo entre alunos e professores, avaliagdo e acom-
panhamento do progresso dos estudantes. Trata-se de um curso a
distancia que pode ser acessado 24 horas por dia em computadores,
notebooks, tablets ou smartphones.

As orientagdes sdo passadas via videoaulas, com suporte de

material impresso, rico em informacgdes, e com o acompanhamento
cauteloso e continuo de um professor moderador.

“[..] as habilidades de autonomia estdo presentes em algum grau
em todos os aprendizes e as mesmas podem ser identificadas e
melhoradas quando o professor tem a posse de um sistema per-
mita tornar os aprendizes mais proativos no planejamento, organi-
zagdo e monitoramento de suas atividades” (Kim et al., 2014).

Midias utilizadas:

videos explicativos sobre conceitos matematicos, criados pelo
professor ou por recursos online;

apresentacgdes de slides e videoaulas com exemplos e explica-
¢Oes detalhadas;

tutoriais em texto ou video sobre como usar o GeoGebra.

Atividades individuais e colaborativas:

exercicios interativos no GeoGebra, nos quais os alunos podem
explorar conceitos matematicos, criar graficos, resolver proble-
mas e responder a perguntas;

tarefas que exigem que os alunos criem modelos, cons-
truam figuras geométricas ou explorem relagdes matemati-
cas usando o GeoGebra;

projetos em grupo nos quais os alunos trabalham juntos
para resolver problemas matematicos complexos com o
uso do GeoGebra.
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3. Avaliagdes por meio de tarefas:

tarefas com a aplicagdo dos conceitos para resolver proble-
mas especificos;

tarefas que exigem que os alunos criem e compartilhem mode-
los ou construgdes usando o GeoGebra;

avaliagdes formativas e somativas que envolvem questiona-
rios ou testes online relacionados aos conceitos matema-
ticos aprendidos.

4, Foruns:

féruns de discussdo nos quais os alunos podem compartilhar
suas experiéncias, fazer perguntas e colaborar com seus colegas;

féruns especificos para discussdes sobre o uso do GeoGebra,
nos quais os alunos podem compartilhar dicas, trugues e solu-
¢Oes para desafios matematicos.

174.2 ATIVIDADES COLABORATIVAS COM O GEOGEBRA

Atividades colaborativas com o GeoGebra sdo propostas de
ensino que envolvem a participagdo ativa dos alunos, permitindo
que trabalhem juntos, compartilhem ideias e resolvam proble-
mas matemaéticos com o uso do software. Essas atividades visam
promover a aprendizagem colaborativa e o pensamento critico,
além de desenvolver habilidades de resolugcdo de problemas e
comunicagao matematica.

As atividades individuais e colaborativas incluem:

1. Construcao de figuras geométricas: os alunos trabalham
individualmente para construir figuras geométricas e agoes
envolvendo légica de programagdo com as ferramentas do
GeoGebra. Eles podem explorar as propriedades dessas



figuras e processos légicos, como dngulos, comprimentos de
segmentos e areas, e discutir suas descobertas.

Exploracdo de relag6es matematicas: os alunos podem
investigar relagdes matematicas, como fungdes, proporgoes
e simetrias, usando o GeoGebra. Eles podem manipular
gréficos e objetos geométricos para observar padroes, fazer
previsoes e testar conjecturas.

Resolucado de problemas: os alunos podem resolver pro-
blemas mateméticos utilizando o GeoGebra como ferra-
menta de apoio. Eles podem modelar situagdes, criar visu-
alizagoes e testar diferentes abordagens para resolver os
problemas propostos.

Criacdo de modelos: os alunos podem criar modelos mate-
méticos usando o GeoGebra. Podem representar fendbmenos
do mundo real, como movimento de objetos, crescimento
populacional ou variagao de grandezas, e explorar as impli-
cacoes desses modelos.

As atividades colaborativas com o GeoGebra podem ser

acompanhadas por discussées em féruns online, nos quais os alunos
podem compartilhar suas descobertas, fazer perguntas e receber
feedback dos colegas e do professor.

175 LINGUAGEM VISUAL NO ENSINO
DA MATEMATICA NO ENSINO MEDIO

A introducgao de elementos visuais ajuda a tornar os concei-

tos matematicos mais tangiveis, permitindo que os alunos visualizem
padrdes, relagdes e conexoes.



175 FACILITANDO A COMPREENSAQ

Ao utilizar gréaficos, por exemplo, os alunos podem identificar
e analisar tendéncias, comparar dados e compreender melhor con-
ceitos como fungdes, proporgoes e variagdes, que também podem
ser usados para representar visualmente problemas do mundo real.

17.5.2 TORNANDO O APRENDIZADO MAIS INTERATIVO

A linguagem visual também pode tornar o aprendizado da
Matemaética mais interativo. Por exemplo, os alunos podem usar
software de geometria dindmica, como o GeoGebra, para mani-
pular figuras e observar como as propriedades mudam. Isso pode
ajuda-los a desenvolver compreensdo mais profunda e intuitiva dos
conceitos matematicos.

175.3 MELHORANDO A RETENCAO

Estudos mostram que as pessoas tendem a lembrar informa-
¢Oes visuais melhor do que informacdes textuais. Portanto, o uso da
linguagem visual na educacéo matematica pode melhorar a retencédo
de informagdes e ajudar os alunos a se lembrarem do que aprende-
ram. Tabelas e ilustragoes também desempenham papel importante
no ensino da Matematica no Ensino Médio.

17.5.4 PREPARANDO PARA 0 FUTURO

No mundo cada vez mais digital de hoje, a capacidade de
interpretar e criar contetdo visual é habilidade valiosa. A exposigdao
a linguagem visual na educagao matematica pode ajudar os alunos
a desenvolver essas competéncias, preparando-os para futuras car-
reiras e oportunidades.



176 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacdo de midias digitais e linguagem visual no pro-
cesso de ensino e aprendizagem oferece inimeros beneficios,
incluindo aprendizado mais envolvente, personalizado e acessivel.
No entanto, é crucial que os educadores estejam preparados para
utilizar essas ferramentas de forma pedagdgica e significativa,
garantindo que todos os alunos tenham acesso as tecnologias
necessarias e abordando questoes relacionadas a seguranca digital
e a privacidade dos alunos.

A integracdo dessas ferramentas ao ensino contribui para
o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos estudantes,
preparando-os para enfrentar os desafios do mundo digital e globali-
zado. O software GeoGebra é exemplo expressivo disso, ao combinar
recursos de geometria, dlgebra, design e gréficos em um Unico sof-
tware, permitindo que os alunos visualizem conceitos abstratos de
forma interativa e dindmica.
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18

RECURSOS MULTIMIDIA
~ PARAAEDUCACAO
(MATEMATICA NO ENSINO MEDIO)




RESUMO

Este topico tem como objetivo apresentar uma abordagem para o Ensino
Médio, utilizando recursos multimidia como ferramentas para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem. O tema abordado neste topico é a
importancia dos recursos multimidia na educagdo matematica no Ensino
Médio. A metodologia empregada foi desenvolvida com base em pesquisa
bibliogréafica e na prdpria experiéncia do autor, recomendando diferentes
recursos multimidia: videoaulas, arquivos de texto, imagens, simulador
interativo e jogos educacionais.

Na andlise e na sintese das informacdes, foram apresentadas
recomendacdes especificas, com destaque para o uso do Google Sala de
Aula em sinergia com YouTube, Google Drive e WhatsApp para a criagdo de
videoaulas. Além disso, orientou-se a construcao de videos instrucionais,
arquivos de texto em formato PDF e imagens em slides do PowerPoint.
Recomendou-se, também, a utilizacdo do simulador interativo GeoGebra e
da plataforma interativa Kahoot!, que permitiram embasar teoricamente as
recomendacdes apresentadas.

A experiéncia propria também foi fundamental para compreender a
viabilidade e os beneficios desses recursos multimidia no contexto do
Ensino Médio, para a disciplina de Matematica. Em conclusao, este tdpico
busca contribuir para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem
nas instituicdes escolares do Ensino Médio da rede publica do Estado do
Espirito Santo. A utilizacdo dos recursos multimidia recomendados, aliada
a estratégia da Sala de Aula Invertida, proporciona um ambiente de
aprendizagem dinamico e interativo, permitindo que os alunos explorem
conceitos matemdticos de maneira pratica e envolvente. Espera-se
que, com a implementacdo dessas recomendagdes, seja possivel
alcancar uma aprendizagem mais efetiva e maior desenvolvimento
educacional dos estudantes.



18 INTRODUCAO

A era digital tem revolucionado a educagéo, com a incorpo-
racéo de tecnologias digitais ao processo de ensino-aprendizagem.
Nesse contexto, este tdpico explora o uso de recursos multimidia em
sala de aula, incluindo videos, audios, imagens e animagdes, como
ferramentas poderosas para melhorar o ensino e a aprendizagem.

A pesquisa foi realizada por meio de uma abordagem qualita-
tiva e baseada em experiéncia prdpria, com foco na melhoria do pro-
cesso de ensino-aprendizagem do Ensino Médio para a disciplina de
Matematica na Secretaria de Educagéo do Estado do Espirito Santo.

A escola deve integrar as tecnologias de informagao e comu-
nicagdo porque elas ja estao presentes e influentes em todas as esfe-
ras da vida social, cabendo a escola, especialmente a escola publica,
atuar no sentido de compensar as terriveis desigualdades sociais
e regionais que o acesso desigual a estas maquinas estd gerando
(Belloni, 2009, p. 10).

O texto recomenda o uso de vdrias ferramentas e plata-
formas multimidia, incluindo videoaulas (Google Sala de Aula,
Youtube, Google Drive, Instagram e WhatsApp), materiais em PDF e
Powerpoint, software Geogebra (simulador interativo) e a plataforma
de jogos educacionais Kahoot. O objetivo é promover uma aprendi-
zagem significativa, proporcionando uma experiéncia de aprendiza-
gem mais efetiva e engajadora para os alunos.



18.2 A II\/[PORTANCIA DOS RECURSOS
MULTIMIDIA NA EDUCACAQ

A importancia dos recursos multimidia na educacgéo é inega-
vel. Com o avancgo da tecnologia, temos acesso a infinidade de recur-
s0s que podem enriquecer o processo de aprendizagem dos alunos.
Os recursos multimidia, como videos, imagens, dudios e animagoes,
tém o poder de tornar as aulas mais dindmicas, atrativas e interativas,
despertando o interesse e a curiosidade dos estudantes.

Um dos beneficios dos recursos multimidia na educacao € a
possibilidade de apresentar contelidos de forma mais visual e pratica.
Por meio de videos e imagens, por exemplo, é possivel ilustrar con-
ceitos abstratos, tornando-os mais compreensiveis e tangiveis para
os alunos. Além disso, a utilizagdo de recursos sonoros e animagodes
pode ajudar a reforgar a memorizacdo e a fixagdo dos conteldos,
tornando o aprendizado mais efetivo.

Outra vantagem dos recursos multimidia na educagéo é sua
capacidade de estimular a participacdo ativa dos alunos. Com a
utilizagado de ferramentas interativas, como jogos educativos e qui-
zzes, é possivel envolver os estudantes de forma mais engajada e
colaborativa, promovendo a construgdo coletiva do conhecimento.
Além disso, os recursos multimidia permitem a personalizagdo
do ensino, adaptando-o as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem dos alunos.

A utilizagdo de recursos multimidia na educacdo também
contribui para o desenvolvimento das habilidades digitais dos estu-
dantes, preparando-os para o mundo cada vez mais tecnolégico em
gue vivemos. Ao utilizar diferentes ferramentas e plataformas digi-
tais, os alunos aprendem a buscar, selecionar e utilizar informagoes
de forma critica e responsavel, desenvolvendo a capacidade de pes-
quisa, anélise e sintese.



A incorporacao dos recursos multimidia na educacao € estra-
tégia alinhada as demandas do mundo contemporaneo e contribui
para a formacéo de individuos mais preparados e conectados com
a sociedade atual. Segundo Mélo V. N. de O. (2023, n.p.), mestra em
Tecnologias Emergentes em Educacgéo pela Must University, EUA, a
utilizagdo das novas midias na educagao contribui para a formagao
de alunos preparados para a sociedade conectada do século XXI.

18.21 RE[J[]MENDA(}GES DE RECURSOS
MULTIMIDIA PARA 0 ENSINC MEDIO

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagao e comu-
nicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por
meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos,
resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos
(Brasil, 2018, p. 65).

A Secretaria Estadual de Educagdo do Espirito Santo
(SEDU-ES) desenvolveu o Programa de Educa¢do Conectada
(2021)%, o qual, sob o regime de comodato, distribuiu notebooks
para todos os professores da rede estadual de educacgéo, efetivos e
contratados em designagao temporaria, com pacote de internet cus-
teado pelo governo estadual. Ainda em 2021, o governo do ES entre-
gou Chromebooks®2%® | para os alunos do Ensino Médio® (Portaria
n° 078-R, de 30 de margo de 2021) e destinou recursos, em mon-
tante superior a R$ 6 milhdes, para compra de Pen Modem e pacote

81 https://www3.al.es.gov.br/Arquivo/Documents/legislacao/html/LEI112692021.html

82 https://sedudigital.edu.es.gov.br/infraestrutura/chromebook-estudantes

83 https://www.google.com/chromebook/

84 https://www.es.gov.br/Noticia/governador-inicia-entrega-dos-mil-chromebooks-para-alunos-da-

-rede-estadual.



de dados mdveis para os estudantes utilizarem no acesso a ativida-
des escolares (Portaria n° 170-R, de 21 de julho de 2021).

Importante ressaltar que a plataforma Google Sala de Aula
jé fazia parte da SEDU-ES desde 2018 e, em 2019%, com a chegada
de Chromebooks em 194 escolas®, foram gerados os logins insti-
tucionais para utilizagdo do Laboratério Mével por cerca de 9.500
professores e 140 mil alunos.

Sob o cenério resumido no paragrafo anterior, com a expe-
riéncia desenvolvida tanto em sala de aula, lecionando Matemdtica
no Ensino Médio da SEDU-ES, quanto no desenvolvimento de cur-
sos preparatérios online para o ENEM em dois grupos privados®
no Brasil, e considerando os desafios enfrentados na realidade
do ensino publico no Espirito Santo, apresento, a seguir, algumas
recomendacdes no que tange a recursos multimidia perfeitamente
aplicaveis as diversas disciplinas, além da Matematica, integrantes
do curriculo escolar do Ensino Médio da Secretaria Estadual da
Educagao do Espirito Santo.

A utilizacdo de recursos visuais e interativos pode desem-
penhar papel fundamental na facilitacdo da compreensédo de con-
ceitos matematicos abstratos. A Sala de Aula Invertida é uma abor-
dagem pedagdgica que inverte a dindmica tradicional de ensino,
na qual os estudantes tém acesso prévio ao contelido por meio de
videoaulas conceituais.

A utilizacdo de videoaulas, tanto para a abordagem concei-
tual quanto revisional, permite que os alunos acessem o material
em seu préprio ritmo e no conforto de suas casas, podendo pausar,

85 https://www.es.gov.br/Noticia/novos-laboratorios-moveis-de-informatica-chegam-ao-interior-
-do-estado
86 https://eshoje.com.br/2023/08/escolas-da-rede-estadual-vao-ganhar-chromebooks-e-estacoes-

-de-recarga/

87 www.estrudando.com e wwwysenem.com.br
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voltar e assistir novamente quando necessario. Por meio dessas
videoaulas, os conceitos matematicos abstratos podem ser apresen-
tados de forma mais clara e visualmente atraente, tornando mais facil
para os alunos compreenderem e assimilarem o contetdo.

Além disso, as videoaulas revisionais e de resolugdo de
exercicios oferecem aos alunos a oportunidade de praticar e aplicar
os conceitos aprendidos. Essas videoaulas podem ser interativas,
permitindo que os alunos participem ativamente da resolugédo de
problemas e recebam feedback imediato. Isso ajuda a fortalecer o
entendimento e a retencdo dos conceitos matematicos abstratos,
uma vez que os alunos podem visualizar sua aplicagdo pratica.

Essas ferramentas digitais proporcionam abordagem mais
dindmica e envolvente, tornando a compreensao de conceitos mate-
maticos abstratos mais acessivel e eficaz para os alunos.

Ouuvir, ver, olhar e escutar sdo as formas bésicas de aprendizagem. O
que vemos e ouvimos tem acentuada influéncia sobre nosso com-
portamento. Como 0 ensino em sua expressdo maxima consiste
em estimular e dirigir a aprendizagem, aquilo que os educandos
veem e ouvem constitui o principal fator determinante da efetiva
aquisicao de conhecimentos (Wittich & Schuller, 1964, como citado
em Costa, C. S. & Mattos, F. R. P. 2016, p. 115).

Portanto, recomendamos, para o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica no Ensino Médio da Rede Estadual
de Educagdo do Espirito Santo, a adogao de recursos multimidia,
tais como videoaulas, simuladores interativos e jogos educacio-
nais, que podem ser acessados pelos alunos por meio de seus
Chromebooks e smartphones.

A) VIDEORULAS (VA)

Desenvolvidas no YouTube ou em plataformas educacionais
como Google Sala de Aula, Moodle e Canvas, entre outras, podem
oferecer explicagdes claras e visuais de conceitos complexos. Elas
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permitem que os alunos revisem o contelido em seu préprio ritmo,
pausando e voltando quando necessario e em qualquer lugar do
mundo, o que amplia a flexibilidade de acesso. Isso é especialmente
Gtil para estudantes com diferentes estilos de aprendizagem.

As videoaulas desempenham papel fundamental no pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Tém a capacidade de transmitir
conhecimento de forma clara, dindmica, atrativa e acessivel aos alu-
nos. Por meio delas, € possivel apresentar contelidos de forma visual
e pratica, ilustrando conceitos e tornando-os mais compreensiveis.

As VA podem ser incorporadas a plataformas virtuais de
aprendizagem (AVA), utilizadas por instituicdes educacionais, per-
mitindo que os alunos acessem as aulas de maneira organizada e
integrada ao restante do contelddo do curso. A disponibilizagdo de
VA em plataformas virtuais também oferece a possibilidade de inte-
ragdo e engajamento dos alunos. Por meio de comentdrios, féruns
ou chats, os estudantes podem fazer perguntas, esclarecer dividas e
trocar experiéncias com colegas e professores. Esse aspecto intera-
tivo contribui para aprendizagem mais colaborativa e enriquecedora.

7

Outro ponto importante é a possibilidade de revisdo. Os
alunos podem assistir as VA quantas vezes desejarem, pausar e
voltar quando necessério, possibilitando aprendizado auténomo
e personalizado. Essa flexibilidade de tempo e ritmo permite que
cada aluno absorva o contelddo de acordo com suas necessidades
e habilidades individuais, podendo acesséa-las a qualquer momento
e em qualquer lugar.

Os professores brasileiros tém explorado com sucesso, com
grande habilidade e criatividade, recursos gratuitos disponiveis na
web e em plataformas educacionais, como Google Sala de Aula,
Google Drive, YouTube, Instagram e WhatsApp. Essas ferramen-
tas tém permitido a criagdo de aulas atrativas e uma gestdo mais
eficiente das turmas.
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E importante salientar que o uso de recursos com textos,
sendo o PDF o mais indicado, e gréficos estaticos ou ndo, em que o
PowerPoint tem grande importancia, juntamente com videos concei-
tuais e de resolugado de exercicios, é relativamente facil de produzir e
muito bem recebido pelos alunos.

E importante que esses videos sejam curtos, ndo mais que
cinco minutos por tdpico ou exercicio, para manter o engajamento
dos estudantes, principalmente em aulas revisionais. Isso é fato. A
linguagem utilizada nos videos deve ser clara e acessivel aos estu-
dantes e cursistas. O uso de termos coloquiais pode ajudar a tornar
o contelido mais compreensivel, evitando jargdes complexos ou ter-
mos técnicos que possam confundir os alunos, sem comprometer a
qualidade do material.

Usar expressdes comuns ou palavras que os alunos utilizam
em seu dia a dia pode ajudar a tornar o contelido mais interessante
e envolvente. A qualidade do audio é crucial. Um &udio ruim pode
distrair e dificultar a compreensao do conteldo pelo aluno. Portanto,
garantir um som claro e audivel é parte essencial da produgéo de
contelido multimidia eficaz.

O uso inteligente das ferramentas disponiveis, em termos
de recursos multimidia, pode resultar em materiais de aprendiza-
gem envolventes e eficazes. Também é fundamental garantir que o
material seja preciso e informativo. Portanto, mesmo ao usar lingua-
gem mais casual, os professores devem se esforgar para apresentar
informagdes corretas e Uteis de maneira clara e eficaz, otimizando a
abordagem do contelido programado.

B) SIMULADORES INTERATIVOS

Os simuladores virtuais na educagdo sao recursos que apri-
moram as praticas de ensino e aprendizagem, uma vez que as escolas
nao atendem satisfatoriamente este quesito, jd que em muitos esta-
belecimentos os recursos tecnoldgicos ainda néo estdo presentes.
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As possibilidades de metodologias inovadoras, técnicas e
materiais de apoio sdo os grandes desafios que os docentes encon-
tram para utilizar os recursos tecnoldgicos nas escolas (Lara e
Martins, 2017, como citado por Martins, S. O.; Serrao, C. R. G. & Silva,
M. D. de B. S. & Reis, A. S. dos, 2020, p. 217).

Videos explicativos, simulagdes interativas e softwares espe-
cificos possibilitam compreensado mais visual e pratica dos concei-
tos, contribuindo para aprendizado mais dindmico e efetivo. Logo, o
uso de tecnologias na educacgéo é de grande colaboragéo para que
tais conceitos sejam trabalhados, tornando-os palpaveis e acessi-
veis, ainda mais considerando o contexto da educacéo a disténcia.
Percebe-se, entdo, a necessidade da elaboragdo e realizagdo de
estratégias que visem melhor atender as distintas realidades que se
apresentam durante a préatica docente.

Segundo Lubachewski e Cerutti (2020), as tecnologias digi-
tais, incluindo simuladores virtuais, podem ser consideradas meto-
dologia ativa no processo de ensino-aprendizagem. Essas ferramen-
tas podem contribuir significativamente para o processo de ensino e
aprendizagem, tanto para professores quanto para alunos. A utiliza-
¢ao das tecnologias em sala de aula possibilita maior interagao entre
aluno e professor, resultando em aprendizagens mais significativas.

Além disso, Celestino e Valente (2021) destacam a aplicabili-
dade e os beneficios de softwares, processos de simulagéo e simula-
dores para a préatica educacional em diferentes contextos. Eles men-
cionam que os beneficios descritos na literatura se referem a aquisi-
cdo de habilidades, ao desenvolvimento de competéncias, a repeti-
¢ao exaustiva de uma atividade sem prejuizos ou riscos a pacientes,
ao baixo custo, entre outros, por meio de softwares e simuladores.

O GeoGebra, um software educacional voltado para a
Matematica Dindmica, destaca-se entre as diversas opgoes dispo-
niveis. Ele proporciona abordagem dindmica para o aprendizado
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da Matematica, integrando vérias dreas como geometria, algebra,
tabelas, gréaficos, estatistica e cdlculo em Unica interface gréfica.

Conforme Basniak e Estevam (2014), o GeoGebra é um
software gratuito e multiplataforma, desenvolvido por Markus
Hohenwarter em 2001. Ele pode ser baixado gratuitamente no site
www.geogebra.org e é compativel com varios sistemas operacionais.

Atividades colaborativas com o GeoGebra sdo propostas de
ensino que envolvem a participagdo ativa dos alunos, permitindo
que trabalhem juntos, compartilhem ideias e resolvam problemas
matematicos usando o software GeoGebra. Essas atividades visam
promover a aprendizagem colaborativa e o pensamento critico,
além de desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e
comunicagao matematica.

As atividades individuais e colaborativas incluem:

1. Construcao de figuras geométricas: os alunos trabalham
individualmente para construir figuras geométricas e agdes
envolvendo l6gica de programagéo usando as ferramentas
do GeoGebra. Eles podem explorar as propriedades dessas
figuras e desses processos ldgicos, como angulos, compri-
mentos de segmentos e areas, e discutir suas descobertas.

2. Exploracédo de relag6es matematicas: os alunos podem
investigar relagdes matematicas, como fungdes, proporgoes
e simetrias, usando o GeoGebra. Eles podem manipular
gréficos e objetos geométricos para observar padroes, fazer
previsdes e testar conjecturas.

3. Resolugédo de problemas: os alunos podem resolver pro-
blemas matematicos utilizando o GeoGebra como ferra-
menta de apoio. Eles podem modelar situagdes, criar visu-
alizagbes e testar diferentes abordagens para resolver os
problemas propostos.
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4, Criacdo de modelos: os alunos podem criar modelos mate-
maticos usando o GeoGebra. Podem representar fenédmenos
do mundo real, como movimento de objetos, crescimento
populacional ou variagdo de grandezas, e explorar as impli-
cagdes desses modelos.

As atividades colaborativas com o GeoGebra podem ser
acompanhadas por discussées em féruns online, nos quais os alunos
podem compartilhar suas descobertas, fazer perguntas e receber
feedback dos colegas e do professor.

() J0GOS EDUCACIONAIS

Os jogos digitais oferecem desafios que reduzem a passivi-
dade diante de situagdes-problema, pois obrigam o participante a
tomada de decisoes. Jogos como o Kahoot!, entre outros, podem
transformar a aprendizagem da Matematica em experiéncia diver-
tida e competitiva. Os alunos podem competir entre si, estimulando
0 interesse e a memorizagdo dos tépicos.

O Kahoot! é uma plataforma interativa de aprendizagem
baseada em jogos de perguntas e respostas que tem sido ampla-
mente utilizada no processo de ensino e aprendizagem e é gratuita,
ou seja, altamente acessivel para professores e alunos. Ele permite
gue os educadores criem questiondrios, quizzes e desafios divertidos
para os alunos, tornando o aprendizado mais envolvente, motivador
e divertido. Os alunos podem participar dos jogos em tempo real,
usando seus dispositivos eletrdnicos, como smartphones ou compu-
tadores, e competir uns contra os outros ou colaborar em equipes.

Uma das principais caracteristicas do Kahoot! é sua interface
amigéavel e intuitiva, que facilita a criacdo e a personalizagcdo dos
jogos. Os educadores podem adicionar imagens, videos e dudios as
perguntas, tornando o contelddo mais visual e atrativo. Além disso, o
Kahoot! oferece biblioteca de jogos prontos para uso, abrangendo
ampla variedade de disciplinas e niveis de ensino.

206



A aplicagdo do Kahoot! no Ensino Médio brasileiro tem
sido bem-sucedida, pois proporciona experiéncia de aprendizagem
mais interativa e participativa. Os alunos se envolvem ativamente
nas atividades, competindo entre si ou colaborando em equipes,
0 que estimula o espirito de competicdo saudavel e a cooperagao.
Além disso, o Kahoot! permite que os educadores monitorem o pro-
gresso dos alunos, identifiquem lacunas de conhecimento e forne-
cam feedback imediato.

18.3 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, exploramos a aplicacdo de diversos recursos
multimidia para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem no
Ensino Médio, com foco na disciplina de Matematica. As estratégias
recomendadas foram apresentadas em sinergia com a metodologia
ativa da Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom), conjugada com
0 uso de videoaulas, Google Sala de Aula, Google Drive, YouTube,
Instagram, WhatsApp, criacdo de videos instrucionais, uso de arqui-
vos de texto e de texto e imagens, assim como a utilizagao do software
interativo GeoGebra e da plataforma de jogos educacionais Kahoot!.

Essas recomendacgdes foram feitas considerando que as ins-
tituicdes educacionais em questdo possuem bom sinal de internet,
gue os alunos tém acesso aos equipamentos necessarios para a
aprendizagem e que os professores ja possuem bom conhecimento
de grande parte dos recursos recomendados.

As consideragdes finais deste tdpico reforcam a importancia
da integragdo desses recursos multimidia ao curriculo do Ensino
Médio para promover aprendizagem efetiva. Acreditamos que essas
estratégias, quando implementadas corretamente, podem transfor-
mar a experiéncia de aprendizagem dos alunos, tornando-a mais
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envolvente e interativa. Além disso, a estratégia da sala de aula
invertida pode ser efetivamente utilizada nessas escolas equipa-
das com bons recursos.

Espera-se que as recomendagdes apresentadas neste traba-
Iho possam contribuir para melhorar o processo de ensino e apren-
dizagem nas instituicdes escolares do Ensino Médio da rede publica
de ensino do Estado do Espirito Santo, no Brasil.
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