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Resumo: O tema deste estudo versa sobre a aprendizagem colaborativa e a
taxonomia de Bloom. O objetivo ¢ realizar uma revisio bibliogrifica sobre a
integracdo de aprendizagem colaborativa com a taxonomia de Bloom, com foco
nas tecnologias digitais. E um tema importante de ser desenvolvido, pois, a
aprendizagem colaborativa contribui para que o aluno se torne protagonista do
processo da aprendizagem de modo a permitir que ele participe de forma ativa
e direta na construcio do seu conhecimento. Somado a isso, o aluno também ¢é
beneficiado nesse processo da aprendizagem com a aplicagao da taxonomia de
Bloom por ser uma estratégia com foco em fazer com que ele, de forma aut6noma,
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desenvolva um pensamento critico na resolugao de problemas. Para o alcance do
objetivo proposto, a metodologia de pesquisa adotada foi a revisao bibliografica,
por ser um tipo de método que permite o uso de material j& publicado sobre o
tema, servindo de fundamentagao para o estudo.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa. Taxonomia de Bloom. Tecnologias
digitais.

Abstract: The theme of this study deals with collaborative learning and Bloom’s
taxonomy. The objective is to carry out a bibliographic review on the integration
of collaborative learning with Bloom’s taxonomy, focusing on digital technologies.
It is an important theme to be developed, as collaborative learning contributes to
the student becoming the protagonist of the learning process in order to allow him
to participate actively and directly in the construction of his knowledge. Added
to this, the student is also benefited in this learning process with the application
of Bloom’s taxonomy as it is a strategy focused on making him, autonomously,
develop critical thinking in problem solving. In order to reach the proposed
objective, the research methodology adopted was the bibliographic review, as it is
a type of method that allows the use of material already published on the subject,
serving as a basis for the study.

Keywords: Collaborative learning. Bloom’s Taxonomy. Digital technologies.

Introducao

De acordo com Dante (2010), na educagio, o processo da
aprendizagem pode ser considerado como sendo a aquisi¢io
e assimilaco consciente de padroes e formas novas de se perceber, ser,
pensar e agir as coisas. Desta forma, entende-se ser a tarefa de ensinar mais
que apenas uma arte que se aprende empiricamente, e sim, um meio de
despertar reflexdes de natureza filoséfica por parte do aluno.

Para Tabile e Jacometo (2017), em se tratando da aprendizagem,
este ndo se faz sem o ensino e ambos dependem da educa¢io, mas que nem
sempre apresenta apenas casos de sucessos e aprovagdes dos alunos. Podem
ocorrer situagdes em que, ao longo do processo de ensino-aprendizagem,
educadores e alunos tém que lidar com fatores problemdticos que fazem
com que esse processo se torne cada vez mais complexo. Nesse contexto,
com a finalidade de tornar o aluno mais autbnomo na construcio do
conhecimento, muitas escolas tém adotado a aprendizagem colaborativa.
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A aprendizagem colaborativa, no contexto educacional, se refere
a um mecanismo estratégico diferenciado, fundamentado na prdtica
de interagdo e participagio ativa por parte dos estudantes como parte
do processo de ensino-aprendizagem e, por sua vez, na constru¢ao do
conhecimento. A finalidade a qual se propée a aprendizagem colaborativa é
a promogio da troca de experiéncias entre todos os alunos, cooperativismo
mutuo e a autonomia, de modo a coloci-los como protagonistas do
processo de aprendizagem que, inclusive, pode ocorrer com o uso das
tecnologias digitais.

Nesse contexto, pode-se apontar como uma das teorias capazes
de auxiliar no processo de aprendizagem colaborativa com o uso das
tecnologias digitais, a Taxonomia de Bloom. Trata-se de uma ferramenta
que auxilia os professores na elaboracio de seu planejamento de aula e na
defini¢ao dos objetivos, de modo a aprimorar o processo educacional. A
Taxonomia de Bloom abrange o dominio cognitivo, dominio afetivo e o
dominio psicomotor do aluno, com o intuito de ampliar as habilidades
associadas a cada um desses niveis no contexto tecnolégico na educagio,
pois, atualmente, as tecnologias digitais jd fazem parte do processo de
ensino e aprendizagem nas escolas.

Com base na contextualiza¢io apresentada, o tema deste estudo
versa sobre a aprendizagem colaborativa e a taxonomia de Bloom.

O objetivo ¢ realizar uma revisao bibliografica sobre a integragao
de aprendizagem colaborativa com a taxonomia de Bloom, com foco nas
tecnologias digitais.

A escolha do tema se justifica devido ao fato de a aprendizagem
colaborativa contribuir de forma significativa para que o aluno se torne
protagonista do processo da aprendizagem de modo a permitir que
ele participe ativamente e diretamente na construgio do seu préprio
conhecimento. Somado a isso, 0 aluno também é beneficiado nesse processo
da aprendizagem com a aplicagao da taxonomia de Bloom por ser uma
estratégia com foco em fazer com que ele, de forma aut6bnoma, desenvolva
um pensamento critico na resolugio de problemas com a utilizagao de
tecnologias digitais.

A metodologia de pesquisa adotada para o alcance do objetivo
proposto foi a revisao bibliogréfica, por ser um tipo de método que permite
o uso de material jd publicado sobre o tema, servindo de fundamentacao
para o estudo.
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Desenvolvimento

Processo ensino-aprendizagem

Segundo Pires (2007), a preocupagao por parte dos educadores no
processo de aprendizagem do aluno evidencia diferentes prismas, pois se
trata de uma evidente educagao para dar capacidade a0 homem em se tornar
um pensante critico, capaz de utilizar o pensamento criativo, reflexivo além
de adquirir habilidades para enfrentar situacoes da vida. Assim, eles serdo
oportunizados pelos professores a expandirem seus conhecimentos acerca
daquilo que os educadores ensinam e eles aprendem.

Sobre o processo de ensino-aprendizagem, Petrucci e Batiston
(20006) explicam que este pode ser visto a partir de multiplas concepgoes,
dentre as quais, pode-se citar a tradicional, em que os educandos sio
apenas os receptores de conhecimentos e saberes que sao transmitidos pelos
educadores. Nesse processo tradicional, espera-se apenas que a quantidade
de contetidos ensinados pelo professor seja passada para o aluno como se
este conhecimento fosse acabado e aceito como Unica verdade, seguindo
padroes.

Para Tabile e Jacometo (2017)

Entende-se a aprendizagem como um processo dinimico e
interativo da crian¢a com o mundo que a cerca, garantindo-lhe a
apropriagdo de conhecimentos e estratégias adaptativas a partir de
suas iniciativas e interesses e dos estimulos que recebe de seu meio
social. O processo de aprendizagem acontece a partir da aquisigao
de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes através do estudo,
do ensino ou da experiéncia. A construgio de conhecimentos em
sala de aula deve se constituir de forma gradativa adequando-se a
cada estigio do desenvolvimento da crianga (Tabile & Jacometo,
2017, p. 79).

Nesse contexto, Alexandre (2009) apresenta uma abordagem
conceitual sobre a importancia da aprendizagem para o aluno:

O processo de aprendizagem ¢é extremamente complexo, pois
envolve aspectos cognitivos, emocionais, organicos, psicossociais e
culturais. Tal processo é desencadeado a partir da motivagiao que
ocorre no interior do individuo (Alexandre, 2009, p. 56).

Sobre a importincia da aprendizagem, Alexandre (2009) cita os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN/1998), ao discorrer ser permitido
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aos alunos desenvolverem a capacidade e mobilizarem conhecimentos para
administrar as informacoes que estao recebendo dentro e fora da sala de
aula.

Dentre as estratégias adotadas em salas de aulas como diddtica
de ensino no processo de ensino-aprendizagem, tem-se a aprendizagem
colaborativa, importante aliada no contexto educacional, pois, contribui
para fazer com que o processo de aprendizagem fique mais interessante e
motivador para os alunos.

Aprendizagem colaborativa

De acordo com Pinheiro e Soares (2022), em um ambiente
educacional, a aprendizagem tem sido um processo o qual, os professores
buscam tratd-lo de forma a considerar aquilo pelo qual, o estudante
internaliza conceitos, com base nas interagbes e nas suas experiéncias
préticas. Ainda que se fale ser a aprendizagem uma acio do sujeito que
aprende, em sua esséncia, pode-se também sinalizar que aprender estd
fundamentado na ideia de que a aprendizagem deve ser oportunizada
através da interagao com outros individuos.

Desta forma, Pinheiro e Soares (2022) explicam que o processo da
aprendizagem por meio da interagao deve ser estimulado dentro e fora da
sala de aula, como parte indispensavel ao processo ensino-aprendizagem. A
interacio pode ocorrer entre alunos, educadores ou mesmo, com um livro,
onde as experiéncias anteriores surgem.

A partir da ideia de interagio como parte do processo ensino-
aprendizagem, Borssoi, Silva e Ferruzzi (2021) sinalizam que o professor
deve assumir, em suas aulas, a interagio como uma diddtica que envolve
um discurso interativo, que ocorre entre dois ou mais alunos, na troca
de ideias e experiéncias. Desta forma, se tem, portanto, a aprendizagem
colaborativa, em que todos os envolvidos se comunicam e interagem.

Contudo, os autores acima citados apontam que o professor nio
deve considerar que a interagao, por si s6, seja a tinica e suficiente diddtica
de ensino no processo ensino-aprendizagem que contribui para que os
alunos aprendam. E necessdrio se atentar ao fato de que a interagio, ou
seja, a aprendizagem colaborativa entre os alunos seja feita em atividades
extras para estimular que mecanismos cognitivos sejam desencadeados.
Para Borssoi, Silva e Ferruzzi (2021), a interagio entre os sujeitos nao
extingue a cogni¢o individual, além disso, o aprender, por sua vez, pode,
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inclusive, ser favorecido em situagbes de aprendizagem colaborativa.
Inclusive, importante sinalizar que estimular e desenvolver a cogni¢ao do
aluno é um dos objetivos da Teoria da Taxonomia de Bloom, o qual seja,
o dominio cognitivo.

Pinheiro e Soares (2022) afirmam que as investigagdes feitas pelos
alunos de forma colaborativa é parte da aprendizagem, principalmente pelo
fato de oportunizi-los na atuagio em pares, estimulando seu aprendizado,
levando a reflexdes a respeito da importancia e eficiéncia da aprendizagem
colaborativa no ambiente educacional como um constructor para as
diversas matérias, quando eles estudam em grupo.

Como observado, segundo Pinheiro e Soares (2022) e Borssoi,
Silva e Ferruzzi (2021), entende-se por aprendizagem colaborativa um
tipo diferenciado de metodologia de aprendizagem em que o trabalho ¢é
realizado em grupo, por meio da interagdo e troca de experiéncias entre os
colegas, de modo a aprenderem juntas.

Teoria da Taxonomia de Bloom e as tecnologias digitais na
aprendizagem colaborativa

A teoria da Taxonomia de Bloom é explicada por Pinto (2015) como
um dos primeiros instrumentos adotados com a finalidade de classificar
o processo de pensar e aprender. Trata-se de um método de avaliagio
voltado ao pensamento por meio do estabelecimento dos objetivos de
aprendizagem, contribuindo para o planejamento do processo de ensino-
aprendizagem.

Rodrigues e Santos (2013) sinalizam que a Taxonomia de Bloom
fornece aos professores uma proposta de proporcionar aos seus alunos trés
objetivos, conforme os dominios que s20 o cognitivo, afetivo e psicomotor.
Com base nesses trés dominios, é oportunizadaao aluno, umaaprendizagem
que acontece naturalmente, de forma simultinea e interativa. Sobre a
interacdo, tem-se, nesse contexto, a aprendizagem colaborativa como parte
desse processo.

De acordo com Ortiz e Dornelas (2018), conversando a
Taxonomia de Bloom a aprendizagem colaborativa, pode-se incluir o uso
das tecnologias digitais como parte do ensino, levando em consideragio,
a gamificacio explorada no ambiente educacional, por contribuir para o
favorecimento do desenvolvimento de estratégias digitais e a integracao
entre os sujeitos em sala de aula.
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A implantagio das tecnologias digitais no processo ensino-
aprendizagem promove uma experiéncia colaborativa mais lddica,
colaborativa e engajada. Conforme Ortiz e Dornelas (2018), o professor
permitir aos educandos experienciar a aprendizagem colaborativa através
da utilizagdo de alguns elementos da gamificagio, tais como as dinimicas
em grupo. Somado ao exposto, a Taxonomia de Bloom também induz a
percep¢ao de que os seus verbos podem ser explorados para potencializar as
préticas educacionais. Pelo exposto, a implantacio de tecnologias digitais
no processo de aprendizagem colaborativa permite ao aluno criar novas
possibilidades de apropriacao de conceitos.

Assim, ao fazer uso das tecnologias para motivar os alunos a
aprender, é preciso incentivd-lo a participar e ser o protagonista das
atividades. E uma forma interessante e possivel de se levar para dentro da
sala de aula, pois s3o vérias as tecnologias digitais disponiveis, acessiveis e
de uso imediato que podem ser adotadas com foco na aprendizagem.

A utilizagio das tecnologias digitais na educacio tem sido cada vez
mais presente, transformando as salas de aula em um ambiente tecnolégico
mais atrativo ao processo de aprendizagem como parte da diddtica de ensino.
Para Moran (2007), o avanco das tecnologias digitais disponibilizou vdrios
e diferentes recursos que permitem ao professor criar ambientes virtuais
como forma de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Somado a isso,
a inclusdo das tecnologias digitais como parte das oficinas pedagdgicas
pode ir além desta funcao, visto ser possivel uma interagdo em grupo entre
professores e alunos para a realizagao de trabalho ou sanar duvidas acerca
de alguma matéria ou contetdo.

Reafirmando o que foi abordado por Moran (2007), Tibtrcio
(2009) afirma que na educacio e na sala de aula, as tecnologias digitais
geram impactos no ambiente e também no processo ensino-aprendizagem
de modo a tornd-los mais interessantes e complexos, pois as tecnologias
tém se concretizado como um dos meios de comunicagio que mais
despertam interesse nos jovens, por ter o beneficio de reunir diversas
formas de comunica¢do em apenas uma unica midia. Isso significa que
entre um aluno e outro ou entre estes com os professores a comunicagio
pode acontecer simultaneamente e sem obstdculos, aumentando a forma
de interagao, formacao de grupos, apoio entre os colegas de sala e trabalhos
colaborativos.
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Consideracoes finais

Com base no estudo bibliogréfico realizado, pode-se observar que a
Teoria da Taxonomia de Bloom apresenta ferramentas que levam a reflexoes
e possibilidades para a aprendizagem colaborativa através da utilizagao das
novas tecnologias em sala de aula. Notou-se que a respeito da taxonomia,
seus recursos sao capazes de dinamizar o processo de ensino-aprendizagem.

No processo ensino-aprendizagem, considerando a aprendizagem
colaborativa, o professor pode contribuir nesse processo, fazendo com
que o aluno desenvolva e estimule a iniciativa prépria de aprender, seja
por meio da criatividade, independéncia ou habilidade, desenvolvendo o
seu dominio cognitivo. Esta ¢ uma maneira de fazer com que a crianca
desenvolva seu raciocinio 16gico para obter maior facilidade no processo
de ensino-aprendizagem.

Com base nesse novo contexto em que a tecnologia digital estd
presente no processo educacional, constatou-se 0 quio a inovagio pode
proporcionar condigoes de os discentes participarem mais ativamente
na prépria educagio, uma vez que a mudanga ocasionada nas estratégias
garante ao aprendizado, maior e melhor interatividade, se colocando
préximo da realidade.
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o contexto histérico de implantagio das tecnologias digitais, o marco legal e os
riscos das prdticas digitais. A metodologia utilizada se deu por meio da pesquisa
bibliogrifica, promovendo andlise de literatura cientifica acerca do tema em
questao, pela pesquisa em livros, trabalhos académicos, sintetizando os resultados
encontrados e evidenciando a discussao dos mesmos. Concluiu-se que deve haver
um planejamento no sentido de integrar melhor as aulas as tecnologias existentes,
de modo que haja consenso entre professores e alunos, e mais estudos devem ser
realizados para que esse debate ganhe ainda mais importincia na comunidade
académica.

Palavras-chave: Aprendizagem. Praticas digitais. Riscos.

Abstract: Transformations in society, especially with regard to technology, have
triggered considerable changes in the understanding of the teaching-learning
process. Much of the traditional teaching was gradually replaced by methodologies
involving digital technologies, which allowed for more dynamic classes, with
greater student participation and decentralization of teaching solely on the part
of the teacher. However, there are risks regarding the use of these technologies
in the classroom, and it is necessary to be aware of both the rights and duties
so that teaching is not impaired. In view of this context, the main objective of
this study is to discuss the rights and duties regarding the use of technologies
in the educational context, highlighting the risks of these digital practices for
students when interacting in the online environment (social networks, websites,
videos). As specific objectives, address the historical context of the deployment
of digital technologies, the legal framework and the risks of digital practices. The
methodology used was through bibliographical research, promoting analysis of
the scientific literature on the subject in question, through research in books,
academic works, synthesizing the results found and highlighting their discussion.
It was concluded that there should be planning to better integrate classes with
existing technologies, so that there is consensus between teachers and students,
and more studies should be carried out so that this debate gains even more
importance in the academic community.

Keywords: Learning. Digital practices. Scratchs.
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mundo, certamente, pode ser dividido em dois momentos:

um antes do advento da tecnologia e outro apds a sua
implantagao. A tecnologia, que surgiu a partir dos experimentos feitos
hd milhares de anos possibilitou, além do fen6meno da globalizagao em
que aproximaram mais as coisas e pessoas ao redor do mundo, que novos
inventos fossem desenvolvidos para atender melhor a sociedade e dar mais
celeridade a resolugio das tarefas, sem falar que impulsionou ainda mais o
capitalismo.

Tem-se conhecimento que as tecnologias desde sua implantagao
nos mais diversos setores tém promovido impactos significativos dentre
os quais se pode destacar a saide, a economia (inddstria, comércio), os
transportes e também a educacio; neste tltimo, a tecnologia proporcionou
(e segue proporcionando) muitas mudangas no processo de ensino-
aprendizagem, de modo que muito do que ¢ aplicado hoje em sala de aula
depende exclusivamente dos recursos tecnoldgicos, sendo que algumas
metodologias tradicionais deixaram de ser aplicadas.

Sem duvida, as préticas digitais proporcionadas pela tecnologia,
dentro da institui¢do escolar, possibilitaram notdveis mudangas positivas
na forma de ensinar, tornando o ensino mais dinimico, participativo;
contudo, nio se pode deixar de mencionar os riscos que também estao
atrelados 2 utiliza¢do da internet no ambiente escolar, como a exposicio
da intimidade, distragio dos estudantes, cyberbullying, violacio de
privacidade, dentre outros, sem falar nas situa¢des que envolvem professor
e aluno.

Na tentativa de evitar que problemas como esses ganhassem uma
propor¢ao ainda maior, em 2015 foi implantado o denominado Marco
Civil da Internet, por meio de lei, que definiu a inser¢ao do Ensino de
Educagao Digital, ¢ o modo como as instituicdes escolares deveriam
implantar essa modalidade de ensino, o que incluiu uma utilizac¢ao
consciente e responsivel da rede mundial de computadores na grade
curricular; entretanto, ainda nio se observa uma regulamentagio mais
intensa desse uso nas escolas, especialmente nas redes puablicas de ensino,
que contam com menos investimento nesse sentido. Por outro lado,
o excesso dessas prdticas digitais coloca em risco o que o professor estd
tentando fazer em sala de aula.

Dessa forma, este estudo tem por escopo discutir de forma
reflexiva direitos e deveres no tocante ao uso das tecnologias no contexto
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educacional, destacando os riscos dessas préticas digitais para os estudantes
a0 interagirem no ambiente online (redes sociais, sites, videos). Como
objetivos especificos, trazer uma sintese do contexto histérico de inser¢io
das tecnologias digitais, bem como uma breve caracterizacao do Marco
Civil da Internet.

A metodologia utilizada consistiu na pesquisa bibliogrifica
exploratdria em livros, textos e artigos publicados de autores que descrevem
sobre o tema abordado.

Realizou-se o levantamento bibliogrifico em anais, legislacao
brasileira, publicagoes cientificas nacionais e recentemente divulgadas na

base de dados do Google Académico.

Utilizou-se de forma isolada ou em conjunto os seguintes descritores,
nos quais o estudo estd ancorado: Aprendizagem. Préticas digitais. Riscos.

O estudo encontra-se dividido em trés capitulos. Na Introdugio
estd contido o problema de pesquisa, o objetivo geral, bem como os
objetivos especificos e a metodologia utilizada. J4 no desenvolvimento,
analisou-se o contexto histérico de implantacio das tecnologias digitais,
o marco legal e os riscos das préticas digitais no contexto das instituigdes
escolares. A conclusio apresenta a andlise final mediante ao que foi tratado
ao longo do trabalho.

Praticas digitais nas instituicoes escolares

Tecnologias digitais: breve contexto historico

A tecnologia, de modo geral, veio para modificar a humanidade em
todos os sentidos possiveis, sendo impossivel nio notar as considerdveis
mudancas decorrentes de sua implantagio. Anteriormente a sua definitiva
inser¢do na sociedade, basicamente toda a informacdo era centralizada;
demorava um certo tempo até que todos ficassem sabendo de uma noticia,
por exemplo.

Esse formato recebia o nome de tecnologia analégica, que dependia
de formas materiais diversas para poder funcionar. Uma cAmera analdgica,
por exemplo, fazia uso de filmes, que deveriam passar por um processo
de revelagdo para se ter acesso as fotos; com uma cimera digital, nao ¢é
necessdrio tal processo, visto que o acesso as fotos ocorre de forma
instantinea, ou seja, a foto pode ser visualizada no momento em que foi
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tirada.

Atualmente, os telefones também fazem uso da tecnologia digital,
assim como as institui¢ées bancdrias onde as pessoas possuem conta, de
acordo com Farias (2019). As tecnologias digitais tiveram seu surgimento
no século XX e transformaram consideravelmente a economia, a industria,
a sociedade em geral. Todos os formatos de armazenamento e propagacio
de informagio foram modificados, promovendo discussdes em torno da
ligagao de toda a humanidade com seu passado, presente e futuro.

Nesse sentido, (Kenski, 2012, p.21), assevera que:

A evolugao tecnoldgica nao se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos.
A amplia¢io e a banalizacio do uso de determinada tecnologia
impoéem-se a cultura existente e transformam nio apenas o
comportamento individual, mas o de todo o grupo social.

A partir dessa premissa, quando se ouve falar em tecnologia,
provavelmente o primeiro pensamento que vem a mente sio as tecnologias
digitais (smartphone, tablet, dentre outros); acredita-se que isso se deve ao
fato de que elas pertengam, cada vez mais, ao dia a dia das pessoas e, além
disso, tém transformado o modo de se viver em sociedade. Assim, pode-
se inferir que, a existéncia da tecnologia na vida dos humanos jd acontece
hd muito tempo, de acordo com Farias, (2019), até chegar no momento
que se presencia, atualmente sobre a revolugao tecnoldgica, o ser humano,
desde o periodo pré-histérico, vem desenvolvendo e utilizando tecnologias;
diversos utensilios e instrumentos foram desenvolvidos em praticamente
todas as épocas de existéncia do homem.

Com o passar das eras, a humanidade foi se transformando
socialmente e esses instrumentos foram sendo aperfeigoados, bem como as
culturas, crengas e costumes foram se consolidando, com os hdbitos sendo
transmitidos de geragao a geracao.

Dessa forma, dentro desse contexto, pode-se afirmar que as
tecnologias se encontram ativas em qualquer lugar e em todas as atividades
humanas. Segundo Tomasevicius (2016), a tecnologia se moldou na
necessidade do uso de equipamentos e produtos, que resultaram de
andlises, planejamentos e constru¢des singulares ou especificas, ou seja,
um conhecimento adquirido para desenvolver um objeto para uma agio
especifica.

O conjunto de tecnologias que engloba a tecnologia digital
também partiu do mesmo principio, ou seja, andlises foram feitas para que
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se chegasse no desenvolvimento de um projeto que gerasse mais formas de
armazenamento e divulgacio da informagao, revolucionando totalmente
a maneira como esta é recebida pela sociedade. Sao tecnologias que estdo
presentes nos celulares, mdquinas fotogréficas, dentre diversos outros
aparelhos.

Nas escolas, estdo presentes nos dispositivos, e deve-se levar em
consideragio que as criangas que j4 nasceram inseridas nesse cendrio
passaram a ter agdes e pensamentos baseados nesses dispositivos. No
entanto, deve-se atentar para as normas existentes acerca do uso da internet
na institui¢do educacional, fazendo com que essa geragao atual respeite
essas regras.

O Marco Civil da Internet

Para permitir acesso e também visando ao controle do uso da
internet no territério brasileiro, em maio de 2014 foi promulgado, por
meio de Legislagao o denominado Marco Civil da Internet. Instituido um
ano apds sua promulgacio, no ano de 2015, a lei atribuia, em relagao ao
acesso 4 internet, pontos importantes como a privacidade e a seguranca,
conforme se vislumbra nos artigos 3° e 7° a seguir (Lei n°12.965, 2014):

Art. 3° A disciplina do uso da internet no Brasil tem os seguintes
principios: I — garantia da liberdade de expressiao, comunicagio e
manifestagio de pensamento, nos termos da Constitui¢ao Federal;
IT — protegao da privacidade.

J& o artigo 7° da referida Lei trata, dentre outros pontos, da
inviolabilidade da intimidade e da vida privada (Lei n°12.965, 2014):

Art. 7° O acesso a internet ¢ essencial ao exercicio da cidadania, e
a0 usudrio sdo assegurados os seguintes direitos: I — inviolabilidade
da intimidade e da vida privada, sua protecio e indenizagio pelo
dano material ou moral decorrente de sua violagao; [...] VII — nio
fornecimento a terceiros de seus dados pessoais, inclusive registros
de conexao, e de acesso a aplicacoes de internet, salvo mediante
consentimento livre, expresso e informado ou nas hipSteses previstas
em lei.

O Marco Civil da Internet dispoe, no total, de 32 artigos que
versam acerca dos temas como garantias, obrigacoes e direitos daqueles que
navegam pela internet, sobre os deveres dos provedores, a determinagao
de conexio e das aplicagoes da rede mundial de computadores, a atuagio
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da gestao ou poder publico, dentre outros. Consiste em uma lei com
fundamento em trés alicerces: autonomia de expressao, imparcialidade da
rede e privacidade.

No contexto escolar, a internet assegura diversos beneficios,
tanto para educadores quanto para alunos; para além do ensino formal,
possibilita que os educandos possam acessar uma considerdvel quantidade
de jogos, conhecimentos e assuntos educativos, sendo um complemento
para a formagao tradicional.

Nio obstante, é pertinente ressaltar os dois lados de uma mesma
moeda: ao passo que o acesso nio ¢ totalmente garantido para milhares de
criangas e adolescentes, por outro a forma como essas prdticas digitais sao
exercidas na instituigao educacional pode gerar riscos para as instituigdes
escolares.

No que se refere a garantia do acesso, conforme estudos existentes,
os ndmeros refletem a desigualdade do acesso a4 rede mundial de
computadores: o censo escolar de 2020 detalhou que somente 32% das
instituigdes escolares publicas de educagio fundamental dispdem de acesso
para os estudantes, e nas escolas pablicas do ensino médio esse nimero
chega a 65%j; no acesso a internet em geral, as regiées nordeste e norte
apresentam os maiores percentuais (Brasil, 2021).

Todavia, o foco deste trabalho sao as préticas digitais em consonéncia
com o marco civil, os riscos dentro da institui¢ao educacional quando essas
préticas nao estdo em conformidade com a legislagao.

Ante isso, pode-se afirmar que 0 Marco Civil da Internet configurou,
de fato, no inicio relevante para promover a inclusio e o controle das
tecnologias digitais para os individuos, principalmente a internet. Porém,
esse controle previsto no marco termina nao sendo obedecido

ou praticado da forma como deveriam ser e o consumo das
tecnologias digitais acabam enveredando por um caminho conturbado.

As praticas digitais e os riscos no contexto das instituicoes
educacionais

Tem-se conhecimento de que a metodologia aplicada hd pelo
menos 20 anos era totalmente diferente das metodologias em vigor. O
ensino tradicional, como também era chamado, imperava nas escolas,
onde o professor era o principal agente ativo no papel de ensinar. Observa-
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se que, as tecnologias estao em evidéncia na sala de aula, e parte do modelo
de ensino-aprendizagem que era transmitido acabou sendo deixado um
pouco de lado ou mesmo passou a se integrar com essas tecnologias, e o
ensino foi sendo difundido em dispositivos eletronicos como o celular,
tablet e notebook.

Apesar de todos os beneficios proporcionados pela tecnologia
digital na sala de aula, deve-se notar que também existem riscos quanto a
utiliza¢ao desse recurso, principalmente no tocante a internet. Um desses
riscos diz respeito a privacidade, um dos pilares do Marco Civil da Internet
que, conforme Tomasevicius (2016), ¢ algo imprescindivel para a seguranca
online do usudrio.

A partir do momento que um estudante estd online em uma
plataforma da escola, por exemplo, algoritmos podem estar coletando
dados sobre ele, buscando uma “aprendizagem personalizada” para cada
aluno. Tomasevicius (2016) alerta que ¢ direito do usudrio que seus
dados estejam protegidos, onde ¢ proibido o fornecimento desses dados a
terceiros, sejam esses dados de qualquer natureza, exceto em situagoes ou
hipéteses previstas em legislagao.

Outro risco que interfere na qualidade do ensino com tecnologia
digital é o tempo que o aluno passa com o celular, onde a maioria
dos educandos estio quase sempre utilizando a internet para algum
entretenimento, mesmo dentro da sala de aula, ao invés de utilizar para o
complemento de seu aprendizado; deve-se haver uma limitagio do tempo
de utilizagao dos smartphones e dos computadores, tanto na escola quanto
em casa.

A falta de conhecimento dos professores também pode ser um risco
quando se trata de tecnologia digital na institui¢ao escolar. Apesar de uma
considerdvel parcela dos docentes demonstrarem atualizadas com o uso
dos recursos tecnoldgicos em sala de aula, outra grande parte nio tem
o dominio das ferramentas digitais que sao bdsicas e imprescindiveis na
atualidade, no ambiente escolar.

Esse risco acaba dando margem ou contribuindo para outro citado
anteriormente, que ¢ a distra¢do do aluno visualizando outros contetidos
que nio o da matéria; o educador precisa ter o controle da prética digital
também para que a aula tenha qualidade, seja significativa.

Outra prdtica digital que compromete o andamento e poe em risco
a institui¢do educacional é o cyberbullying, que corresponde a prdtica do
bullying no ambiente virtual. De acordo com Wendt e Lisboa (2013), o
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bullying consiste na prdtica onde, resumidamente, uma pessoa geralmente
mais forte fisicamente busca intimidar um colega no espago escolar.

Esses riscos podem ocorrer na instituigao educacional e/ou fora dela.
Alguns desses riscos jd existiam e foram potencializados ou readequados
com a insercao das tecnologias; outros surgiram com elas. Faz-se necessario
didlogo, reflexdo e divulgagao acerca dos riscos.

Consideracgoes finais

E notério que a utilizagio das tecnologias e da comunicagio pela
rede mundial de computadores possibilita inimeros beneficios, que
anteriormente a implantacio dessas tecnologias nao eram possiveis de se
ter. Hoje, 0 acesso a informagdes, a resolugao das atividades que antes eram
consideradas dificeis, se realiza de forma fdcil e rdpida através da internet.

E sabido que, como quase tudo aquilo que tem um lado positivo,
hd também pontos negativos, com a internet nao ¢é diferente, ela apresenta
riscos. E necessdrio que o individuo que faz uso das tecnologias digitais em
seus dispositivos tenha em mente seus direitos, mas também seus deveres,
isso vale tanto para o adulto, crianca e adolescente que estao na sala de
aula.

Conhecendo a lei como um “cidadio digital” jd ¢ um bom caminho
para atenuar esses riscos e coibir problemas que possam atingir tanto a
vida profissional quanto a pessoal. Dessa forma, nas atividades educativas,
sugere-se que as dimensoes que englobam a utilizagio das tecnologias
sejam objeto de discussao e reflexdo entre professores, alunos e familiares
para ampliar as perspectivas da construgao da cidadania digital.
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plataformas de relevancia cientifica. Observa-se que na literatura existem vdrias
andlises criticas do uso das tecnologias no ensino, dentro e fora da sala de aula,
quais sio discutidos os beneficios dessas tecnologias na educagao, bem como os
potenciais riscos para alunos, educadores e pela prépria institui¢ao. Em suma, sao
abordadas estratégias e recomendacdes para que haja o uso responsdvel e seguro
desses recursos tecnoldgicos nas instituicoes escolares.

Palavras-chave: Revisio de Literatura. Educagio Digital. Desafios da Educagio.
Ambiente Virtual.

Abstract: Technological and digital resources have played a significant role in
the educational environment, consequently shaping future citizens and bringing
numerous opportunities and challenges to the school environment. Thus, this
article aims to analyze in general aspect what are the digital practices and the risks
of technologies in the context of these school institutions. Using a bibliographic
review, the digital practices adopted in schools and the risks associated with their
use were investigated, obtained from books, scientific articles, and productions
published in the last 15 years and available on platforms of scientific relevance.
In the literature, there are several critical analyses of the use of technologies in
teaching, inside and outside the classroom, which discuss the benefits of these
technologies in education as well as the potential risks for students, educators, and
the institution itself. In short, strategies and recommendations for the responsible
and safe use of these technological resources in school institutions are addressed.

Keywords: Literature Review. Digital Education. Challenges in education.
Virtual Environment.

Introducao

‘Nultura da educacio digital e seu novo paradigma estao
interconectados na sociedade virtual em que vivemos, e
embora a onda de informagio se propague em um mundo cada vez mais
cibernético, ela tem efeitos ocultos, isto é, ela oferece vantagens, criando
oportunidades e facilitando acesso a informagoes, por outro lado, existe
uma realidade obscura para essa nova forma de educar (Santos, 2022).
Ou seja, a cultura digital pode trazer beneficios, mas também pode trazer

riscos, visto que, vérios estudos nacionais e internacionais apresentam que
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a geragio digital, os nativos digitais, os millenials, dentre outros vivenciam
a vida digital em tempo real e nio sabem discernir o que deve ficar no

digital e/ou no presencial (Livingstone et al., 2014).

E notério que o uso da internet através de computadores,
dispositivos méveis e aplicativos tem criado formas de aprendizado e
facilitado a interagio entre alunos e professores (Alves, 2020). Os avancos
nas tecnologias da informagio e comunicagio (TICs) tém contribuido
indiretamente para o desenvolvimento social e cultural dos discentes, mas
h4 pessoas que tém usado esse progresso para cometer atos perigosos, isto
é, determinados internautas estao constantemente em risco, incluindo
roubo de dados, perseguicao, uso indevido de imagens e cyberbullying
(Lima, 2012).

A falta de conhecimento dos usudrios das redes é a principal
motivagio para esses delitos, principalmente, quando os usudrios sio (pré)
adolescentes facilmente manipuldveis, estes, ndo possuem a experiéncia
necessdria para decidir como reagir a essa nova realidade (Santos, 2022).
Como resultado, ¢ imperativo que os docentes discutam a seguranca da
informagao nas escolas, e isso ajudard a espalhar novas perspectivas e boas
praticas no mundo digital (Lima, 2012; Cunha, 2010). Este artigo se
enquadra nesse cendrio, visto que, a realidade da educagao digital estd cada
vez mais presente no contexto escolar e se faz necessdrio abordar temas
da educagio que almejam compreender os riscos das praticas digitais no
contexto escolar.

Discutir como a educa¢io remota pode dar aos alunos flexibilidade,
permitindo-lhes estudar de acordo com seus préprios hordrios e ritmos,
também se faz necessdrio discutir sobre a importincia de um melhor
embasamento sobre a seguran¢a da informagao na comunidade escolar.
Desta forma, este artigo objetiva analisar em aspecto geral quais sao as
préticas digitais e os riscos das tecnologias no contexto dessas instituicoes
escolares, utilizando-se de uma revisao objetiva em torno da temdtica.

Neste contexto, este estudo utiliza-se de uma revisao bibliografica
conforme método discutido por Cavalcante & Oliveira (2020), foram
investigadas as préticas digitais adotadas em escolas e os riscos associados
ao seu uso, utilizando-se de Zags de busca, tais como: Educagao Digital;
Desafios da Educa¢io; Ambiente Virtual, e Risco da Prdticas Digitais.
Foram coletados e analisados livros, artigos cientificos e producoes
publicadas dos tltimos 15 anos, estes estao disponiveis em plataformas de
relevincia cientifica.



26 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4, n. 6, p. 23-34, 2023.

Uma descrigdo mais detalhada das andlises qualitativas
desenvolvidas neste artigo pode ser encontrada nas segdes a seguir. Estas,
estdo subdivididas no tépico 2 Desenvolvimento (2. 1 Préticas Digitais nas
Institui¢coes Escolares; 2. 2 Riscos Associados as Praticas Digitais Escolares;
2. 3 Estratégias de Mitigacio e Recomendagées); posteriormente, 3
Consideragoes finais, e Referéncias.

Desenvolvimento

Prdticas digitais nas instituicdes escolares

A Introdugao de tecnologias digitais nas escolas tem sido vista
como uma chance de aumentar o envolvimento dos alunos, personalizar o
ensino e facilitar o acesso a uma variedade de recursos educacionais. Assim,
a utilizacdo de dispositivos méveis, softwares educacionais e ambientes
virtuais de aprendizagem tém se mostrado dteis para potencializar o
processo de ensino-aprendizagem (Rodrigues, 2019; Dias, 2008). Desta
forma, o avango tecnoldgico tem tido um impacto significativo no
ambiente educacional, o que resulta na ado¢ao de praticas digitais cada
vez mais comuns nas escolas, bem como, o uso de dispositivos méveis,
computadores, internet, soffware educacional e ambientes virtuais de
aprendizagem estao entre essas praticas (Alves, 2020; Rodrigues, 2019).

Rodrigues (2019) afirma que o uso de tecnologias digitais nas
escolas pode aumentar o envolvimento dos alunos, permitir que o
ensino seja personalizado e facilitar o acesso a uma variedade de recursos
educacionais, além de acompanhar a evolu¢io tecnolégica do mundo
globalizado e digital, conforme podemos observar na producio digital de
divulgagao dessas priticas docentes na (Figura 1).



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v.4,n.7,p.23-34, 2023. 27

Figura 1 — Tecnologias Digitais na Escola Bdsica.
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Por outro lado, Santos (2022) e Lima (2012) destacam que o uso
indiscriminado de tecnologias digitais pode levar a problemas e ameagas
para alunos e, consequentemente, para os professores e suas respectivas
institui¢oes de ensino, visto que, hd muitas preocupagoes sobre temas como
cyberbullying, exposi¢ao a contetido inapropriado (violéncia e de cunho
sexual) e protegio da privacidade dos dados (senhas e n® de documentos
pessoais) dos seus alunos.

E, em resposta a esses problemas, alguns autores, como Santos
(2022), Lima (2012), Rodrigues (2019), e Alves (2020) sugerem que as
politicas de seguranca digital, bem como, as politicas contra o cyberbullying,
devam ser implementadas pelas institui¢oes de ensino e que os educadores,
pedagogos e professores devam ser treinados para usar os recursos
tecnolégicos disponiveis pela institui¢do, de maneira responsdvel e cyber
consciente, conforme podemos observar na (Figura 2), qual representa os
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Programas contra o cyberbullying.

Figura 2 — As 7 formas de cyberbullying.

[ formas de

cyberbullying

€5} Caliinia - afirmar que a vitima praticou ato criminoso em perfs de redes sociais
& grupos de mensagens

G5 Difsmagao - Postar em piginas de redes sociais & grupas de mensagens
informactes que afinjam a honta da vitima

= Injiiria - Dualguer opinido pessoal de uma pessoa em relaio a oulra que seja
depreciativa em redes SOciais & mensagens.

(- Ameagca - receber quabquer tipo de ameaca via mensagens inbox o mensKgens
e texta via celular

-~ Constrangimento ilegal- ameagar alguém a fazer ou deixar de fazer alguma coisa
em meio virtual, pos exemnplo, ameacar uma pessoa par que ela ligue a webcam

£%.) Folsa identidade - utizagao de peris faksas para entrar em sites de
relacionarmento ou usar a foto de umn desafieto para crar perfil fatso

-~ Perturhar a tranquilidade - o envio de mensagens incomodas frequentemente
pode caractenzar essa contravenciio

Fonte: Pinterest (2021, January 18).

Portanto, é fundamental que os alunos sejam conscientizados dos
perigos associados ao uso irresponsdvel da internet e que os pais também
sejam envolvidos na supervisio das atividades online dos filhos (Santos,
2022; Lima, 2012; Rodrigues, 2019; Alves, 2020).

A pesquisa de Andrade et al. (2021) enfatiza que uma abordagem
ponderada, que aproveite os beneficios das praticas digitais ¢ que aborde
os riscos associados, ¢ essencial para criar um ambiente educacional seguro
e agraddvel. Além disso, os beneficios das préticas digitais no ensino
compensam os varios recursos e plataformas tecnoldgicos, e estes, também
permitem o ensino a distAncia, tais como, videoconferéncias, salas de
aula virtuais e plataformas de aprendizado on-line, consequentemente,
impactando na qualidade da educagio, bem como a equidade no acesso a
educacio digital, ou seja, a modalidade de ensino digital pode trazer mais
desafios, mas também amplia o processo de construcio do individuo em
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um mundo tecnolégico.

Riscos associados as prdticas digitais escolares

Neste contexto, segundo Santos (2022) e Lima (2012), o
uso crescente de préticas digitais nas escolas trouxe vdrios beneficios,
principalmente na época da educagio EAD, mas também trouxe
preocupagdes e riscos que precisam ser tratados com cuidado, assim, o
uso de dispositivos eletrdnicos, acesso a internet, redes sociais, aplicativos
educacionais e ambientes de aprendizagem virtuais (AVA’) s3o exemplos
de préticas digitais, e apesar dos beneficios, as prdticas digitais nas escolas
também tém problemas que precisam ser discutidos e reduzidos ou, no
minimo, mitigado.

Para Santos (2022) a seguranca e privacidade dos dados dos alunos
sao um dos principais problemas, visto que, as violagoes de privacidade e
os ataques cibernéticos podem afetar as informagoes pessoais coletadas pelas
escolas, e consequentemente, afetar o psicolégico dos alunos. Além disso,
Lima (2012) afirma que os alunos estao expostos a contetido na internet
que pode ser prejudicial e inadequado, o que pode afetar seu bem-estar
emocional e mental, e 0 anonimato fornecido pelas plataformas digitais
pode incentivar comportamentos agressivos entre os alunos.

Para Santana & Borges Sales (2020), a falta de familiaridade com
a tecnologia é uma preocupagao adicional. Isto, associado ao uso excessivo
de dispositivos eletrdnicos pode prejudicar o desempenho académico, as
relagdes sociais e a saide mental dos alunos. Esta perspectiva associada a
esse cendrio sugerem a implementac¢io de medidas de seguranca digital,
como frrewalls e softwares de protecao de dados, para reduzir esses perigos,
além disso, é fundamental que os alunos aprendam a usar a internet de
maneira segura e responsdvel, através de estratégias de mitigagoes ou
recomendagoes de uso.

No tocante dessa problemdtica as institui¢des de ensino podem
elencar os principais riscos associados as praticas digitais escolares:

Seguranga da Informagio: A falta de protegao adequada pode colocar
dados pessoais de professores e alunos em risco. E crucial proteger
a privacidade dos dados e educar as pessoas sobre préticas seguras
na internet.

Cyberbullying ¢ Comportamento Online Inadequado: A interagio
digital pode encorajar comportamentos inadequados, como o
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cyberbullying, que podem ter um impacto negativo na satde
mental dos alunos. E essencial que as instituigoes educacionais
implementem politicas para combater o cyberbullying e fornecam
suporte emocional aos alunos que enfrentam conflitos online.

Dependéncia Tecnoldgica: O uso excessivo da tecnologia pode levar
a distragoes e falta de foco nos estudos, resultando em dependéncia
digital. O desenvolvimento de habilidades de gerenciamento do
tempo ¢ crucial, bem como a capacidade de equilibrar o uso da
tecnologia com outras atividades.

Desinformagio e Fake News: O mundo online favorece a propagagio
de informagoes falsas. E fundamental que os alunos desenvolvam
habilidades criticas de avaliagio de informagoes e fontes para que
possam distinguir entre informagoes confidveis e falsas.

Exposigio a Contetido Inadequado: Quando os alunos tém acesso
a internet, eles também podem ser expostos a conteido que
nio ¢ adequado para sua faixa etéria. E fundamental que os pais
e professores instruam seus alunos a usar filtros de contetdo e a
navegagio segura na Internet.

Portanto, embora as praticas escolares digitais oferecam muitas
oportunidades de aprendizado e crescimento, elas também trazem riscos
que nio podem ser ignorados, e ao usar a tecnologia na educagao, ¢é
fundamental que pais, educadores e escolas estejam cientes dos perigos e
tomem medidas para garantir que o ambiente digital seja sauddvel, seguro
e inclusivo para todos (Santos, 2022; Lima, 2012; Passarelli, 2002).

Estratégias de Mitigagdo e Recomendagbes

De acordo com os resultados da pesquisa, existem vdrias opgdes
para mitigar os riscos e promover o uso seguro e responsdvel das tecnologias
digitais nas institui¢des escolares, e isso inclui priticas e orientagdes que
proteja a seguranca digital, treinamento e capacitagao dos educadores sobre
como usar corretamente a tecnologia, conscientiza¢ao dos alunos sobre os
perigos do uso irresponsdvel da internet e o envolvimento ativo dos pais
em monitorar o que seus filhos fazem on-/ine (Santos, 2022; Lima, 2012;
Livingstone et al., 2014).

Autores como Santos (2022) sugerem que a formagao e capacitagio
adequadas dos educadores sao os meios essenciais para o uso eficaz das
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préticas digitais em sala de aula, portanto, os professores devem estar
preparados para criar um ambiente digital seguro e produtivo para os
alunos, além de estar cientes dos perigos associados, neste contexto, outra
medida importante é aumentar a conscientizagio dos alunos sobre os
perigos do uso irresponsdvel da internet.

Para Lopes et al. (2014), as tecnologias digitais podem mudar a
educagio oferecendo novas perspectivas e ferramentas para melhorar
o ensino-aprendizagem, no entanto, ¢ essencial discutir as deficiéncias
e obstdculos encontrados e criar planos para maximizar os beneficios e
minimizar os riscos do uso das tecnologias digitais nas escolas, ou seja, os
autores fornecem uma visao abrangente do assunto e serve como referéncia
para educadores, pesquisadores e tomadores de decisao que desejam usar
a tecnologia na educagio para melhorar o ensino. Portanto, tornando
relevantes desenvolver estratégias e agdes de mitigagao e recomendagdes de
préticas digitais no contexto escolar.

No geral, ao se discutir as mudan¢as nos métodos de ensino,
também sio necessdrias mudangas na mentalidade de todo o processo de
educagio, e em relagdo as novas tecnologias, pode-se examinar as mudangas
e oportunidades da tecnologia educacional, desta forma, fornecendo
insights importantes sobre como a tecnologia pode ser usada para melhorar
a experiéncia de aprendizado e enfrentar os desafios da educagio moderna

(Mill, 2013).

Ainda conforme Mill (2013), os recursos tecnoldgicos foram
feitos para facilitar a vida das pessoas, mas se usados mal, assim como
outros recursos tecnolégicos, podem causar danos, e o mau uso do celular
pelos alunos pode ocorrer principalmente quando nao hd um trabalho
interdisciplinar necessirio para educar os alunos sobre os valores morais
e éticos necessdrios para ajudd-los a entender as graves consequéncias que
podem resultar do mau uso, fazendo referéncia aos casos popularmente
conhecidos que levaram 2 criagio de uma lei que tipifica criminalmente os
delitos informdticos.

Isto ¢, na prdtica a principal estratégia de mitigar os riscos oriundos
das prdticas digitais no contexto das instituigdes escolares, ¢ a aplicacao
através do Projeto de lei 1.573/11 - Acrescenta o art. 140-A ao decreto-
lei 2.848, de 7 de dezembro de 1940 - Cédigo Penal, e o art. 117-A a lei
8.069, de 13 de julho de 1990, que “dispoe sobre o Estatuto da Crianca
e do Adolescente e dd outras providéncias”, a fim de tipificar o crime de

“bullying”; o Projeto de lei 3.686/15 - Tipifica o crime de intimidagio
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sistemdtica (Bullying), prevendo causa de aumento se a conduta for
realizada por meio da internet (Cyberbullying); o Projeto de lei 6.521/19
- Tipifica o crime de intimidagio sistemdtica virtual (cyberbullying) e o
assédio sistemdtico virtual (cyberstalking); e, o Projeto de lei 3.402/21 -
Acrescenta o art. 140-A ao decreto-lei 2.848, de 7 de dezembro de 1940
(Cédigo Penal), para prever o crime de cyberbullying (Portal da Camara
dos Deputados, 2015).

Neste contexto, algumas escolas particulares do nordeste brasileiro
estdo acrescentando em sua matriz extracurricular, que além das prticas
contra o cyberbullying, seja inteirado nesses programas a disseminagao da
legislagio contra essas prdticas, dentro e fora das escolas, no intuito de
reduzir ou erradicar riscos oriundos das préticas digitais de ensino que
envolvam o acesso e/ou a intera¢io através da internet.

Consideracoes finais

Este estudo reforca a importincia das prdticas digitais no ensino e
a importincia de lidar com os riscos associados ao seu uso. Além disso, as
escolas devem refletir sobre o papel que as tecnologias digitais desempenham
na educacio e tomar medidas para criar um ambiente seguro e favorgvel
a aprendizagem do discente, visando a supera¢io dos obsticulos e o
proveito pleno dos beneficios das priticas digitais nas escolas, é necessdrio
o envolvimento da comunidade escolar e a colaboracio com especialistas
em seguranqa digital cyberbullying e comportamento online inadequado.

E, a falta de conhecimento dos usudrios (alunos, professores e
gestores), ¢ entre estes, especialmente os mais jovens, os torna vulnerdveis
a esses delitos. Por isso, ¢ essencial que os docentes discutam a seguranca
da informagio nas escolas para disseminar boas praticas no mundo digital.
Portanto, conclui-se que a necessidade de entender os perigos das praticas
digitais no contexto escolar e enfatizar a importincia de promover a
seguranca da informacdo nas escolas para garantir um ambiente digital
seguro e favordvel ao aprendizado deve ser abordado corriqueiramente.
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Resumo: Tendo em conta que a Educagao Infantil se constitui em um espago onde
a aprendizagem estd atrelada ao desenvolvimento de habilidades psicomotoras,
socioemocionais e intelectuais da crianga é que este artigo se pauta, buscando trazer
a importancia da ludicidade nesta etapa da educagio. Qualificado como pesquisa
bibliografica este estudo realizard uma explanacio acerca do tema com o objetivo
de apontar a importincia das brincadeiras na construgiao do desenvolvimento
socioemocional das criancas no espago escolar e apontar o significado do brincar
e os principais termos que o designam; reconhecendo a importancia do educador
ao aplicar brincadeiras nas aulas de forma planejada e correta para que o aluno
possa verdadeiramente aprender brincando. Para tanto serio apresentados
estudos realizados por profissionais renomados na drea, assim como o Referencial
Curricular Nacional para a educagio infantil e livros oferecidos pela universidade
que, servindo de base, contribuirdo também para o aprofundamento desta pesquisa
nos estagios subsequentes do TCC. Portanto, durante o processo de redagio deste
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trabalho pode-se perceber a importancia da ludicidade na vida do ser humano,
pois é por intermédio dela que o conhecimento a interacio e a socializacio
acontece, de modo singular e satisfatério. Assim sendo, ao trabalhar a ludicidade
em sala de aula, o professor oportuniza a crianga condi¢des de desenvolvimento
integral, desenvolvimento este que envolve o social, 0 emocional, o fisico, 0 moral
entre outros.

Palavras-chave: Ludicidade. Educacio. Infantil. Educador. Aplicar.

Abstract: Taking into account that Early Childhood Education is a space where
learning is linked to the development of the child’s psychomotor, socio-emotional
and intellectual skills, this article is based, seeking to highlight the importance of
playfulness at this stage of education. Qualified as bibliographical research, this
study will provide an explanation about the topic with the aim of pointing out the
importance of play in the construction of children’s socio-emotional development
in the school space and pointing out the meaning of playing and the main terms
that designate it; recognizing the importance of the educator applying games in
classes in a planned and correct way so that the student can truly learn through
play. To this end, studies carried out by renowned professionals in the field will
be presented, as well as the National Curricular Reference for early childhood
education and books offered by the university which, serving as a basis, will also
contribute to the deepening of this research in the subsequent stages of the TCC.
Therefore, during the process of writing this work, one can see the importance
of playfulness in the life of human beings, as it is through it that knowledge,
interaction and socialization take place, in a unique and satisfactory way.
Therefore, when working on playfulness in the classroom, the teacher provides
the child with conditions for integral development, a development that involves
the social, emotional, physical, moral, among others.

Keywords: Playfulness. Education. Children’s. Educator. To apply.

Introducao

Haja vista que a Educagao Infantil se constitui em um espago
onde a aprendizagem estd atrelada ao desenvolvimento de
habilidades psicomotoras, socioemocionais e intelectuais da crianga é que
o presente estudo se pauta.

Assim sendo, s3o intimeros os estudos que vém sendo realizados a
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respeito da infincia, e a importincia da aplicagdo da ludicidade no processo
de aprender e na construgao de conhecimento.

Partindo deste pressuposto, tem-se na ludicidade uma ferramenta
de inestimdvel valor para a produgio, de maneira espontinea, de atividades
de cunho didético-pedagdgico que conduz a crian¢a a desenvolver-se em
amplos sentidos.

Dessarte ¢ importante conhecer o que significa brincar, seus
principais termos que o designam, tornando também indubitdvel entender
o universo da ludicidade, este onde a crianga, conversa consigo mesma
e ao seu redor, aceitando a existéncia dos outros, estabelecendo relagoes
sociais, construindo saberes, desenvolvendo-se integralmente, e nao
menos importante, 0s beneficios que o brincar proporciona no ensino-
aprendizagem infantil.

Diante do exposto levanta-se a seguinte questao norteadora
deste estudo: Qual a contribuigo, pela perspectiva socioemocional, da
ludicidade para as criangas da educagio infantil?

Questdo esta que suscita os objetivos que norteardo o progresso do
trabalho. Sendo eles, apontar a importincia das brincadeiras na constru¢ao
do desenvolvimento socioemocional das criangas no espago escolar.
Assim como apresentar o significado do brincar e os principais termos
que o designam; reconhecendo a importincia do educador ao aplicar
brincadeiras nas aulas de forma planejada e correta para que o aluno possa
verdadeiramente aprender brincando; e nao menos importante, explanar
acerca da importincia da ludicidade na constru¢io socioemocional das
criangas da educacio infantil.

De caracteristica bibliografica, a presente pesquisa visa alcangar
os objetivos propostos inicialmente. Deste modo, realizar-se-4 uma
pesquisa ampla e posteriormente uma revisao e separagio bibliogréfica do
material coletado, além dos referenciais tedricos para esta pesquisa, assim
como o Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil e livros
oferecidos pela universidade que, servindo de base, contribuirdo também
para o aprofundamento desta pesquisa nos estdgios subsequentes do TCC.

Entendendo a ludicidade e sua importancia para as
criancas

De acordo com Rau (2011, p.30), “ludicidade vem do latim ludus
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e significa brincar. Neste estdo incluidos os jogos, brinquedos, brincadeiras
e a palavra é relativa também a conduta daquele que joga, que brinca e que
se diverte.”

Spodek e Saracho, (1998, p. 210) por sua vez, afirma é “dificil
definir a brincadeira, mas, em certo sentido, ela se autodefine”. A
necessidade de se conceituar o que ¢, e 0 que nio ¢ brincadeira, nao parte
apenas dos educadores, mas estd na pauta de outros profissionais, dentre
eles psicélogos, fildsofos, historiadores e antropélogos.

Brincar ¢ uma das mais importantes maneiras de se estabelecer
a comunicagdo, e é por intermédio deste ato que é possivel a crianca
reproduzir vivéncias do seu dia a dia. A brincadeira facilita o processo
de aprendizagem e da construcio da reflexdo, determinando assim, uma
relagio facilitadora entre a aprendizagem e a ludicidade. Esta comega desde
o nascimento e perdura durante toda a infincia, onde a crianca interage
com seus pares.

Entretanto, quando se pensa em lddico, pensa-se apenas em
brincadeiras; todavia, esta palavra engloba muito mais. Estudos realizados
por Kishimoto (2008) apontam que o brinquedo nem sempre satisfaz as
criangas. Existem brincadeiras nas quais as atividades desenvolvidas nao
agradam as criangas. O prazer nio é, portanto, uma caracteristica que
define a brincadeira.

Rau (2011, p. 80) comenta que “em relagio ao imagindrio, ¢é
necessdrio observar que, em situacoes de jogos infantis, a imaginacio ¢é
explicita, e as regras sao ocultas; nos jogos dos adultos, é o inverso: as regras
sao explicitas, e a imaginacdo é oculta.”

“A brincadeira é uma atividade que a crian¢a comega desde seu
nascimento no dmbito familiar” (Kishimoto, 2002, p. 139), e continua
a desenvolver através do meio que estd inserido e com seus semelhantes.
Ou seja, primeiramente, se inicia sem objetivo ou aprendizado, passando a
se tornar permeada de intengdes. A maior parte dos autores que abordam
este assunto, afirmam que o ato de brincar e as brincadeiras criadas se
desenvolvem pelo prazer, satisfagio e recreagio, além de aprimorar a
interacio com familiares e o meio ambiente.

Durante o brincar, é que as brincadeiras se estruturam e tomam
forma, dependendo da capacidade de cada crianga e de acordo com o
desenvolvimento cognitivo. No decorrer desta fase, por conseguinte, as
criangas vao arquitetando as mais diferentes e novas competéncias, as quais
irdo lhes permitir assimilar e empreender amplamente no seu meio, ou
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seja, portar sua cultura.

Ao abordar este tema, Valsiner (2000) comenta que o termo cultura
¢ entendido como mediagdio semidtica, que compde o sistema psicoldgico
individual e o universo social dos pequenos participantes desta. E através
da cultura que acontece a constru¢io social de significados, amparados
nas tradigdes, valores e ideais do grupo cultural que cria e recria padroes
de participagao, originando o surgimento de tipos de categorias de
pensamento e de recursos de expressao para as mais diversas esferas da
convivéncia humana.

Rau (2011) comenta que muitas vezes, enquanto estio brincando,
as criangas imitam o dia a dia através da expressdo das relacoes familiares e
escolares. Sendo que nos primeiros seis anos de desenvolvimento da crianca
hd maior apropriagio das brincadeiras, pois nessa fase, a estruturagio
acontece de forma bem diferente de como a perceberam estudiosos
interessados na temdtica (Brougere, 2003).

Através das brincadeiras e jogos oferecidos, a crianga constréi
gradativamente o conceito de tomadas de decisoes. Por exemplo, em um
jogo, ela pode decidir se quer, ou nao, participar, o que é caracteristica
importantissima no ato de brincar, momento fundamental para o
desenvolvimento da criatividade, autonomia e responsabilidade diante de
suas proprias agoes.

Vygotsky (1998), um dos estudiosos mais renomados da psicologia
histérico-cultural, partiu do conceito que o ser humano se firma através
das relagoes desenvolvidas com os outros, por intermédio de atividades
exclusivamente humanas. Nesse panorama, a brincadeira apropria-se de
uma posi¢ao favorecida para a revisio do processo de instituicio do sujeito
(processos psicoldgicos superiores), despontando a visao tradicionalista,
onde acreditam que a brincadeira é uma atividade natural a fim de satisfazer
os instintos infantis.

Tratando ainda sobre Vygotsky (1998), a crianca desde o seu
nascimento estd inserida em um meio cultural repleno de significados
histéricos e socialmente desenvolvidos, precisos e codificados, que
perpassam por ressignificacdes pelos sujeitos, constituindo-se, assim, em
fatores primordiais do desenvolvimento.

Para Vygotsky (1987), citado por Queiroz et. al. (2006, p.32)
[...] pelos de dominio dos meios externos do desenvolvimento

cultural e do pensamento: o idioma, a escrita, o cdlculo, o desenho,
bem como pelas fun¢oes psiquicas superiores especiais, aquelas nio
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limitadas nem determinadas de nenhuma forma precisa e que tém
sido denominadas pela psicologia tradicional com os nomes de
atencio voluntdria, memoria l6gica e formagao de conceitos.

O autor reitera, até entdo, que o desenvolvimento humano é
um método/processo dialético, frisado por inumeras etapas diferentes e
definidas pelas atividades mediadas. Enquanto sujeito, o homem, ¢ capaz
de transformar a humanidade e sua prépria histéria, uma vez que sofre as
modificacoes do seu meio.

O ato de brincar é de fundamental importincia para o
desenvolvimento infantil, uma vez que este, reside no fato destas atividades
contribuirem para a construgao na relagio da crianga com os seus objetos,
pois estes perdem sua forca determinadora durante a brincadeira. “A
crianga vé um objeto, mas age de maneira diferente em relagao ao que vé.
Assim, ¢ alcangada uma condigio que comeca a agir independentemente
daquilo que vé&.” (Vygotsky, 1998, p. 127).

Para isso, Vygotsky, (1998, p. 97) estabeleceu a zona de

desenvolvimento proximal (ZPD) como:

[...] adistAncia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugio independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucio de
problemas sob a orienta¢do de um adulto ou em colaboragiao com
os companheiros mais capazes.

Para fechar esta abordagem de significados, de acordo com o
Referencial Curricular Nacional da Educagio Infantil (BRASIL, 1998, p.
27,v.01):

O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, ¢ o papel
que assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na
brincadeira, as criangas agem frente a realidade de maneira néo-
literal, transferindo e substituindo suas agoes cotidianas pelas
agoes e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos
substitutos.

A ludicidade no contexto escolar

Com base nos estudos mencionados acima percebe-se o quanto
¢ importante a ado¢ao — pela instituicdo escolar - de uma politica
construtivista e pedagdgica com vistas a dar continuidade a infincia, por
mais pertinente que seja. Isso proporciona a crianca condigdes de estar
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em contato com o que a realmente satisfaz, que sdo as brincadeiras ¢ o
brinquedo. A parte lddica estd intimamente ligada ao ser humano e a
sua necessidade, independentemente da idade em que esteja, ndo sendo
considerada apenas como uma diverso.

[...] Se observarmos as atividades que a crianga realiza, veremos que
os jogos e as brincadeiras podem estar presentes tanto no dia-a-dia
das creches e pré-escolas quanto na vida doméstica das criangas.
Consequentemente, os professores que souberem trabalhar com
os jogos e brincadeiras em seus planejamentos poderao tornar suas
propostas de atividades mais adequadas a forma como as criancas

pequenas se desenvolvem e aprendem (WAISKOD, 1994, p. 78).

O crescimento e amadurecimento intelectual através do ponto
de vista ladico simplifica a aprendizagem, bem como o desenvolvimento
cultural, social e pessoal, colaborando para a manutengao da satide mental,
preparando-o para um enfrentamento digno de despertar potencialidades
hereditdrias, de modo a facilitar o processo de comunicagio, expressao e
socializacao.

De acordo com Brum (2017, n.p)

A inicia¢do ao ato lddico acontece de forma espontinea, e também
de forma incentivada pelos adultos que interagem com o bebé¢,
através de brincadeiras, conversas, cantigas, brinquedos variados e
de diversas cores, em seguida a crianga jd brinca de esconde-esconde
com a sua fraldinha ou até mesmo com suas mios escondendo seu
rosto, comeca a manipular diversos objetos, bate palminhas, imita
os gestos dos adultos, as expressoes, e também comega a interagir
com outras criangas.

A vista disso, no 4mbito escolar, principalmente na sala de aula, a
crianca busca satisfazer suas vontades ainda néo realizdveis, englobando-
se num mundo imagindrio, o qual ¢ possivel realizar estas vontades, e ¢
este mundinho que chamamos brincadeira, expressando sentimentos,
pensamentos e emogoes; ampliando as possibilidades do uso significativo
de gestos e posturas corporais.

Deste modo, Brum (2017, n.p.),

Conforme cresce, brinca de bola, boneca, carrinhos, jogos, corre,
pula, danca, canta, constréi torres com cubos e potes, brinca de
faz-de-conta, onde vivencia situagcdes do cotidiano, imaginando
uma sequéncia de acontecimentos, estratégias, fatos, limitagoes,
nogdes de tamanho, espago e forma que se desenvolvem através de
brincadeiras e brinquedos.



42 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4, n. 6, p. 35-50, 2023.

Conforme temos estudado, o lidico vem conquistando espaco
significante no panorama da educagio, tendo em vista que potencializa a
construgdo da infincia e permite, através das brincadeiras, um trabalho de
exceléncia voltado a produgao de diferentes conhecimentos.

[...] A brincadeira é para crianga um espago de investigagio e
construgio de conhecimentos sobre si mesma e sobre o mundo.
Brincar é uma forma de a crianga exercitar sua imaginagio. A
imaginagio ¢ uma forma que permite as criangas relacionarem
seus interesses e suas necessidades com a realidade de um mundo
que pouco conhecem. A brincadeira é um espago privilegiado de
aprendizagem onde age como se fosse maior do que a realidade.
Ela realiza simbolicamente aquilo que ainda nao tem capacidade de

fazer (LEIE 1978, p.89).
Durante esse momento de interagido e investigagio/descobertas,
a crianga ¢ instigada a viver de forma amigdvel com o seu brinquedo,
estabelecendo uma relagio prazerosa, de forma natural, desenvolvendo
habilidades de forma criativa, e o mais importante, aprende a se relacionar
e administrar seus sentimentos, estimulando o autocontrole.

Como coadjuvante funcional 4 pedagogia, os jogos vém tomando
conta do mercado, oferecendo uma gama de opg¢oes de modo a atender
cada especificidade educacional. Cabe ao professor/educador fazer a
sele¢do, avaliando cada um, e estudando qual a melhor maneira de utilizar,
sabendo que o desenvolvimento do educando na sua amplitude, depende
da atuacgio funcional do educador em consonincia com a necessidade
individual do seu alunado.

Segundo Garcia (2000, p.52), “o ato de brincar evolui: altera-se
de acordo com os interesses proprios da faixa etdria, com as necessidades
de cada crianga e também com os valores da sociedade a qual pertence”.
Ou seja, para brincar é preciso que esta tenha liberdade de escolha de seus
companheiros e o papel de cada durante a brincadeira, sendo este um
momento no qual as criangas assumem seus desejos, revelam seu mundo
interior, seus medos, angtstias e alegrias.

Ainda segundo Garcia (2000, p.53).

O significado da atividade lddica, para a crianca estd ligado a
vérios aspectos, que atestam sua importincia no processo histérico-
cultural. O primeiro deles é o prazer de brincar liviemente; seguem-
se o desenvolvimento fisico que exige um gasto de energia para a
manutencio didria do equilibrio, do controle da agressividade, a
experimentagao pessoal em habilidades e papéis diversificados, a
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compreensdo e incorporagio de conceitos, a realiza¢io simbdlica
dos desejos, a repeticao das brincadeiras que permitem superar as
dificuldades individuais, a interacdo e a adaptagdo ao grupo social
entre outros.

Na Educagao Infantil, por sua vez, o ato de brincar é um propulsor
de aprendizagem, de modo que permite, através das brincadeiras, vivenciar
a aprendizagem significativa no contexto da prética educacional. O
ladico possibilita um melhor desempenho escolar além da oralidade e
desenvolvimento do pensamento e o sentido. Sendo assim, Goés (2008,
p 37), afirma:

[...] a atividade ludica, o jogo, o brinquedo, a brincadeira, precisam
ser melhorado, compreendidos e encontrar maior espago para
ser entendido como educagio. Na medida em que os professores
compreenderem toda sua capacidade potencial de contribuir no

desenvolvimento infantil, grandes mudangas irio acontecer na
educagio e nos sujeitos que estao inseridos nesse processo.

Ou seja, um dos aspectos que justificam a ludicidade na educacao
bésica seriam justamente as possibilidades de ser utilizarem os recursos
pedagdgicos que venham ao encontro dos diferentes estilos de aprendizagem
encontrados em sala de aula o que ¢, atualmente, um grande desafio para
o professor da educagio infantil.

Nio obstante, compreender a importincia do ato de brincar
oportuniza aos educadores intervir no momento correto, nao
descaracterizando, tampouco interferindo no prazer que a brincadeira
proporciona. Para isso, o ato de brincar deve ser utilizado como mais um
dos recursos pedagdgicos e nao deve ser dissociado das atividades escolares,
as quais sao regidas por normas e tempos pré-definidos.

O agregar de brinquedos, brincadeiras e jogos variados na prética
pedagdgica, tem como objetivo primordial proporcionar um contexto
cheio de aprendizagens diferentes, ampliando a rede de significincia e
significados construtivos.

Rau (2011) discorre acerca das atividade que sao dirigidas, visando
metas pedagdgicas para se alcancar, ou seja, a ludicidade possui objetivos
educativos a serem alcangados.

Tendo em conta esta perspectiva, o jogo/brincadeira, torna-se
um meio para a realizagdo/concretizagio de objetivos educacionais, e ao
aprendiz, ao praticar/brincar neste contexto, deve ser oportunizada a a¢ao
livre, iniciada e mantida unicamente pelo prazer de jogar atrelado aos



44 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4, n. 6, p. 35-50, 2023.

objetivos educacionais sistematizados pelo professor.
Oliveira (1997, p. 57) acrescenta que,

Aprendizagem ¢ o processo pelo qual o individuo adquire
informagoes, habilidades, atitudes, valores, etc. a partir de seu
contato com a realidade, o meio ambiente, as outras pessoas. E
um processo que se diferencia dos fatores inatos (a capacidade de
digestao, por exemplo, que jd nasce com o individuo) e dos processos
de maturagio do organismo, independentes da informagio do
ambiente (a maturagio sexual, por exemplo). Em Vygotsky,
justamente por sua énfase nos processos socio-histdricos, a idéia de
aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos envolvidos
no processo. [...] o conceito em Vygotsky tem um significado mais
abrangente, sempre envolvendo interagio social.

Brincar nao deve ser apenas mais um momento para deixar a
crianga livre e a vontade para usufruir dos seus brinquedos; deve ser um
momento {mpar para poder ensinar e aprender com elas. As atividades
ladicas, permitem um preparo diferenciado para a vida da crianca, uma
ligagao entre o mundo social e fisico.

Observamos desta maneira, que a brincadeira é uma peca essencial
na construgio da personalidade, tornando-se uma das maneiras de se
construir o conhecimento.

Segundo Rau (2011, p. 66), a LDBEN,

[...] engloba decisdes como a de atribuir a creche e a pré-escola
o mesmo objetivo de desenvolvimento integral de ser humano.
Entretanto, existem diferencas entre os cuidados com uma crianga
de 3 meses e os cuidados com outra de 4 anos. A educacio de um
bebé e a da crianca pequena tem dimensées de contetidos e formas
de relacionamento diversas daquelas trabalhadas com as criangas
de 5 anos. Nessa perspectiva, o brincar contempla diferentes e
importantes aspectos que contribuem para a educacio da crianga
em uma perspectiva global.

Gonzaga (2009) comenta que o 4mago de um bom educador, mais
especificamente, da educagio infantil, estd no processo de planejamento e
execugao de todas a suas atividades, oportunizando o alcance dos objetivos
propostos para assim, acontecer a aprendizagem dos alunos; sempre
buscando mediar as experiéncias e auxiliando no uso das linguagens.

Assim sendo, muitos profissionais da drea da educagio fazem uso da
ludicidade como recurso pedagdgico, pois a utilizagio de recursos ladicos,
como jogos e brincadeiras, corrobora na transposi¢ao dos contetdos para
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o mundo do educando.

Neste viés, a ludicidade, como elemento da educacio, também
oportuniza um vislumbre da evolu¢io humana, baseando-se em suas
interagdes sociais, culturais e motoras, haja vista de o homem sempre
possuir em seu repertdrio as linguagens do brincar.

Metodologia

Qualificado como pesquisa bibliogrifica este estudo, conforme
aponta Cordeiro et. al (2014, p. 122), é caracterizado como “uma atividade
pedagdgica que visa despertar o espirito de busca intelectual autbnoma”,
pretendendo alcancar os objetivos inicialmente propostos.

Boccato (2006, p. 266) comenta também sobre a pesquisa
bibliogréfica, esta que,

[...] busca a resolugio de um problema (hipdtese) por meio de
referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as vdrias
contribui¢oes cientificas. Esse tipo de pesquisa trard subsidios
para o conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob
que enfoque e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado
na literatura cientifica. Para tanto, é de suma importincia que o
pesquisador realize um planejamento sistemdtico do processo de
pesquisa, compreendendo desde a defini¢io temdtica, passando
pela construgio 16gica do trabalho até a decisao da sua forma de
comunicagio e divulgagio.

Este tipo de pesquisa é realizado com o auxilio de fontes documentais
tais como: bibliotecas, hemerotecas, dentre outros. Tal pesquisa é utilizada
para o desenvolvimento de trabalhos impressos. Os textos aqui abordados
também, sios livros ofertados pela universidade, dissertagoes, artigos, etc.

O critério para a escolha das obras aqui utilizadas se dd por sua
relevincia no meio académico, datas de publicagdo, e, acima de tudo,
o cardter social que todo estudo voltado para a drea da educagao deve
ter. Visando assim contribuir para com a realidade vivida por muitos
educadores nas escolas brasileiras.

Assim, realizar-se-4 uma pesquisa ampla e posteriormente uma
revisdo e separagdo bibliogrifica do material coletado, para, deste modo,
apresentar teorias que abordem o tema em questdo, sendo dentre estes
apontar o significado do brincar e os principais termos que o designam;
reconhecer a importincia do educador aplicar brincadeiras nas aulas
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de forma planejada e correta para que o aluno possa verdadeiramente
aprender brincando; apresentar a importincia da ludicidade na constru¢ao
socioemocional das criancas na educagio infantil.

Consideracoes finais

Diante de todas as afirmagées aqui expostas, vislumbra-se os efeitos
benéficos da estimulagio adequada, na educagao infantl, de modo a
desenvolver as habilidades e competéncias motoras através da ludicidade.

Sendo assim, independente do ambiente, o foco deve estar voltado
sempre na crianga, para que esta desenvolva suas habilidades motoras de
maneira global.

Para garantir a aplicabilidade das atividades lddicas, os profissionais
devem ter conhecimento aprimorado sobre as fases de desenvolvimento
infantil e as melhores formas de corroborar, através de estimulos necessdrios,
o pleno desenvolvimento destas.

No decorrer do processo de pesquisa e redagao deste artigo, foi
oportunizado a percep¢io acerca da importincia da ludicidade na vida
do homem. Uma vez que é por intermédio dela que o conhecimento, a
socializagdo e interagao, assim como a aprendizagem acontecem, todas
estas de modo Unico e satisfatério.

O tema ludicidade vem evoluindo muito quanto a sua concepg¢io
nos ultimos anos, e vem conquistando espago primordial principalmente
na Educagio Infantil. A visdo sobre este tema tem se ampliado, e nao é vista
mais como somente diversio, mas sim como uma necessidade inerente ao
ser humano, visando seu pleno desenvolvimento biopsicossocial e cultural.

A ludicidade jd faz parte do contexto escolar, e a valorizagio
dessa etapa essencial na fase da Educacio Infantil, depende muito dos
profissionais que estio envolvidos.

Portanto, tendo a ludicidade como objeto de trabalho na sala de
aula o professor/educador estd oportunizando aos aprendentes o pleno
desenvolvimento, de modo a contemplar os aspectos sociais, morais, fisicos
e emocionais.

Haja vista de que a ludicidade nao ¢ algo que se encontra pronto,
cabe ao pedagogo criar objetivos concisos e claros na aplica¢io de qualquer
atividade que requeira a ludicidade. Atitude esta que deverd ser planejada
antecipadamente para que se torne possivel a incorporacio dos diferentes
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elementos que a ludicidade possui, dando a esta a relevincia que lhe é devida
assim como abrangendo questdes como a subjetividade, espontaneidade,
prazer dentre outros, durante as atividades propostas.

No decorrer deste estudo, apds andlise de materiais e redagio do
mesmo, possibilitada um vislumbre da influencia que exerce a ludicidade
na vida do homem, esta que vai desde a tenra idade adentrando pela idade
adulta. Na infincia, a crianga é capaz de se desenvolver globalmente, onde
o social, a interagio com seus pares, a socializagao e a aprendizagem sao
enfatizados pelo processo

Ao educador que estard regendo a educagdo infantil, deve estar
consciente de que a ludicidade é um caminho, um meio, para que a
aprendizagem acontega. Através da interacio do professor com a crianga,
através de jogos, brincadeiras e brinquedos, ¢ que acontece o enriquecendo
a sua prdtica e, consequentemente obtengao de aprendizados.

Durante a vida académica, o aluno consegue perceber o quao tem
sido importante o que ele gosta, diante das atitudes do professor, fator este
que o estimula a buscar mais conhecimento. Sendo assim, a crianga sente-
se livre para colocar em prdtica brincadeiras criadas através de seu mundo
simbélico.

Portanto, cabe ao educador fazer a mediacio das atividades através
de diferentes agoes, instigando ao aluno a desenvolver atividades tanto em
grupo, quanto individualmente, promovendo a socializagio.

Durante os estudos para desenvolver este trabalho, pretendeu-se
elucidar conceitos sobre o tema ludicidade, além de buscar reconhecer a
importincia do professor na aplicabilidade das brincadeiras, seguindo um
planejamento pré-elaborado, garantindo objetivos especificos para aquele
momento, favorecendo assim, o pleno desenvolvimento da crianga, nessa
fase tao importante da sua vida académica, a Educagao Infantil.

Para que haja uma aprendizagem eficiente, o professor deve estar
munido de ferramentas diversas, além do planejamento, pois deve garantir,
de modo subjetivo, maneira de cada aluno superar suas dificuldades e
limitagdes, por intermédio das atividades ladicas.

De acordo com Leite e Silva (2010. p. 10),

Enquanto educadores é preciso estimular as criangas nas situagoes
cotidianas, a manipular, explorar, imaginar, criar, reaproveitar
objetos que podem se transformar em brinquedos, jogos, tudo isso
por meio da agao desses sujeitos. Brincar, desenhar sao atividades
fundamentais para a crianga. Ela brinca e desenha na rua, em casa,
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na escola. Pela brincadeira, pelo desenho e pelo jogo, a crianga
fala, pensa, elabora sentidos para o mundo, para as coisas e para
as suas relacoes. Para tanto, é oportuno possibilitar situagdes e
conhecimentos tanto nos cursos de formagio de professores,
quanto aos educadores que jd estio atuando com a infincia para
que valorizem este momento tnico de desenvolvimento. Deixando
que as criangas expereciem o brincar, criem situagoes para que estas
explorem sua imaginagio e seu universo de fantasia.

Conclui-se, por conseguinte, que todas as atividades académicas sao
de suma importincia para a formagao da crianga, sendo assim, as atividades
ladicas, tem sido um elo de divisao entre o ato de simplesmente brincar e
brincar através de direcionamento pedagdgico, onde hd satisfagio pessoal
associada a diversao e construgao do saber. Para o éxito desse aprender
brincando, faz-se necessirio que o educador, sinta-se parte desse processo
e use a brincadeira como ferramenta a seu favor, proporcionando ao seu
aluno, a verdadeira interagio e construc¢io do conhecimento.
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aprimoramento das prdticas pedagdgicas e para a formagio de cidadios criticos
e conscientes. O Kahoot é uma tecnologia atrativa em qualquer modalidade de
ensino, e a facilidade de navegagdo e a participagio em tempo real do Kahoot
podem manter os alunos envolvidos e focados. Com esta pesquisa observamos
que a ferramenta Kahoot é motivadora, embora a escola enfrenta desafios quanto
a infraestrutura e recursos, é notério que ao utilizar em sala de aula, obtém-se
resultados satisfatérios, pois os alunos participam e desenvolvem ativamente na
constru¢io do conhecimento.

Palavras-chave: Kahoot. Plataformas Tecnoldgicas. Aprendizagem. Ensino
Médio.

Abstract: This article explores the benefits of using the Kahoot platform in
the classroom and the religion and impact of technology on the process in an
educational environment. The article analyzes the use of Kahoot in the school
environment and compares this tool with other educational technologies.
The methodology used was a bibliographical review on the subject in order to
understand the potentialities and challenges of using technologies in education
and their contribution to the improvement of pedagogical practices and to the
formation of Christian and conscious citizens. Kahoot is a compelling technology
in any teaching mode, and Kahoot’s ease of navigation and real-time participation
can keep students engaged and focused. With this research, we observed that
the Kahoot tool is motivating, although the school faces challenges in terms
of infrastructure and resources, it is clear that when used in the classroom,
strong results are obtained, as students participate and actively develop in the
construction of knowledge.

Keywords: Kahoot. Technological Platforms. Learning. High School.

Introducao

O campo da educagio estd em constante mudanga e a tecnologia
tem sido cada vez mais implementada nas préticas pedagdgicas
e nas metodologias de ensino. A abordagem pedagdgica centra-se no
aluno. O aluno ¢ incentivado a participar ativamente e colaborar com os
colegas. Essa metodologia ativa ¢ eficaz, entretanto, exige que o professor

deixe de ser o detentor do conhecimento e o aluno ser o protagonista.
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Em vez de dizer aos alunos a resposta correta, o professor deve se tornar
um mediador e orientar os alunos para a resposta correta. Esse método
também requer infraestrutura escolar adequada, planejamento orientado
a metas e avaliagoes frequentes e sessoes de verificagio de conhecimento,
nesse sentido o uso da tecnologia em sala de aula pode melhorar o processo
de aprendizagem, tornando-o mais acessivel e adequado ao estilo de
aprendizagem do aluno.

A escolha desse tema justifica-se pela relevincia e atualidade
do assunto, que envolve questdes pedagdgicas, sociais e culturais.
Compreender as potencialidades e os desafios do uso das tecnologias na
educagdo pode contribuir para o aprimoramento das praticas pedagdgicas
e para a formacio de cidadios criticos e conscientes.

A importincia da plataforma Kahoot em sala de aula pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais
para os alunos do século XXI, como pensamento critico, comunica¢io
e resolucio de problemas. A plataforma Kahoot também pode tornar as
aulas mais dinimicas, atrativas e significativas para os alunos, estimulando
seu interesse e participagao.

A Plataforma Kahoot

O que é a plataforma Kahoot

Segundo Silveira e Bazzo (2009, p. 05) “Vivemos num mundo em
que a tecnologia representa o0 modo de vida da sociedade atual, na qual a
cibernética, a automagio, a engenharia genética, a computagao eletrdbnica
sao alguns dos icones que da sociedade tecnoldgica que nos envolve
diariamente”. A Introdugio de dispositivos eletronicos nas salas de aula tem
permitido um acesso mais rdpido e ficil a informagao educacional, o que
modifica a forma como informamos, comunicamos e aprendemos. Com a
educagio e o processo de ensino-aprendizagem cada vez mais acelerados,
vemos a necessidade de antever o futuro, fazendo uso de plataformas
virtuais para apoiar os servigos das institui¢oes de ensino.

[...] encontra-se estabelecido que os trés anos iniciais do ensino
fundamental devem assegurar a alfabetizagio e o letramento e o
desenvolvimento das diversas formas de expressio [...]. Portanto,
um caminho que deve ser considerado para o cumprimento de tal
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meta é o “[...] desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
inovagdo da prética pedagégica, bem como a selecio e divulgagao
de tecnologias que sejam capazes de alfabetizar e de favorecer a
melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos alunos” (MEC,
2014, p. 26 ¢ 27).

A plataforma Kahoot baseia-se na aprendizagem através de
questiondrios interativos em tempo real no estilo de um jogo. Por meio
de smartphones, tablets e computadores, os alunos respondem a questoes
propostas pelo professor. Essas questoes também sio projetadas em
uma tela central na sala de aula com o auxilio do datashow. A interagao
proporcionada pelo Kahoot aos alunos e professores torna as aulas mais
divertidas e atrativas, e os alunos desenvolvem uma competitividade
sauddvel ao participarem ativamente do processo de aprendizagem.

O Kahoot oferece uma ampla variedade de recursos que podem ser
aplicados em diferentes contextos educacionais. Na plataforma, destaca-
se a cria¢do personalizada de jogos, onde o professor cria questoes de
multipla escolha com pequenas respostas, incluindo imagens, videos e
também questoes de verdadeiro ou falso. As sessoes de jogo em tempo real
acontecem durante as aulas onde os alunos respondem em seus proprios
dispositivos, e ap6s responderem corretamente as perguntas, os alunos
podem ver sua classificacao individual e sua pontuacio em relacio aos
colegas. O Kahoot incentiva os alunos a se envolverem ativamente no
aprendizado e o professor pode incentivar a andlise e discussao das questoes
individualmente.

O Kahoot ¢ uma ferramenta que facilita a avaliagao formativa dos
alunos de forma divertida e interativa. Traz para a sala de aula uma série
de beneficios que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, além de
trazer para a sala de aula o engajamento e a motivagao do aluno de forma
ladica, interativa, prazerosa e estimulante. Segundo D’Almeida (2021):

[...] pesquisadores observaram que as ferramentas de gamificagao
aumentaram o conhecimento, a motivagio e o envolvimento dos
alunos nas avaliacoes. Eles também desenvolveram habilidades que
dio apoio a resolugao de problemas em ambientes de ensino, além
de cultivar o interesse em aprender com seus préprios erros em um
ambiente de aprendizagem seguro (D’Almeida, 2021 p. 77).

Com o Kahoot o professor adapta o conteddo para atender as
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, o que torna o
ambiente de aprendizagem mais inclusivo e abrangente.
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Kahoot uma abordagem tnica e engajante

A singularidade da plataforma Kahoot em compara¢io com outras
alternativas educacionais, se destaca por suas vantagens distintas no
contexto da sala de aula. Os beneficios do Kahoot revelam uma abordagem
inovadora para promover o engajamento ativo dos alunos e melhorar o
processo de aprendizagem. A principal diferenca do Kahoot reside em sua
natureza interativa e competitiva, que estimula a competicao amigével entre
os alunos. A capacidade de criar jogos de perguntas e respostas envolventes,
juntamente com a participagio em tempo real, cria um ambiente dindmico
que cativa a atengao dos alunos. A abordagem de jogo torna o aprendizado
divertido e desafiador, incentivando o comprometimento ativo e a
colaboracio entre os alunos.

Sdo muitas as vantagens de usar o Kahoot em sala de aula,
transformagao no método de ensino aprendizagem em uma experiéncia
envolvente. A plataforma intensifica o desenvolvimento de habilidades de
pensamento critico, resolu¢io de problemas e tomada de decisdes rapidas,
indispensdveis para o sucesso da vida académico e profissional. Além disso,
a integragdo das tecnologias de forma lidica ajuda a superar a relutincia
a0 novo e a criar um ambiente de aprendizado unico, onde os alunos se
sentem incentivados a participar e compartilhar seus conhecimentos.

Dessa forma, o Kahoot se destaca por sua abordagem incompardvel
de transformar a aprendizagem em um jogo colaborativo e competitivo. A
plataforma oferece uma maneira eficaz de envolver os alunos, promover a
participagdo e desenvolver as habilidades essenciais para o século XXI.

Desafios no uso de tecnologias em sala de aula

A falta de infraestrutura tecnoldgica adequada e o acesso desigual
aos dispositivos digitais podem prejudicar a eficicia das estratégias de
ensino-aprendizagem baseadas em tecnologia. Outros obsticulos sio
a resisténcia & mudanca por parte dos educadores e a necessidade de
treinamento profissional em tecnologia para os professores. Além disso,
a gestdo do tempo e a adaptagio de materiais diddticos tradicionais para
formatos digitais também sdo desafios que exigem bastante atengio.

A distragao causada por dispositivos de tecnologia durante as
aulas. Esses dispositivos podem afetar a concentragao dos alunos e podem
impactar negativamente no processo de aprendizagem. Adicionalmente,



56 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4, n. 6, p. 51-57, 2023.

a avaliagio justa e precisa do desempenho dos alunos em ambientes
tecnolégicos surge como um desafio adicional, uma vez que os métodos
tradicionais podem nao ser diretamente aplicdveis.

A implementagio efetiva de tecnologias em salas de aula do
ensino médio requer abordagens holisticas que abordem infraestrutura,
treinamento de educadores, adaptacio de materiais e estratégias pedagégicas
adequadas. A consciéncia dos desafios identificados pode orientar politicas
educativas e praticas pedagbgicas mais informadas, que visem maximizar os
beneficios educativos proporcionados pelas tecnologias, a0 mesmo tempo
que atenuam as suas limitagoes.

Apesar dos beneficios, incorporar tecnologias em sala de aula
também apresenta desafios para os educadores, infraestrutura e um deles
¢ porque nem todas as escolas possuem infraestrutura adequada para
suportar o uso de tecnologias em sala de aula, como acesso a internet e
dispositivos suficientes para todos os alunos.

Consideracoes finais

Este artigo apresenta a plataforma Kahoot como ferramenta
tecnolégica de apoio em sala de aula, explorando seus beneficios e desafios.
A contribui¢io de tecnologias no ambiente educacional tem sido muito
importante, com potencial para criar novas experiéncias de ensino-
aprendizagem para os alunos. O Kahoot como ferramenta de engajamento
e interacdo se destaca como um componente significativo na promogio
de uma aprendizagem mais participativa. A interatividade da plataforma
torna o processo de aprendizagem mais atrativo, permitindo que o aluno
aplique o conhecimento na prética e avalie continuamente seu progresso.
Além disso, o cardter competitivo e lidico da plataforma pode funcionar
como um incentivo intrinseco  participagao ativa dos alunos.

Apesar disso, os desafios associados ao uso de ferramentas como
o Kahoot podem nio ser relevantes. A falta de infraestrutura inadequada
para acessar as tecnologias pode resultar em uma exclusao digital. A falta
de formagao continuada para os educadores integrarem efetivamente
essas ferramentas, pode comprometer a qualidade da implementagao.
As reflexdes mencionadas enfatizam a importincia da abordagem
contextualizada na ado¢io do Kahoot e outras tecnologias educacionais.
Além disso, a implantacdo bem-sucedida do Kahoot requer investimento
em infraestrutura tecnoldgica, capacitagio de professores e avaliacio
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continua da tecnologia no processo de aprendizagem.
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Resumo: O presente artigo aborda a importincia do uso das novas tecnologias
dentro do curriculo escolar. Tem como finalidade analisar a contribui¢io dessas
tecnologias para o desempenho da aprendizagem. A tecnologia ¢ um fator
presente na vida dos estudantes e, por isso, se torna util no processo de ensino
aprendizagem. Neste artigo, examinou-se a contribui¢do das tecnologias para
um ensino de qualidade e sua estrutura para o desenvolvimento qualitativo.
Por meio da tecnologia, o docente explorard diversos meios digitais, tornando
possivel a aquisi¢ao e ampliacdo de conhecimentos, com a cria¢do de ambientes
de aprendizagem e facilitagio do processo do desenvolvimento intelectual do
aluno dentro e fora da sala de aula, além de oferecer versatilidade e diversidade de
uso, configurando-se como uma ferramenta aliada do trabalho pedagégico, pois
estabelecem conexdes e um aprendizado real. Neste trabalho, a revisao bibliogrifica
¢ utilizada como método, artigos e recursos de pesquisa online como o Scielo
(biblioteca eletronica cientifica online) sdo utilizados nas buscas que sio autores
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do assunto referenciado e impresso (livros, revistas) BDTD (Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagoes) e Google Scholar. A pesquisa bibliografica estd
inserida primordialmente em um ambiente académico e visa aprimorar e atualizar
o conhecimento por meio da investigacdo cientifica de trabalhos publicados.

Palavras-chave: Tecnologias. Aprendizagem. Educagao. Ensino.

Abstract: This article addresses the importance of using new technologies within
the school curriculum. Technology is a factor present in the lives of students
and, therefore, becomes useful in the teaching-learning process. In this article,
the contribution of technologies to quality education and its framework for
qualitative development were examined. Through technology, the teacher
will explore various digital media, making it possible to acquire and expand
knowledge, with the creation of learning environments and facilitation of the
student’s intellectual development process inside and outside the classroom, in
addition to offering versatility and diversity of use, configuring itself as an allied
tool of pedagogical work, as they establish connections and real learning. In this
work, the bibliographic review is used as a method, articles and online research
resources such as Scielo (online scientific electronic library) are used in searches
that are authors of the referenced and printed subject (books, magazines) BDTD
(Brazilian Digital Library of Theses) and Dissertations) and Google Scholar.
Bibliographic research is primarily inserted in an academic environment and aims
to improve and update knowledge through scientific investigation of published
works.

Keywords: Technologies. Learning. Education. Teaching.

Introducao

sociedade em que vivemos, vem sofrendo transformagoes

ue sao impulsionadas pelo desenvolvimento tecnolégico.

O mesmo acontece em relagio a educagio que precisa atender de modo
satisfatdrio, as exigéncias e desafios atuais. Por isso, o sistema educacional
necessita de politicas que permitam a sua inser¢io nesse contexto. Este
artigo tem por objetivo compreender o uso dessas novas tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem no 4imbito educacional. Pretende

contribuir de forma que os professores e alunos utilizem essas ferramentas
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de maneira reflexiva e critica, em consonincia com os desafios educacionais
do século vigente.

As politicas publicas na drea educacional, sio responsdveis pela
inser¢ao das tecnologias educacionais, considerando-as ferramentas que
possibilitam o planejamento e o desenvolvimento das aulas mais dinAmicas
e significativas. No decorrer do artigo, serd apresentado reflexdes referentes
a tecnologia no contexto educacional; a importincia da tecnologia e sua
utilizacdo em sala de aula; a postura docente e pedagdgica diante dessas
novas tecnologias e a contribui¢io desses recursos tecnoldgicos para uma
educagio de qualidade.

O uso da tecnologia tem alterado a experiéncia humana em
diversos niveis sociais, incluindo o 4mbito escolar. Apesar da resisténcia
que muitos educadores tém em fazer uso desses beneficios no ambiente
escolar, ¢ fato que a sua utilizagio pode auxiliar no aprendizado, desde
que empregados corretamente. Os aplicativos escolares podem inserir um
qué de modernidade na escola, mesmo que em determinados momentos
sejam vistos com maus olhos no mundo educacional. Porém, as solugdes
informdticas e em rede, sobretudo aquelas que facilitam a comunicagio
entre as pessoas, podem ser extremamente Uteis para a melhoria da
gestdo escolar e o monitoramento de mensagens que sio trocadas entre
os diversos interlocutores. Por meio da ferramenta, os pais podem saber
como os alunos estao se comportando no ambiente voltado para o ensino.

(NICHELE; SCHLEMMER, 2014).

O novo papel da escola dentro do cendrio das tecnologias digitais
provoca a necessidade de formagio dos docentes para que tenham a
oportunidade de conhecer as potencialidades do uso tecnolégico, bem
como dominar os seus recursos; pois isso, permitird a aprimora¢io dos
conhecimentos, bem como a aquisi¢ao de novos saberes.

Além dos livros de leitura, a pesquisa serd realizada em recursos
que enfatizem outras fontes de interesse para a pesquisa bibliografica:
referéncias, artigos e teses, periddicos cientificos e indexagao de periddicos
e Resumo: s. Esses recursos serao utilizados para pesquisa e incluidos na

bibliografia.

A leitura de partes do material bibliogréfico terd como objetivo
a verificagao de trabalhos de interesse. A partir desse momento, faremos
uma leitura analitica do texto selecionado, identificaremos as ideias-chave,
categorizd-las-emos e sintetizaremos.
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O curriculo escolar e as tecnologias digitais no processo
ensino aprendizagem

A revolugao tecnoldgica e cientifica ocasionou mudangas, também
na relacao escola- aluno, proporcionando a inser¢ao das ferramentas
mididticas na educagio. Sobre essa nova prética desafiadora para a escola
publica, afirmou Fantin (2007, p. 4): “¢ possivel educar integrando
midia e educagio [...] fazer educagao usando todos os meios tecnolédgicos
disponiveis: computador, internet, celular, fotografia, cinema video, livro,

CD, DVD”.

E importante saber que as tecnologias em si s6, nao sao capazes
de desenvolver o aprendizado dos alunos, porém, podem ser facilitadoras
do aprendizado. As plataformas digitais sio recursos que exploram a
capacidade visual e auditiva, porque favorecem a motivagio dos alunos
e 0 bom relacionamento entre professores e alunos. A utiliza¢ao desses
recursos mididticos, tem revolucionado a educagio, pois contribui
significativamente no processo de ensino x aprendizagem.

As novas tecnologias jd estao contempladas no Curriculo para a
educagao. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), prevé que a
escola possibilite aos discentes a apropriagao das linguagens das tecnologias
digitais e que eles se tornem fluentes em sua utiliza¢ao. Deve acontecer,
ainda a consolida¢io da aplicagio desses recursos em cada disciplina.

Diferentemente de apenas uma onda de inclusdo digital na educacio,
a tecnologia é usada como meio de se aprender novas competéncias; e
quando bem planejada, oportuniza nos estudantes atitudes, habilidades e
conhecimentos.

O curriculo escolar e tecnoldgico, auxilia o docente na sua fun¢ao
de planejar métodos e programas que facilitem a transmissdo de forma
mais clara do contetdo para os alunos, criando um ambiente motivador
dentro do espaco escolar.

Devido a falta de recursos tecnoldgicos, associada as praticas
tradicionais de ensino, percebe-se que os alunos nao estio tendo o preparo
adequado para atuarem na sociedade do conhecimento, o que retarda
dentro do processo ensino x aprendizagem, aquilo que jd é comum em
outras reas fora desse contexto.

Hargreaves (2004, p.18), fala que “a educagio publica é vista

como um sistema de baixo custo, funcionando a partir de professores
pouco qualificados, mal pagos e sobrecarregados, cujo trabalho é manter a
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ordem, ensinar para as provas e seguir roteiros curriculares padronizados”.
Percebe-se que ¢é necessdrio fazer um investimento para a inser¢ao das novas
tecnologias no ambiente escolar, para superar este modelo arcaico vivido.

Vale ainda ressaltar que quando falamos em tecnologias inseridas
no curriculo escolar, nao se trata, apenas de computadores e internet;
pois de acordo com (KENSKI, 2007, p. 45) a inser¢ao das tecnologias
na escola “provocaram novas mediagdes entre a abordagem do professor,
a compreensio do aluno e o contetido ensinado”. Diante disso, percebe-
se que tanto o papel da escola, quanto o papel do professor passou a ser
questionado. Por isso, a escola precisa repensar diante desse novo cendrio
tecnoldgico existente na sociedade contemporinea, uma vez que as
tecnologias estao incorporadas pedagogicamente no ambiente escolar.

As tecnologias digitais permeiam as relagoes sociais e culturais,
além de contribuir na valoriza¢io e transformacgio do saber. Elas estao
relacionadas as novas possibilidades de interagdo, colaboragio, expressao
de identidades. Almeida (2014) fala que “Tais tecnologias interferem
nos modos de conhecer e representar o pensamento pela combinagio de
palavras, imagens, sons, na atribui¢io de significados, nas subjetividades,
nos espagos, tempos e relagoes interpessoais (p. 20).

Podemos observar que as tecnologias em si nio criam padrdes, mas
a sua utilizagdo dd suporte para mudangas de comportamento.

As metodologias ativas e as tecnologias digitais

Grande parte das escolas jd utilizam algum tipo de tecnologia, seja
na parte administrativa, nos sistemas académicos ou para se comunicar
com os alunos e responsdveis. Mas, para inserir a tecnologia digital pode
ser um desafio, pois exige que as escolas apresentem uma nova cultura em
seu sistema educacional.

Parece ser um desafio grandioso, mas é também uma grande solu¢ao
para aumentar o envolvimento dos alunos e a melhoria da educagio
oferecida no espago escolar, pois auxilia na percepgio e na resolugio de
problemas; desenvolve a responsabilidade no uso da internet e dos recursos
digitais; permite o debate social e contribui para o senso critico, além de
promover uma aprendizagem mais dindmica.

As prdticas pedagdgicas desenvolvidas em consonincia com as
tecnologias digitais, tem a finalidade de fazer com que o estudante participe
de forma ativa do processo de aprendizagem, pois, trabalha a autonomia,
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a responsabilidade, a independéncia e a proatividade, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias e do pensamento critico.

Isso implica em um desenvolvimento da dimensio cognitiva
e socioemocional que acabam tendo mais confianca para enfrentar
situagoes complexas na vida e em sociedade. Além dos aspectos falados,
outros impactos positivos sio vistos no uso das tecnologias digitais,
como: o acompanhamento individualizado do aluno; aprendizado
dinimico; auxiliam o docente nas tarefas burocréticas, como o plano de
aula; possibilitam o aprendizado de forma personalizado e dentro de um
contexto.

Quando o educador alinha seus contetidos com situagées e cendrios
de uma realidade virtual, o discente vivencia experiencias interativas de
grande valor, facilitando a compreensao de temas, teorias e conceitos com
muito mais eficdcia.

A relagao existente entre as tecnologias, as metodologias ativas,
o curriculo e a interatividade proporcionam uma proposta de trabalho
pedagdgico capaz de modificar positivamente as aulas, deixando o aluno
como centro do processo de ensino aprendizagem, além de proporcionar a
experimentacio dos contetidos de maneira prética.

Integrar as tecnologias ao curriculo nio é um processo fécil, pois
exige esforgos dos pontos de vista cognitivo, social e cultural, portanto,
a integracdo significa mais do que usar um computador um celular ou
pesquisar na internet. De acordo com Almeida (2014)

Trata-se de usar as linguagens veiculadas pelas TDIC em atividades
que propiciem aos aprendizes a fluéncia tecnolégica para utilizar
mecanismos automdticos de busca de informagdes; avaliar a qualidade da
informacio em relacio a fidedignidade da fonte e a sua relevincia para o
tema de estudos; participar de redes dialdgicas de compartilhamento de
experiéncias e de produgées sobre temas de interesse comum; entender
as formas de atribuir significados sobre o mundo por pessoas de distintos
contextos e culturas; criar textos e hiper- midias combinando palavras, sons,
imagens, animagdes e videos para representar o conheci- mento; formalizar
o conhecimento produzido a partir de uma reflexao sobre processos e pro-
ducoes; compreender o alcance global de uma informacgio tornada publica
com a consciéncia e responsabilidade social de que ela estd disponivel para

todos (p. 27).

As tecnologias digitais atualmente, sdo um mecanismo indispensavel
para o desenvolvimento de diferentes priticas de ensino, pois, diante de
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tantas mudangas que aconteceram no mundo nos ultimos anos, essas
ferramentas contribuem para o desenvolvimento dos estudantes nessa
nova organizagio. E quando se trata da educagao, independentemente do
nivel, utilizar metodologias inteligentes associadas a tecnologia, eleva o
desempenho, garante acesso a materiais importantes ¢ mantém a atengio
e o interesse dos alunos, por isso ela estd presente nas escolas como uma
ferramenta do saber.

Consideracoes finais

As leituras bibliograficas e a pesquisa tiveram como objetivo analisar
a relacdo entre as tecnologias digitais e o curriculo escolar, multiplicando
conhecimentos feitos ao longo do estudo. Diante do exposto, fica evidente
que precisamos fazer uso das tecnologias digitais da informagio e da
comunica¢io para o processo de ensino x aprendizagem, mas é preciso
dominar as tecnologias e nao se deixar dominar por elas.

Hoje, mais do que nunca o professor precisa ter conhecimento
sobre tecnologia e usar esse recurso na sala de aula, pois contribuird para
que os alunos desenvolvam o interesse pelos contetidos, facilitando a
compreensao sobre os assuntos das disciplinas, contribuem para o processo
de ensino aprendizagem, o que tornard as aulas mais dinimicas, além de
mudangas significativas na pratica pedagégica.

Porém, ainda hd muita coisa a se fazer para a inser¢io dos recursos
tecnoldgicos no curriculo escolar. Muitos professores tém dificuldades em
utilizar as ferramentas, por nio terem preparo e nem acesso a tais recursos,
falta investimentos nesses recursos nos espacos escolares e qualificacio
profissional.

Convém destacar também que “os curriculos escolares sio
construidos a partir das politicas curriculares, sendo essas um importante
elemento simbélico do projeto social dos grupos no poder” (OLIVEIRA,
20006). Entender o curriculo como prética cultural é de fundamental
importincia para compreendermos o processo pelo qual as tecnologias
digitais sao integradas.

Cabe as escolas, encontrar meios para apropriar-se das tecnologias
e integrd-las ao curriculo escolar, fazendo com que o conhecimento seja
produzido e potencializado pelos docentes na sua prdtica pedagégica, o
que refletird no desenvolvimento do aluno. De modo geral, a integracio
da tecnologia no curriculo deve ser analisada a partir de uma constru¢ao
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cidada e democrdtica, participativa e responsdvel.

Diante do exposto, fica evidenciado que a integracio das tecnologias
ao curriculo nao se dd por meio da disponibilizacio de tecnologias, e
sim mediante as mensagens e contextos; as diferentes linguagens e das
experiéncias dos professores e alunos; s assim a escola poderd repensar seu
curriculo, de modo que possibilite a integracio das tecnologias na pratica
de professores e aluno no cotidiano escolar.
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Resumo: Este paper explorou a sinergia entre midias digitais e educacio,
enfocando abordagens inovadoras e multidisciplinares que redefinem a experiéncia
de aprendizado. O objetivo foi investigar como as midias digitais impactam a
educagio, utilizando contribui¢des de autores brasileiros para embasar nossa
andlise. Abordamos temas como aprendizagem visual, linguagem audiovisual,
ensino online e experiéncias educacionais além da sala de aula. Utilizando uma
revisao bibliogrifica, examinamos como as midias digitais estao transformando
a educagao, ampliando o acesso a contetidos por meio de plataformas online
e recursos interativos. Autores brasileiros ressaltaram a eficdcia das abordagens
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visuais para facilitar a compreensio e a aprendizagem significativa. A interse¢ao
entre midias digitais e linguagem audiovisual foi explorada como uma maneira
de promover a interdisciplinaridade e engajar os alunos em experiéncias
educacionais mais envolventes. Considerando a evolu¢io das abordagens
educacionais, observamos que o ensino online estd se tornando uma ferramenta
poderosa, permitindo a flexibilidade de tempo e espago para aprendizado. Além
disso, ao transcender as fronteiras fisicas da sala de aula, as midias digitais estao
enriquecendo o processo de ensino, proporcionando experiéncias educacionais
impactantes. Em conclusdo, as midias digitais tém revolucionado a educagio
ao proporcionar abordagens inovadoras que se conectam com a aprendizagem
visual, linguagem audiovisual, ensino online e experiéncias além da sala de
aula. Ao alavancar as contribuicées de autores brasileiros, este estudo enfatiza a
importancia de abragar essa transformagao educacional, preparando educadores
e alunos para um cendrio educativo mais adaptdvel, envolvente e enriquecedor.

Palavras-chave: Midias Digitais. Educago. Ensino. Linguagem Visual.

Abstract: This paper explored the synergy between digital media and education,
focusing on innovative and mulddisciplinary approaches that redefine the
learning experience. The objective was to investigate how digital media impact
education, using contributions from Brazilian authors to support our analysis.
We address topics such as visual learning, audiovisual language, online teaching
and educational experiences beyond the classroom. Using a bibliographic review,
we examine how digital media are transforming education, expanding access to
content through online platforms and interactive resources. Brazilian authors
highlighted the effectiveness of visual approaches to facilitate understanding and
meaningful learning. The intersection between digital media and audiovisual
language was explored as a way to promote interdisciplinarity and engage
students in more engaging educational experiences. Considering the evolution
of educational approaches, we observe that online teaching is becoming a
powerful tool, allowing flexibility of time and space for learning. Furthermore, by
transcending the physical boundaries of the classroom, digital media are enriching
the teaching process, providing impactful educational experiences. In conclusion,
digital media have revolutionized education by providing innovative approaches
that connect with visual learning, audiovisual language, online teaching and
experiences beyond the classroom. By leveraging the contributions of Brazilian
authors, this study emphasizes the importance of embracing this educational
transformation, preparing educators and students for a more adaptable, engaging,
and enriching educational landscape..

Keywords: Digital Media. Education. Teaching. Visual Language.
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Introducao

No cendrio contemporaineo, a educagao tem passado por uma
constante transformacdo impulsionada pelo avango das
tecnologias e da comunicagio. Nesse contexto, as midias digitais emergem
como ferramentas poderosas, capazes de expandir os horizontes do ensino
e abrir novas possibilidades de conexao entre saberes diversos. Este artigo
busca explorar a intersecio entre a educagao ampliada por midias digitais
e a linguagem visual, revelando como esses elementos convergem para
enriquecer o processo de aprendizagem.

Ao longo deste trabalho, quatro temas fundamentais serio
abordados de maneira aprofundada, cada um refletindo uma dimensao
tnica da influéncia das midias digitais na educacio:

Aprendizagem Além do Livro: Utilizando Midias Digitais para

Enriquecer o Ensino:

Neste primeiro tpico, examinaremos como as midias digitais
podem romper as barreiras tradicionais da sala de aula, permitindo uma
abordagem mais dinimica e interativa da educagio. Veremos como o
acesso a recursos digitais diversificados pode enriquecer o aprendizado,
tornando-o mais envolvente e personalizado.

Midias Digitais Transformando a Educa¢io: Uma Abordagem
Multidisciplinar e Inovadora:

A segunda secio concentra-se na natureza multidisciplinar das
midias digitais, explorando como elas podem ser incorporadas em
vdrias disciplinas para ampliar a compreensio e conectar diferentes
dreas do conhecimento. Abordaremos exemplos de préticas
inovadoras que aproveitam a versatilidade das midias digitais para
construir uma educagio mais integrada.

Conectando-se com a Aprendizagem Visual: Como Midias Digitais
Podem Aprimorar a Educagao Através da Linguagem Visual:

O terceiro tema concentra-se na importincia da linguagem visual
na transmissao de conhecimento. Analisaremos como as midias digitais
oferecem oportunidades para uma comunicagio mais eficaz por meio de
elementos visuais, melhorando a retengdo e compreensiao do contetido
educacional.

Além da Sala de Aula: Experiéncias Impactantes de Educagao com

Uso de Midias Digitais:
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Por fim, na quarta segio, exploraremos exemplos de como as
midias digitais transcendem os limites fisicos da sala de aula, possibilitando
experiéncias educacionais transformadoras. Investigaremos como o uso
criativo de tecnologias digitais pode levar a aprendizagem a novos contextos
e inspirar abordagens educacionais mais significativas.

Ao mergulharmos nessas quatro perspectivas interligadas, serd
possivel compreender o papel vital das midias digitais na expansio e
aprimoramento da educagio contemporinea. Por meio dessa anilise,
esperamos fornecer insights valiosos para educadores, pesquisadores e
profissionais interessados em explorar os vastos beneficios da intersecgio
entre midias digitais, linguagem visual e aprendizagem ampliada.

Este paper adotou como metodologia a realizagio de uma revisao
bibliografica fundamentada no referencial tedrico explorado na disciplina
de “Midias Digitais e Linguagem Audiovisual no Ensino Online”. Por
meio desta abordagem, buscamos embasar nossa andlise em bases sélidas,
alinhando-nos com as perspectivas contemporineas acerca da integracao das
midias digitais e da linguagem visual no contexto educacional. Ao utilizar
esse arcabougo tedrico como ponto de partida, buscamos aprofundar nossa
compreensdo sobre as interagoes entre esses elementos e seu impacto na
promogio de experiéncias de aprendizado mais envolventes e eficazes.

Midias digitais e linguagem audiovisual no ensino online

O ensino online tem ganhado crescente destaque como resultado da
evolugio das tecnologias digitais, desempenhando um papel fundamental
na educagio contemporénea. A interse¢ao entre midias digitais e linguagem
audiovisual se apresenta como uma abordagem promissora para otimizar a
eficdcia do ensino online. Autores brasileiros tém contribuido de maneira
significativa para a compreensdo dessa convergéncia e seus impactos
na educagdo. Nesse contexto, este artigo explora a relagio entre midias
digitais, linguagem audiovisual e ensino online, embasado na visao de
autores renomados do pais.

No contexto brasileiro, Santos (2020) enfatiza a importincia
de abordagens audiovisuais no ensino online, destacando a capacidade
da linguagem visual de engajar os alunos e facilitar a compreensio de
contetdos complexos. De acordo com Martins (2019), a combinagio de
elementos visuais e interativos oferecidos pelas midias digitais contribui
para uma aprendizagem mais significativa e interativa, promovendo um
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ambiente de ensino estimulante.

Ao explorar a influéncia das midias digitais e da linguagem
audiovisual no ensino online, identificamos como esses elementos podem
ser aplicados de maneira eficaz para aprimorar a experiéncia de aprendizado.
A abordagem proposta por Silva (2018) destaca a necessidade de integrar a
linguagem audiovisual de forma estratégica, considerando as caracteristicas
e preferéncias dos alunos, visando um envolvimento mais profundo com
o contetdo.

Portanto, este paper busca examinar a relevincia da combinacio
de midias digitais e linguagem audiovisual no contexto do ensino online,
utilizando perspectivas de autores brasileiros como base para a andlise.
Ao destacar a contribui¢do desses autores, pretendemos fornecer uma
visao aprofundada das préticas e teorias que sustentam essa abordagem
inovadora, com implicagoes significativas para aprimorar a qualidade da
educacao online.

Aprendizagem além do livro: utilizando midias digitais para
enriquecer o ensino

Nos ultimos anos, as abordagens educacionais vém passando por
transformagées significativas, impulsionadas pelo avanco das tecnologias
digitais. A utiliza¢ao de midias digitais no processo de ensino e aprendizagem
tem ganhado destaque como uma estratégia eficaz para enriquecer a
educagio, proporcionando uma experiéncia educativa mais dinimica e
envolvente. Autores brasileiros tém contribuido para a compreensao dessa
mudanga de paradigma, oferecendo insights valiosos sobre como as midias
digitais podem complementar e potencializar a aprendizagem além dos
métodos tradicionais.

De acordo com Souza (2017), a Introdugio de midias digitais
na educacdo amplia as possibilidades de acesso a diferentes formas de
conhecimento, permitindo que os alunos aprendam de maneira mais
adaptativa e personalizada. Além disso, Santos e Lima (2020) destacam
que a utilizagio de recursos multimidia e interativos, como videos e
simula¢des, nao apenas atrai a atengdo dos estudantes, mas também facilita
a compreensio de conceitos complexos, estimulando a construgio ativa do
conhecimento.

Nesse contexto, este paper se propde a explorar o papel das
midias digitais na ampliagdo das perspectivas educacionais, inspirado
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pelas contribui¢oes de autores brasileiros. Ao compreender como a
integragao dessas midias pode enriquecer o ensino, buscamos abordar
a importincia de se adotar estratégias que se adequem as necessidades e
estilos de aprendizado dos alunos. A visao de autores como Ferreira (2019)
ressalta que a combinagdo de midias digitais com abordagens pedagdgicas
inovadoras pode abrir caminho para uma educagio mais participativa e
colaborativa.

Portanto, este estudo visa aprofundar a compreensio das praticas
e perspectivas de autores brasileiros sobre a utilizagao de midias digitais
para enriquecer a aprendizagem. Através de uma revisao bibliogréfica,
pretendemos embasar nossa andlise e destacar as formas pelas quais
essas abordagens tém transformado o cendrio educacional, tornando-o
mais adaptdvel, inclusivo e alinhado com as demandas da sociedade
contemporanea.

Midias digitais transformando a educag¢do: uma abordagem
multidisciplinar e inovadora

O advento das midias digitais tem desencadeado uma revolu¢io na
forma como a educagio é concebida e implementada. A convergéncia entre
tecnologia e aprendizado proporciona uma abordagem multidisciplinar
e inovadora que redefine a maneira como os alunos interagem com o
conhecimento. Autores brasileiros tém enriquecido essa discussio ao
explorar o papel das midias digitais na transformagio educacional. Neste
desenvolvimento, examinaremos como essa abordagem multidisciplinar e
inovadora estd reconfigurando a educacio e ampliando as fronteiras do
ensino tradicional.

De acordo com Silva e Oliveira (2018), a integracio de midias
digitais nas préticas educacionais permite a criagio de ambientes de
aprendizado mais dindmicos e colaborativos. Essa abordagem rompe com a
passividade do ensino convencional, engajando os alunos de maneira ativa
e participativa. Essa visdo ¢ respaldada por Santos e Almeida (2020), que
destacam como as midias digitais proporcionam a interdisciplinaridade ao
permitir a exploragdo de diferentes perspectivas em uma dnica experiéncia
educativa.

Nesse contexto, este artigo busca analisar como as midias
digitais estao catalisando uma transformagao significativa na educagio,
considerando as perspectivas de autores brasileiros como base para nossa
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andlise. Ao examinar exemplos de praticas inovadoras implementadas no
Brasil, almejamos compreender como as abordagens multidisciplinares
tém sido aplicadas para promover uma educa¢io mais holistica e
contextualizada. A visao de autores como Costa (2019) enfatiza que essa
abordagem multidisciplinar enriquece a formacao dos alunos, permitindo
que eles conectem conhecimentos de diferentes dreas e desenvolvam uma
compreensio mais abrangente do mundo ao seu redor.

Portanto, este desenvolvimento refor¢a a importancia de considerar
a transformagao educacional impulsionada pelas midias digitais a partir
de uma perspectiva multidisciplinar e inovadora. A contribui¢ao de
autores brasileiros oferece insights valiosos para compreendermos como
as abordagens interdisciplinares podem ser efetivamente incorporadas na
prética educativa, beneficiando tanto educadores quanto alunos em sua
jornada de aprendizado.

Conectando-se com a aprendizagem visual: como midias digitais
podem aprimorar a educagdo através da linguagem visual

No contexto educacional contemporineo, a linguagem visual
desempenha um papel crucial na promogio de uma aprendizagem mais
significativa e envolvente. Com o advento das midias digitais, a capacidade
de utilizar recursos visuais de maneira eficaz tornou-se ainda mais relevante
para aprimorar a educagio. Autores brasileiros tém contribuido de forma
substancial para explorar como as midias digitais podem se conectar a
aprendizagem visual, transformando a maneira como os alunos interagem
com o conteido educacional. Neste desenvolvimento, examinaremos de
que maneira a combinagio de midias digitais e linguagem visual pode
enriquecer a educagio, considerando as contribuicoes de autores do Brasil.

Autores como Pereira (2017) ressaltam que a linguagem visual
oferece uma maneira poderosa de transmitir informagoes complexas de
maneira clara e eficaz. Através da utilizagao de graficos, imagens e videos,
as midias digitais permitem que os educadores explorem multiplas formas
de apresentar conceitos, adaptando-se as preferéncias de aprendizado
dos alunos. Além disso, Oliveira e Santos (2020) argumentam que a
linguagem visual nio apenas facilita a compreensao, mas também estimula
a criatividade e a reflexdo, promovendo uma aprendizagem mais profunda
e duradoura.

Este paper tem como objetivo analisar como as midias digitais
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se conectam com a aprendizagem visual, embasando-se nas perspectivas
de autores brasileiros. Ao examinar como as préticas educacionais estao
se adaptando para integrar esses elementos, buscamos entender como
essa abordagem aprimora o processo de ensino e aprendizagem. Autores
como Lima (2019) exploram a importincia de considerar a cultura visual
contemporanea, ressaltando como as midias digitais proporcionam aos
alunos a oportunidade de se engajar com o conteido de maneira mais
relevante e familiar.

Portanto, a interse¢io entre midias digitais e linguagem visual
representa uma abordagem promissora para aprimorar a educagio. Através
das contribuicoes de autores brasileiros, este desenvolvimento enfatiza
a importincia de aproveitar o potencial das midias digitais para criar
experiéncias educacionais visualmente enriquecedoras e eficazes.

Além da sala de aula: experiéncias impactantes de educagdo
com uso de midias digitais

A medida que a educagio se adapta s demandas da era digital,
a utilizagdo de midias digitais vai além das fronteiras tradicionais da sala
de aula, ampliando as oportunidades de aprendizado e transformando
a maneira como os alunos se envolvem com o conhecimento. Autores
brasileiros tém desempenhado um papel fundamental na exploragio dessas
experiéncias impactantes de educa¢io por meio do uso de midias digitais.
Neste desenvolvimento, examinaremos como as abordagens educacionais
estdo sendo redefinidas pela incorporagio de midias digitais fora do
contexto tradicional de sala de aula, baseando-nos nas perspectivas desses
autores.

Santos e Silva (2018) tém destacado que o uso de midias digitais
possibilita a criagio de ambientes de aprendizado flexiveis e acessivelis,
transcendendo as barreiras fisicas da sala de aula. Por meio de plataformas
online e recursos interativos, os alunos podem participar de experiéncias
educativas significativas a qualquer momento e em qualquer lugar. Além
disso, Pereira (2019) ressalta como a diversidade de formatos digitais,
como podcasts e webinars, permite a incorporagio de diferentes estilos de
aprendizado, atendendo as necessidades individuais dos alunos.

Ao investigar como as midias digitais tém enriquecido o
aprendizado fora do ambiente convencional, busca-se entender como
essas praticas influenciam a motiva¢do, a participagio e a aprendizagem
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dos alunos. Segundo Lima e Souza (2020), a flexibilidade oferecida pelas
midias digitais empodera os estudantes a conduzir seu préprio processo de
aprendizagem, permitindo que eles explorem tépicos de seu interesse de
maneira autbnoma.

Portanto, a evolugao do uso de midias digitais tem demonstrado que
a educagdo pode ser experienciada além dos limites fisicos da sala de aula,
proporcionando abordagens educacionais mais dinimicas e adaptdveis.
Através das perspectivas de autores brasileiros, este desenvolvimento
enfatiza como as experiéncias educacionais impactantes estao moldando
o futuro do aprendizado, tornando-o mais acessivel, personalizado e
relevante.

Consideracoes finais

Em conclusao, este paper buscou explorar a interse¢ao entre midias
digitais e educacdo, destacando a importincia de abordagens inovadoras
e multidisciplinares para aprimorar o processo de aprendizagem. Ao
longo do desenvolvimento, examinamos como as midias digitais tém
transcendido os limites tradicionais da sala de aula, conectando-se de
maneira impactante com a aprendizagem visual, a linguagem audiovisual,
o ensino online e experiéncias educacionais envolventes. Através das
contribui¢des de autores brasileiros, fomos capazes de compreender como
essas abordagens esto redefinindo a educagio contemporinea, tornando-a
mais acessivel, adaptdvel e eficaz.

A luz das discussoes apresentadas, fica evidente que as midias
digitais desempenham um papel transformador na educagio, abrindo
portas para novas perspectivas de ensino e aprendizagem. A integracio de
elementos visuais e audiovisuais, a exploragao das possibilidades do ensino
online, a inser¢io de midias digitais além dos limites fisicos da sala de
aula e o enriquecimento do aprendizado por meio da linguagem visual sao
reflexos do compromisso em proporcionar experiéncias educacionais mais
significativas. Nesse contexto, ¢ fundamental que educadores, instituicoes
de ensino e profissionais da educagio estejam dispostos a explorar
continuamente essas possibilidades, colaborando para uma educagio
mais dindmica, inclusiva e alinhada as demandas da sociedade digital. Ao
aproveitar as contribui¢oes valiosas de autores brasileiros, este artigo destaca
a importancia de abragar a transformagao educacional impulsionada pelas
midias digitais e, assim, pavimentar o caminho para uma educagao mais
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eficaz, envolvente e preparatdria para o futuro.
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Resumo: A implementagio da inteligéncia artificial em nosso cotidiano vem
sendo algo amplamente debatido e fortemente alimentado por grandes empresas,
principalmente nestas tltimas décadas, as redes sociais, aplicativos de compras
online e até mesmo em meios de informagao j4 se tem a presenca da Inteligéncia
artificial como uma intermediadora entre cliente e operador, ou banco de
assisténcia. Com isso, tem se a fécil percep¢ao de que a I.A vem se tornando cada
vez mais presente no dia a dia da sociedade e se mostrando como uma possivel
aliada em diversos setores sociais, dentre eles, podemos iniciar abordando sobre
a sua instalacdo no setor educacional. A ideia de que a Educagio a Distincia
ou conhecida como EAD, pode ser incrementada com o auxilio de mentores
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no modo de que vemos a educagio online e de como levamos esta tecnologia
adiante. A proposta de se ter estes mentores digitais seria a praticidade e velocidade
da troca de informagao, de se resolver problemas recorrentes do desconhecimento
do manuseio de plataformas, duvidas sobre contetidos e derivados deste sentido.
Tal adogio exige um vasto e rico estudo de coleta de dados e estudo de casos
especificos que nao se restrinja sua atuacio a uma drea limitada do ensino. Por
fim, este estudo tem como objetivo, reunir, e analisar os referenciais tedricos sobre
a temdtica, considerando a opinido critica e destacando vantagens e desvantagens.

Palavras-chave: Instalagio. Estudo. Vantagens. Inteligéncia Artificial. Educagao.

Anilise.

Abstract: The implementation of artificial intelligence in our daily lives has been
something widely debated and strongly supported by large companies, especially
in recent decades, social networks, online shopping applications and even in
information media, there is already the presence of artificial intelligence as a tool.
intermediary between customer and operator, or assistance bank. With this, there
is an easy perception that Al is becoming increasingly present in society’s daily life
and proving itself as a possible ally in various social sectors, among them, we can
start by addressing its installation in the educational sector. The idea that Distance
Education, or known as EAD, can be increased with the help of remote mentors
who are programmed to answer recurring questions through Artificial Intelligence
or even that this technology changes the way we see education online and how we
take this technology forward. The purpose of having these digital mentors would
be the practicality and speed of exchanging information, resolving recurring
problems of unfamiliarity with handling platforms, doubts about content and
derivatives of this meaning. Such adoption requires a vast and rich study of data
collection and specific case studies that are not restricted to a limited area of
teaching. Finally, this study aims to gather and analyze the theoretical references
on the subject, considering the critical opinion and highlighting advantages and
disadvantages.

Keywords: Installation. Study. Benefits. Artificial intelligence. Education.
Analysis.

Introducao

( :omo ponto de partida de nosso didlogo podemos iniciar nossa

conversa abordando sobre como a internet vem se tornando
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um recurso impossivel de se escapar no dia a dia, pois ela diariamente
ocupa espagos antes dado como impossiveis de serem alcangados por uma
tecnologia. Hoje em dia ela dita nossa rotina e estd presente em nosso
meio desde o despertar do dia, quando nossos respectivos celulares sao
programados a despertar e no tirar do sono para se iniciar mais um dia. O
contato com telas, teclas, fios e fones nos mantém literalmente conectados
com o mundo em geral, seja ele em busca de informacoes, troca de
informagao entre pessoas, transagoes bancdrias, chamadas de video e afins.
E dentro desta afirmativa, a a¢ao da tecnologia foi ainda mais potencializada
nos ultimos anos, principalmente impulsionada pela pandemia causada
pela COVID-19 onde se teve uma crescente curva de interesse em assuntos
dados como “pouco relevantes” e quando a internet se tornou como um
possivel reftgio ou porta de escape da triste realidade em que estdvamos
inseridos. Posso dizer que por experiéncia prépria, durante este periodo eu
buscava videos dos ditos influenciadores digitais para que me distraissem e
ajudassem com que o tempo passasse mais rapido. Admito também que tal
pratica ao longo do tempo se tornou um tanto quanto téxica para boa parte
da populagao que assim como eu passaram a se comparar com um padrio
de vida impossivel de ser seguido naquele momento. Sinergicamente a isto
acontecendo em um 4mbito paralelo da nossa vida, tivemos a evolugao da
educaglo, e uma grande implementagao da educagio on/ine ou também
chamada de EAD onde se tiveram indmeros esforcos visando a manutengao
de uma educagio inclusiva e de qualidade, que conversasse com todos
os alunos e que a0 méximo possivel, nao realizasse a exclusio de alguma
parcela de alunos.

Porém, infelizmente tal fato ocorreu, pois alunos que nio possuiam
destreza de manuseio de meios digitais, ou filhos de pais que nao possufam
contato com recursos tecnoldgicos acabaram sofrendo a consequéncia
de um fendémeno chamado de ilha tecnoldgica, que nada mais é do que
quando uma grande parcela dos que te rodeiam, conseguem ter acesso a
algum recurso digital seja ele por condi¢ao financeira ou até mesmo por
facilidade de manuseio e vocé por nao possuir algum destes critérios, acabam
nao conseguindo atingir tal proeza. Sem falar que alunos portadores de
necessidades especiais tais como: TDAH, Autismo, Sindrome de Down,

urdez, Cegueira ou mudez acabaram ficando totalmente desamparados
Surdez, Ceg d b ficando totalmente d d
pela escola, pois, era quase que impossivel, destinar intérpretes individuais,
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pedagogos para que atendessem esta parcela de alunos. Exercendo entao
também com um papel integrador e pouco e amenizador das diferencas,
e neste sentido possuimos as afirmagées de Moran (2002) que defendia
que os “[...] recursos tecnoldgicos se fazem necessdrios para diminuir essa
distAncia e para suprir as necessidades de comunicagao.”

Desta forma, Moran, atua enfatizando diretamente nosso ponto
de vista e defendendo a ideia de que a educagio deve exercer um papel
integrador e sendo uma arma contra as adversidades e contraste sociais,
corroborando com essa ideia de Moran, temos também as afirmacoes
de Semensato, Francelino e Malta (2015, p. 30), que foram enfdticos ao
ressaltar que o EAD “[...] é uma modalidade de educacio efetivada através
do uso de tecnologias de informacio e comunicagio, na qual professores
e alunos estao separados fisicamente, seja no espago ¢/ou no tempo [...]”.
Por fim, podemos entender o EAD como uma maneira a qual a educagio
também ¢ capaz de ser alcangada e que inclusive ¢ s vezes vista como
primeira opgao de acesso aos estudos dependendo do nivel social e/ou da
constitui¢ao familiar ou estado civil do aluno, tendo em vista que este
modelo de ensino pode favorecer principalmente aquele grupo de alunos
que por algum motivo nio se dispdem de grande carga horaria didria/
semanal para estudos e que necessitam da flexibilizacado de hordrios e
atividades para que consigam atender ambas demandas.

Sao diversas as razoes das quais os alunos podem optar pelo ensino
remoto, EAD ou hibrido, porém seja ela qual for a casuistica inicial estes
devem ser amparados e assegurados o direto de receberem uma educagio

de qualidade.

Outro fendmeno a ser destacado ¢ a implementacio de recursos
chamados de inteligéncia artificial 1.A, que nada mais sio do que
meios de que os promovedores do ensino remoto estdo se atendo para
conseguir atender a alta demanda de alunos, a criarem recursos capazes de
responderem e tomarem iniciativas antes mesmo de o ser humano tomar
conta do maquindrio, seria a programagio deste recurso de forma que
ordenassem ao aplicativo que ele tivesse autonomia e atuasse como um ser
humano, respondendo o aluno, apontando aulas mais indicadas aos seus
estudos, e finalmente facilitando o processo de aprendizagem, deste.

Por fim, a questdo a ser tratada, nio é somente sobre a utilizacio
ou nio da tecnologia, mais sim, sobre como implementd-la no ensino dos
alunos, neste sentido temos que:

Naio se questiona mais como a adogao das tecnologias digitais e de
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informagao e comunicagio (TDIC) pela educagio. Discute-se agora
como utilizd-las para auxiliar o professor a trabalhar a diversidade
de conteudos presentes nas disciplinas do curriculo escolar. Xavier

(2013, p. 1).
Reforgando entio a ideia inicial que o foco deve ser inicialmente
a procura da promogio de recursos integradores, inovadores e pouco
excludentes de se ter uma educacio eficaz.

Aplicac¢do na vida real

Antigamente o termo inteligéncia artificial era uma forma na qual os
grandes produtores cinematograficos usavam para passar medo no publico
que consome as fic¢oes cientificas de filmes de robds, porém, saindo dos
meios de cinema. Hoje em dia a abordagem desta temdtica vem trazendo
sempre um ar futurista e de progresso pois vem sempre trazida com a
premissa de que sua principal fung¢ao é o auxilio do trinsito humano em
meios digitais, com a finalidade de colocar a tecnologia sempre a servigo e
tornar mais cbmodo nossas a¢des dentro e fora das plataformas online. Um
bom exemplo disso, é o recurso de reconhecimento de voz que os préprios
celulares possuem para que seu dono consiga ordenar comandos e ele
atenda essa ordem ao executd-la. Este tipo de investimento nao somente se
limita aos celulares visto que jd se tem a existéncia de casas conectadas com
sistemas operacionais comandados pela voz e intermediados por uma LA
como a “Alexa” (de propriedade de fabricagao da empresa Amazon) que se
caso seja ordenada, esta consegue realizar fungées como: ligar aparelhos,
fechar cortinas, acionar despertador, ascender luzes, avisar tempo, clima e
até mesmo relembrar o dono sobre deveres de atividades.

Como desvantagem de se ter uma casa conectada temos uma grande
estaca que € o custo disso para os menos favorecidos financeiramente, além
de outras desvantagens como a nao abrangéncia de pessoas portadoras de
necessidades especiais como a limitagio por voz, audi¢io ou visio e isto faz
com que neste caso de aplicagao da I.A ela seja um tanto quanto excludente
em relacio a sua usabilidade.

Porém em casos de utilizagao da I.A associada com o Ensino 2
Distancia ela se mostra como uma verdadeira aliada dos professores ¢ dos
centros de educagao, seja eles, escolas, universidades, centros de preparacao
profissionalizante e afins, pois ela, visa a agir como uma intermediadora
das agoes e do contato entre aluno e plataforma de uso da instituicio para
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com a inteligéncia adotada, nela, o sistema de atendimento on/ine que usa
da Inteligéncia Artificial pode ter vdrias fungoes, dentre as quais podemos
citar:

* Solugoes de problemas.
* Atendimento primdrio ao aluno.

* Formulacoes de atividades e recursos visando uma educacio
individualizada ao estudante.

* Levantamento de criticas e observacaes.

Com tudo isso, ¢ entendivel que a educagio a distAncia associada ao
sistema de I.A é um grande fator educacional com potencial para mudanca
do contexto da educagao online/hibrida e neste sentido temos que “[...]
a mediacio diddtico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem
ocorre com a utiliza¢ao de meios e tecnologias de informagao e comunicagao

[...]” (BRASIL, 2005, p. 1).

Beneficios

A educagao a distincia, seja ela totalmente remota ou aquelas ditas
hibridas, que atuam numa educagao parcialmente remota e parcialmente
presencial, agem navida do estudante exercendo um papel revoluciondrio ao
proporaoportunidade do ingresso em um curso superior/profissionalizante.
Ambas permitem que o aluno tenha a seu dispor uma maior flexibilidade de
horérios, de tempo e uma carga emocional ou intelectual muito exaustiva, e
talvez, seja essa a principal casuistica da procura deste modelo educacional,
por aqueles alunos que possuem disponibilidade de tempo porém acabam
por optar a este modelo, por nio ter uma sobrecarga muito grande.

Consideracoes finais

Findando o escrever desta obra académica, pontuo que a educagio
funciona como uma fluida dgua de rio a qual a cada momento recebe
novas informacoes, onde cada pessoa nela inserida é capaz de incrementar
e construir diariamente uma educagio que passe constantemente por
modulagdes e que se torne cada vez mais assertiva para todos. Saliento
que os recursos digitais, a internet, e midias sociais sao armas poderosas
de estudo, acesso e comunica¢io com as novas geragoes. Posso arriscar em
descrever que a utilizagao de ensino hibrido, I.A e 0 EAD podem acabar



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4 , n. 7, p. 79-85, 2023. 85

vindo a ser a maior forma de atingir e levar o ensino superior a lugares
dados como remotos em nosso pais.
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até o estudante de forma clara, objetiva e de ficil entendimento conforme as
necessidades dos estudantes, promovendo o seu processo de ensino aprendizagem,
trazendo inovagdes, desta forma, devemos considerar a organiza¢io, avaliagio e
andlise, Assim, é questionado: como a aprendizagem autodirigida pode contribuir
juntamente com o design instrucional para o desenvolvendo educacional dos
alunos com a utiliza¢io das tecnologias digitais?. Obtive como metodologias para
construgdo do artigo pesquisas bibliogréficas, internet, revistas, artigos e livros,
onde foram de grande relevincia para construgio do mesmo

Palavras-chave: Aprendizagem Autoririgida. Inovagao. Aluno

Abstract: This article discusses self-directed learning, seeking to associate the
practical part, addressing its advantages as well as its disadvantages and its
connection with the teaching-learning process in a more dynamic and enriching
way, which in turn is an evaluative educational process that seeks to identify
the skills and the difficulties of each student in their specificity, therefore, the
instructional design is fundamental for learning in the virtual environment, it is
he who guarantees that the necessary information reaches the student in a clear,
objective and easy to understand way according to the needs of the students,
promoting its teaching—learning process, bringing innovations, in this way, we
must consider the organization, evaluation and analysis digital?. I obtained
as methodologies for the construction of the article bibliographic research,
internet, magazines, articles and books, where they were of great relevance for the
construction of the same. I obtained as methodologies for the construction of the
article bibliographic research, internet, magazines, articles and books, where they
were of great relevance for the construction of the same.

Keywords: Self-Directed Learning. Innovation. Student

Introducao
2
Enotério que as plataformas virtuais encontra- se destacando cada
vez mais no cendrio educacional, sendo comum perceber que
cada alunado tem sua forma e seu tempo para aprender sobre esse contexto
podemos elencar sobre a real importincia da aprendizagem autogerida
pois vem se destacando e ganhando cada vez mais espago na atualidade

objetivando fomentar um ensino de forma com que possa contribuir para
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o crescimento pessoal buscando aperfei¢oar cada vez mais a criticidade nos
alunados e a terem mais autonomia oferecendo oportunidade e meios para
promover um ambiente de maior igualdade para todos, onde os alunados
passam ser o protagonista do seu processo de ensino aprendizagem, buscando
melhorias na maneira de ensinar e aprender, desta forma os recursos sio
estratégias motivadoras e eficientes pois os mesmos lhes permitem criar
atividades diversificadas e atrativas onde estimulam a participagio dos
alunos no processo de construgio do préprio conhecimento, no ambiente
educacional o mesmo traz um diferencial enorme na criagao de um conjunto
de préticas didrias objetivando um trabalho colaborativo, em que todos
estdo juntos por um objetivo comum de construir uma solugdo criativa
com a qual todos possam almejar seu objetivo. O artigo aqui destacado
objetiva trazer reflexdes a cerca da aprendizagem autogerida como também
préticas corriqueiras do dia a dia, ao trabalharmos com a aprendizagem
aqui destacadas propicia inimeros objetivos o estudo pode ser o seu tempo
espago ou seja cada aluno faz seu hordrio, o custo é bem menor como
também apresenta algumas desvantagens a questdo da automotivagao, o
mesmo vai ter que buscar se auto motivar como também nem todos ainda
tem acessibilidade a uma internet de qualidades fatores nos quais ainda
prejudica uma boa parte de alunados. Pois cada aluno ird adotar seu tempo
e espaco. Como metodologia foi utilizada a bibliogréfica artigos da must,
trabalhos académicos, e outros trabalhos que se fez de grande relevancia

para a elabora¢ao do mesmo.

A decorréncia da aprendizagem autogerida no cenario
educacional

Analisando o processo educacional é notério compreender a
evolucdo da era tecnoldgica sendo assim é importante adotar meios que
despertam nos alunados a vontade e o querer aprender buscando sempre
mais. As Comunicag¢oes educacionais mediadas por tecnologias educacionais
digitais proporcionam alternativas inovadoras e eficientes, caracterizando
ambientes de aprendizagem capazes de desencadear propostas consolidadas
no campo educativo, saindo desta maneira do método arcaico e passando por
atualizacoes necessdrias para o bom desempenho e resultados promissores.
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Em época de ensino remoto pode se constatar que diversas opgoes de ensino
e aprendizagem foram inseridas por as mais diversas op¢oes metodolégicas
na educagio. Portanto, o Design Instrucional possui seu destaque principal
com alternativas e contribuigoes diretas com uso e pratica de tecnologias na
educagio, proporcionando métodos que auxiliam no trabalho do professor
com habilidades desenvolvidas em ambientes virtuais de aprendizagem,
com alcance das metas estabelecidas no contexto educativo e tecnoldgico,
sendo valorizado de forma metodolégica e inovadora.

Em se tratando da aprendizagem autogerida vem com esse
pressuposto nos possibilitar novos patamares, podemos elencar nosso
estudo através desse método que vem sendo inovador, tive a oportunidade
de ingressar no mestrado, faco meu hordrio e minha grade de estudos,
a mesma propoe dinamizar as vdrias formas de aprendizagem de cada
alunado. Sendo assim, os conhecimentos de um design instrucional
vem ganhando for¢a nas instituicoes escolares, pois ativa um ensino até
entdo pautado em préticas ultrapassadas e desconectadas com a escola e
o mundo. Ele por sua vez é um facilitador de novos métodos de ensino e
aprimoramento de conceitos, até entdo considerados inabaldveis e Gnicos.
Tal necessidade também ¢ manifestada no campo da educagio.

Um dos processos criticos da prética pedagégica é o momento da
avaliagdo da aprendizagem. Para garantir que ela seja feita de forma
coerente é necessirio que os objetivos educacionais sejam bem
definidos e postos de maneira explicita, nao sé ao educador (Alves;
Barrére, 2021, p. 37).

E portanto um profissional de grande valia na atualidade e visio
de futuro, favorecendo assim parcerias, resultados de qualidade na
aprendizagem e o gosto dos educandos pelas atividades escolares. Sabe-se
que cada aluno tem sua forma e seu tempo de aprender a plataforma traz
esse viés.

Na educagao, decidir e definir os objetivos de aprendizagem significa
estruturar, de forma consciente, o processo educacional de modo
a oportunizar mudangas de pensamentos, agdes e condutas. Essa
estruturacdo ¢ resultado de um processo de planejamento que estd
diretamente relacionado a escolha do contetido, de procedimentos,
de atividades, de recursos disponiveis, de estratégias, de instrumentos
de avaliagio e da metodologia a ser adotada por um determinado

periodo de tempo (Ferraz & Belhot, p. 1, 2010).

Portanto, entendemos que com as possibilidades e métodos de
organizagio dos processos cognitivos de acordo com niveis de complexidade
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e objetivos do desenvolvimento cognitivo desejado e planejado, intengdes
serdo alcangados. Sendo assim, o foco e as limitagdes presentes nas politicas
educacionais; a flexibilidade e diversidade dos sistemas de ensino; a
absor¢io de pilares fundamentais capazes de fazer com que a educagio
desperte as potencialidades de cada um e, ainda, algumas tensoes presentes
na sociedade atual.

Sendo possivel mostrar ao aluno a compreensao do seu papel como
individuo na sociedade, refletindo as suas préprias mudangas, colocando em
primeiro plano. Nesse sentindo Benjamin Bloom (1913-1999),entendia
que a educagio vai além do 4mbito académico, o aluno tem a possibilidade
de buscar sempre mais informagées de acordo com o contetdo explanado
devendo servir ao propésito de extrair todo o potencial humano, para
que este alcance seus sonhos com um olhar mais otimista para os alunos,
sem vé-los como meros estudantes. O design instrucional é importante
no ambiente virtual de aprendizagem porque ele é responsavel por criar
e desenvolver materiais de ensino eficazes e atraentes para os estudantes.
Ao ajudar a organizar e apresentar o contetido de maneira clara e atraente,
tornando a aprendizagem mais eficiente e agraddvel.

E fundamental destacar que o acesso facilitado 4 informacio nio
garante melhor aprendizagem. As tecnologias de informagio e de
comunicagio, se nio forem utilizadas em um contexto pedagdgico
renovado, inovadorecriativo e com intervengdes pontuais dos tutores,
acabario por reproduzir o modelo de ensino presencial tradicional,
sem que haja um aproveitamento das diversas possibilidades que
essas ferramentas podem proporcionar. Nao podemos esquecer que
um curso que tem como principio a aprendizagem autogerida tem
um aluno auténomo que busca o conhecimento e é corresponsavel
pela constru¢io de suas aprendizagens. (Costa & Tani. p. 4, 2023).

Fatores como a comunicagio clara e efetiva precisam estar presentes
nesse contexto, favorecendo um ambiente virtual de aprendizagem
que seja agraddvel, compreensivo e que fomente as possibilidades de
aprendizagem por diferentes metodologias. Assim, o professor ao utilizar
o design instrucional e as tecnologias digitais tem a possibilidade de criar
experiéncias de aprendizagem envolventes e significativas. Isso ajuda a
manter o interesse dos alunos e a maximizar a reten¢ao de conhecimento.
Além de oferecer uma experiéncia personalizada de aprendizagem para
atender as necessidades individuais dos estudantes e tornar o processo
de aprendizagem mais efetivo. Por meio da aprendizagem virtual e do
design, ¢ possivel trabalhar aspecto das da acessibilidade, interatividade,
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personalizagio, feedback, otimizagao de recursos e tempo. Componentes
estes que sio chave para garantir que os alunos compreendam e sejam
engajados com o conteido de aprendizagem, o que é fundamental para
uma aprendizagem eficaz. Desta forma, para um contetdo ser lecionado,
sa0 levados em consideracio quais contetidos precisam ser refor¢ados para
se chegar no objetivo, sendo utilizados os mais diversos meios de intera¢io
tendo como pressuposto levar os alunos ao conhecimento, criando
condigoes, estabelecendo didlogo e suas criticas, desempenhando o papel
de civilizagao no processo de desenvolvimento e de aprendizagem.

Consideracoes finais

e acordo com o que foi discutido neste trabalho, pode-se afirmar
que a aprendizagem autodirigida pode ser utilizada em todas as etapas do
ensino com as tecnologias digitais. Assim, além de oferecer procedimentos
eficientes para a educagio, também fornece essa flexibilidade de escolha, o
que pode ser facilmente adaptada em qualquer ensino educacional.

Portanto, a aprendizagem autodirigida contribui para o
desenvolvimento de aulas com tecnologias digitais, o que facilita o
aprendizado dos alunos, tendo em vista que as tecnologias fornecem uma
dinimica atrativa para os alunos. Com o passar das décadas, o avango das
tecnologias e a globalizagao ampliaram as fronteiras e as oportunidades,
permitindo que se trabalhe de qualquer lugar e se estude da mesma
proporg¢do. Sabemos que os limites geogréficos cairam e a realidade exige
cada vez mais profissionais especializados na concretizagio de projetos
educacionais.

Considerando o atual contexto permeado pela cibercultura com
a existéncia crescente de educandos no espago hibrido e\ou EaD (online)
com caracteristicas especificas associadas 2 um processo educacional
devidamente pedagogizado, portanto, o Design Instrucional oferece
uma gama de oportunidades que fortalecem a necessidade de estudos e
compreensao do que deve e pode ser concretizado, objetivando aprimorar
o uso de técnicas para desenvolvimento de cursos em ambientes virtuais as
quais possibilitarao um melhor aproveitamento referente a construgao do
conhecimento no processo de ensino e aprendizagem. Concluimos que,
com o papel fundamental nos espagos de educacio, o design instrucional
arquiteta a transmissao de informag¢des que conduzem e potencializam
os resultados do aprendizado, por isso, tdo importante no processo
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educacional. Como j4 vimos, ¢ a parte da elaboragao de planos de aula,
materiais diddticos, métodos de avaliagdo. Dai, a importincia da curadoria
na prética.
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Resumo: Visando elucidar como o design instrucional pode contribuir com
o desenvolvimento de aprendizagem autogerida e, consequentemente, com
o protagonismo estudantil, esse trabalho buscou se aprofundar nos temas:
aprendizagem autogerida, design instrucional e protagonismo estudantil.
Compreende-se que falar sobre aprendizagem autogerida e protagonismo
dos estudantes hoje tem grande relevincia, j4 que se exige uma autonomia e
proatividade das pessoas e que, muitas vezes, isso nio ¢ trabalhado nas situagdes
de ensino, deixando o aluno refém da presenga de alguém que lhe diga o que fazer,
quando fazer e como fazer. Para conseguir alcancar o objetivo apresentado, foi feita
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design instrucional permite planejar e organizar situagoes de aprendizagem muito
mais significativas, sobretudo quando se pauta numa perspectiva de aprendizagem
ativa e construtivista, entendo o aluno como dotado de saberes e autonomia e que
pode, também, produzir conhecimentos.

Palavras-chave: Aprendizado autogerido. Protagonismo estudantil. Design
instrucional. Planejamento.

Abstract: Aiming to elucidate how instructional design can contribute to the
development of self-managed learning and, consequently, to student protagonism,
this work sought to delve into the themes: self-managed learning, instructional
design and student protagonism. It is understood that talking about self-managed
learning and the protagonism of students today is of great relevance, since
autonomy and proactivity are required from people and that, often, this is not
worked on in teaching situations, leaving the student hostage to the presence
of someone that tells you what to do, when to do it and how to do it. In order
to achieve the presented objective, a bibliographical research was carried out,
mainly through scientific articles on the subject. The studies carried out made it
possible to conclude that the use of instructional design models allows planning
and organizing much more significant learning situations, especially when based
on an active and constructivist learning perspective, I understand the student
asendowed with knowledge and autonomy and who can, also produce knowledge.
(Um pardgrafo, sem recuo, com 150 a 250 palavras, espacamento simples,
justificado, tamanho 12 contendo objetivo, breve tema, breve metodologia e
breve conclusio)

Keywords: Self-managed learning. Student leadership. Instructional design.
Planning.

Introducao

om a publicagio da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) em 2018, a discussiao sobre as competéncias e
habilidades na educagao ganham forca. O debate sobre as competéncias
e habilidades na educagio comecou a ganhar importincia na década de
1990, com a crescente preocupagio com a preparacio dos alunos para o
mundo do trabalho e as demandas da sociedade globalizada.
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Na época, havia uma necessidade de mudar o enfoque da educagao,
que estava centrado principalmente na transmissao de conhecimento, para
um enfoque mais centrado nas habilidades e competéncias dos alunos,
incluindo habilidades como pensamento critico, resolugao de problemas,
colaboragao e capacidade de aprendizagem ao longo da vida.

Com a evoluc¢io da tecnologia e a globalizagio da economia, as
demandas da sociedade mudaram rapidamente, e a educagao precisou se
adaptar para preparar os alunos para enfrentar essas novas demandas. Como
resultado, houve uma crescente preocupagio com o desenvolvimento de
habilidades e competéncias praticas, além do conhecimento tedrico, a fim
de preparar os alunos para o sucesso em suas carreiras ¢ na vida.

Diante desse cendrio, é relevante refletir sobre como desenvolver nos
alunos capacidade de aprenderem sozinhos e ao longo da vida, tornando-se
os grandes protagonistas de sua aprendizagem. Foi a partir desse contexto
que se propds aqui estudar sobre as contribui¢oes do design instrucional
para a promogao da aprendizagem autogerida e protagonismo estudantil.

Para apresentar esse tema o trabalho foi organizado em trés partes,
sendo essa Introdugao a primeira. A segunda parte apresenta o debate
teérico a partir do autores estudados e, ao final, sio apresentadas as
conclusoes da pesquisa.

Gestao da aprendizagem e protagonismo estudantil:
contribuicoes do design instrucional

Gerenciaraaprendizagem, ou aprendizagem autogerida, é o processo
de planejar, monitorar e controlar o préprio processo de aprendizagem.
Isso inclui estabelecer objetivos claros de aprendizagem, selecionar recursos
e atividades de aprendizagem apropriadas, monitorar o progresso e avaliar
os resultados. O objetivo é maximizar a eficicia da aprendizagem e garantir
que os objetivos de aprendizagem sejam alcancados de maneira eficiente.
(Moran, 2018).

Aaprendizagemautogeridaéumaformadegerenciaraaprendizagem,
na qual o individuo assume a responsabilidade por seu préprio processo de
aprendizagem. Isso inclui definir seus préprios objetivos de aprendizagem,
selecionar recursos e atividades de aprendizagem, monitorar o progresso
e avaliar os resultados. Ao gerir sua prépria aprendizagem, o individuo
tem mais controle sobre o processo e pode personalizar sua abordagem
de acordo com suas necessidades e interesses, o que requer certo grau de
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autoconhecimento.

De acordo com Filatro (2008), ao gerenciar a aprendizagem, ¢é
importante ter uma compreensdo clara dos objetivos de aprendizagem
e ser flexivel para ajustar a abordagem se necessdrio. Além disso, é
importante estabelecer um plano de agao concreto e monitorar o progresso
regularmente. Gerenciar a aprendizagem ¢ uma habilidade valiosa que
pode ser aplicada em todas as dreas da vida, incluindo o desenvolvimento
profissional e pessoal.

Outra concep¢ao que se relaciona com essa primeira é a de
protagonismo estudantil, que refere-se a participagdo ativa e protagonista
dos estudantes em suas préprias educagdes e na constru¢ao de suas escolas
e sociedades. Isso envolve dar aos estudantes voz e vez em decisdes que
afetam suas vidas e futuros, além de desenvolver sua consciéncia critica e
habilidades para resolver problemas e tomar decisoes.

O protagonismo estudantil pode ser promovido de vdrias maneiras,
incluindo o envolvimento em grupos estudantis, projetos de lideranga,
atividades comunitdrias e participagdo em organizagbes politicas e
sociais. Além disso, é importante que os professores e a administra¢ao
escolar apoiem e valorizem a participagio dos estudantes, dando-lhes
oportunidades de lideranga e permitindo que expressam suas opinides e
ideias. (Filatro, 2008).

O protagonismo estudantil é importante porque ajuda a desenvolver
habilidades importantes, como lideranga, comunicagio, resolugao de
problemas e pensamento critico, além de estimular a participagao civica
e o envolvimento em questdes sociais e politicas. Também pode ajudar a
melhorar as escolas e a educagio, pois dd aos estudantes a oportunidade de
trazer suas perspectivas e preocupagdes para a mesa e trabalhar em conjunto
com professores e administradores para encontrar solugoes.(Volkweiss et al,
2019). Em complemento a essa ideia, Silva (2009, p. 3) expressa que “...]
o protagonismo ¢ uma relagio dinimica entre formagao, conhecimento,
participago, responsabilizacio e criatividade como mecanismo de
fortalecimento da perspectiva de educar para a cidadania [...]”.

Diante do exposto até aqui, podemos afirmar que o protagonismo
estudantil é uma forma importante de envolver os estudantes na constru¢ao
de suas préprias educagdes e sociedades, desenvolvendo suas habilidades e
consciéncia critica e incentivando a participagao civica.

O design instrucional é um aspecto crucial para o protagonismo
e a aprendizagem autodirigida. O design instrucional é o processo de
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planejar e criar materiais de ensino e experiéncias de aprendizagem que
apoiam e motivam o aprendizado dos alunos.O design instrucional como
disciplina surgiu na década de 1950, mas suas raizes remontam ainda mais
a antiguidade, quando filésofos como Platdo e Arist6teles exploravam
questoes relacionadas ao ensino e a aprendizagem. (Filatro, 2008).

Na década de 1950, com o aumento da necessidade de treinamento
em massa para o pessoal militar durante a Segunda Guerra Mundial, surgiu
a necessidade de desenvolver métodos mais eficazes e eficientes de ensinar
habilidades complexas a grandes grupos de pessoas. Como resultado, surgiu
a drea de design instrucional, que visava melhorar o processo de ensino e
aprendizagem, desenvolvendo estratégias e materiais de treinamento mais
eficazes.

Desde entdo, o design instrucional evoluiu para abranger uma
ampla variedade de contextos, incluindo treinamento corporativo, ensino
a distAncia, ensino presencial e aprendizagem baseada em tecnologia.
Atualmente, o design instrucional é amplamente utilizado para desenvolver
programas de treinamento e materiais de ensino eficazes e engajadores.

Quando o design instrucional é bem feito, ele permite que os
estudantes sejam os protagonistas de seu préprio aprendizado, dando-lhes a
oportunidade de explorar, experimentar e criar solugoes por conta prépria.
Isso ajuda a desenvolver habilidades de pensamento critico e resolucao
de problemas, além de estimular a autoconfian¢a e a autoconfianga dos
alunos.

O design instrucional também pode ajudar a promover a
aprendizagem autodirigida, o que significa que os alunos sao os responsaveis
por seu préprio aprendizado e progresso. Isso pode ser alcancado por meio
de atividades de aprendizagem flexiveis e personalizadas, bem como o
fornecimento de recursos e ferramentas para ajudar os alunos a seguir seus
objetivos de aprendizagem.

Além disso, o design instrucional também pode ajudar a criar uma
cultura de aprendizagem que valoriza o protagonismo dos estudantes. Isso
pode ser feito por meio de uma abordagem centrada no aluno, em que
as necessidades e interesses dos alunos sido levados em consideragao ao
projetar materiais e atividades de aprendizagem.

Portanto, o design instrucional ¢ importante para o protagonismo
e a aprendizagem autodirigida, pois ajuda a criar uma cultura de
aprendizagem que valoriza o protagonismo dos estudantes, permite que
os estudantes sejam os protagonistas de seu préprio aprendizado e apoia a
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aprendizagem autodirigida.

Consideracoes finais

Esse trabalho visou analisar sobre as contribuicbes do
design instrucional para a promoc¢io da aprendizagem autogerida e,
consequentemente, do protagonismo estudantil. Sem busca equiparar as
duas concepgoes, compreendeu-se que elas caminham juntas no processo
educativo, pois ndo é possivel desenvolver a competéncia de gerir a
aprendizagem se o aluno nio é levado a se transformar no protagonista de
seu processo de aprendizado.

O design instrucional surge portanto para auxiliar na construgao
de ambientes de aprendizagem que possam auxiliar na promog¢io da
concepgdo de aprendizagem que aqui foi exposta. Os modelos adotados
para planejar e construir esses ambientes dao as ferramentas necessdrias
para tornar esse processo consciente e intencional, garantindo que os
objetivos de aprendizagem sejam garantidos e cumpridos ao final do curso.
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Resumo: A pesquisa apresentada nesse artigo consiste em relatar sobre a insercio
da inteligéncia artificial na educacdo com énfase nos cursos a distncia e sua
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que ela oferece aos cursos a distAncia. E os objetivos especificos sao: aplicar a
inteligéncia artificial como metodologia de ensino e apresentar a sua contribui¢ao
na prética on line; com o propésito de contribuir na educagio, no sentido de
ampliar horizontes no que se refere a conhecimentos diversos. A metodologia
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utilizada na pesquisa foi a bibliogréfica com a pretensao de verificar as intimeras
possibilidades que o assunto pode proporcionar a educagio, em especial a
educagio a distAncia. Na primeira estruturagio do artigo pretendemos fazer
uma abordagem sobre os aspectos que caracterizam a inteligéncia artificial na
educagio. Na segunda, o intuito ¢é refletir sobre a temdtica aplicada nos cursos a
distincia no qual ird permitir aos alunos uma dinimica inovadora e diversa no
que se refere 2 aquisi¢ao de conhecimentos com a possibilidade de otimizar os
processos e solucionar problemas com maior eficiéncia.

Palavras-chave: Inser¢io. Inteligéncia. Artificial. Educacdo. Distincia

Abstract: The research presented in this article consists of reporting on the
insertion of artificial intelligence in education with emphasis on distance courses
and its applicability in virtual environments. The general objective of the research
is to understand and analyze artificial intelligence as an ally in education and
the various possibilities it offers to distance learning courses. And the specific
objectives are: to apply artificial intelligence as a teaching methodology and
present its contribution in online practice; with the purpose of contributing to
education, in the sense of broadening horizons with regard to diverse knowledge.
The methodology used in the research was the bibliographical one with the
intention of verifying the innumerable possibilities that the subject can provide
to the education, in special the distance education. In the first structuring of the
article, we intend to approach the aspects that characterize artificial intelligence
in education. In the second, the aim is to reflect on the theme applied in distance
learning courses, which will allow students an innovative and diverse dynamic
with regard to the acquisition of knowledge with the possibility of optimizing
processes and solving problems more efficiently.

Keywords: Insertion. Intelligence. Artificial. Education. Distance

Introducao

Por muito tempo a inteligéncia artificial era vista como uma
utopia, um produto de ficgio cientifica que seria impossivel
ser realidade um dia, o pensamento inicial era que as mdquinas nunca
poderiam ter caracteristicas referentes a inteligéncia humana, capazes de

analisar, criar e se emocionar com situacoes variadas. Hoje as mdquinas
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estao sendo utilizadas em tarefas simples de nosso dia a dia, o0 que nao dd a
ela capacidade intelectual, pois a inteligéncia das mdquinas é bem diferente
da inteligéncia humana; porém seus mecanismos e compreensio de
situacdes adversas oferecem 2 inteligéncia humana infinitas possibilidades.

A Inteligéncia Artificial estd presente em nossos dias cada vez mais
frequentemente e tém um grande impacto nas relagbes humanas e sociais
em diversos processos organizacionais e institucionais. Na educa¢io, novas
possibilidades e solugdes para o ensino e a aprendizagem estao sendo
usadas em intimeras circunstincias, de modo a dinamizar as atividades
dos professores e Instituicoes de ensino. As tecnologias de informagio e
comunica¢do trabalham juntas e permitem que as mdquinas percebam,
compreendam, ajam e aprendam com niveis de inteligéncia semelhante
a inteligéncia humana. A aprendizagem através da inteligéncia artificial
nesse contexto é uma realidade inovadora, pois incentiva e aumenta as
possibilidades que os recursos tecnolégicos oferecem ao processo de
ensinar e aprender, onde os alunos podem aprender fazendo uso de uma
inteligéncia além da sua, para fazer pesquisas sobre diversos assuntos e
contextos.

A reflexdo da pesquisa é orientada pela seguinte questio: como a
inteligéncia artificial pode ser inserida na Educacio com énfase nos cursos
a distancia?

Pensando nisso, a inteligéncia artificial como metodologia na
educagio serd de grande relevincia pois poderd ser inserida nos cursos a
distAncia como ferramenta de apoio aos estudos para que a aprendizagem
acontega na integra.

A partir dessa perspectiva de pesquisa, a metodologia proposta
acima pode enriquecer a prdtica em ambientes virtuais e oportunizar o
trabalho de pesquisa do aluno; tornando-o um pesquisador curioso e que
busca conhecimentos diversos para ampliar seu curriculo.

O objetivo geral da pesquisa é compreender e analisar a inteligéncia
artificial como aliada na educagio e as vdrias possibilidades que ela oferece
aos cursos a distincia. E os objetivos especificos sao: aplicar a inteligéncia
artificial como metodologia de ensino e apresentar a sua contribui¢io na
prética on line; com o propésito de contribuir na educagao, no sentido
de ampliar horizontes no que se refere a conhecimentos diversos. A
metodologia utilizada na pesquisa foi a bibliogréfica com a pretensio de
verificar as intmeras possibilidades que o assunto pode proporcionar a
educagio, em especial a educagio a distancia.
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Na primeira estruturagio do artigo pretendemos fazer uma
abordagem sobre os aspectos que caracterizam a inteligéncia artificial e seu
uso. Na segunda, o intuito ¢é refletir sobre a inteligéncia artificial inserida
nos cursos a distincia, na qual ird permitir aos alunos uma dinimica
inovadora e dinAmica no que se refere 4 aquisi¢ao de conhecimentos com
a possibilidade de otimizar os processos e solucionar problemas com maior
eficiéncia.

A relevancia desse artigo estd em trabalhar a inteligéncia artificial
como ferramenta metodolégica, provando sua colaboragio no processo
de ensinar e aprender focado na educagio a distancia; favorecendo uma
aprendizagem ampla e funcional que possa oportunizar a aquisi¢io de
conhecimentos diversos em todas as dreas a que se propoe fazer qualquer
tipo de estudo.

A Inteligéncia Artificial e seu uso

A inserg¢do da inteligéncia artificial nos cursos a distdncia

Nos dltimos tempos o crescimento acelerado da Inteligéncia
Artificial (IA) no nosso cotidiano estd cada vez mais frequente. Em muitas
situagdes ela é usada sem nos darmos conta, em atividades rotineiras
como ler e enviar mensagens por e-mail ou por watsapp, atividades
domésticas que se alimentam por dispositivos eletronicos, dirigir um
veiculo com mecanismo automdtico ou semiautomatico, escolher a que
filme ou episddio de uma série assistir, decidir sobre produtos e servigos,
ou até mesmo em aplicativos que viabilizam o ensino e a aprendizagem.
Um dos principais motivos para esse crescimento, talvez o principal, é o
riapido desenvolvimento das novas tecnologias; que facilitam a troca de
informagdes e capacitam cada vez mais seus usudrios para o seu uso.

Naatualidade a Inteligéncia Artificial estd presente em livros virtuais,
desenhos animados, filmes de acdo, de ficcio, comédia; ela é aplicada na
vida real em vdrios segmentos da sociedade como lazer, trabalho, seguranca
publica e particular, robédtica, medicina, educagio e vérios outros. No
entanto, a Inteligéncia Artificial tem suas contradi¢ées pois é desprovida
de emociao e julgamento préprio, o que faz dela uma Inteligéncia fria e
indiferente a inteligéncia humana.

Em contrapartida, a inteligéncia artificial é capaz de fazer grande
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diferenca em sua utilizagdo. Na medicina pode ser usada para diminuir
o numero de erros médicos; na astrologia para estudar e explorar outros
planetas, na matemadtica para resolver cilculos e problemas e na ciéncia para
realizar pesquisas que possam melhorar a qualidade de vida e encontrar a
cura de vdrias doencas. Na educagao nao ¢ diferente, novas metodologias
estao sendo criadas em diversos contextos, de modo a apoiar e agilizar o
trabalho dos professores; a inser¢io da inteligéncia artificial estd cada vez
mais sendo usada para melhorar e facilitar esse processo, em especial nos
cursos a distancia, em que as novas tecnologias permitem que as maquinas
percebam, compreendam, ajam e aprendam a nivel de inteligéncia
semelhante 3 humana.

Tanto Murphy (2019), quanto Turbot (2017) acentuam que o
ensino imbuido de recursos tecnoldgicos, sobretudo aqueles baseados em
inteligéncia artificial, tem se tornado cada vez mais imersivo, tanto dentro,
quanto fora dos limites da sala de aula.

Nos cursos a distAncia percebe-se que quando a inser¢io da
inteligéncia artificial é abordada e utilizada para a construgio de saberes
e fazeres diversos, os processos de ensinar e aprender sio otimizados e
dinamizados, reduzindo falhas e trabalhos repetitivos, onde as tomadas
de decisoes se tornam cada vez mais assertivas. As relagdes entre aluno
e professor/tutor acontecem naturalmente com maior frequéncia,
oportunizando assim um aprendizado interativo, colaborativo e
democritico.

Para defender a educagio nos cursos a distAncia, Moran (2014,
pag.63), relata que a educagao a distincia (EaD), antes vista como uma
modalidade secunddria ou especial para situacoes especificas, destaca-se
hoje como um caminho estratégico para realizar mudangas profundas na
educagio. E uma op¢io cada vez mais importante para aprender ao longo
da vida, para formagio continuada, para a aceleragao profissional, para
conciliar estudo e trabalho.

Além da praticidade e da facilidade organizacional de tempo e
espago nos cursos a distincia, as ferramentas metodoldgicas emergentes
trazem inovagdes como a inser¢ao da inteligéncia artificial e seu uso, em
que a méquina pode entender os conteddos e oferecer complementos
que podem ajudar o aluno na realizagio das atividades, ter sugestoes
de atividades em tempo real a partir do AVA e sugestoes de atividades
complementares baseadas naquelas previamente j4 realizadas.

Segundo Costa2019, ainteligénciaartificial (IA) buscacompreender
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e deliberar sobre a acio e o desempenho de dispositivos inteligentes para
além do enquadramento nas relagbes humanas, empreendendo esforgos
cientificos rumo ao dominio de como esses entes podem ser concebidos,
aprimorados e aplicados mediante contextos e objetivos especificos.

Saos exemplos de aplicagio prdtica de inteligéncia artificial na
educagao a distAncia: o chat bot, o char GPT, o duolingo, o watsapp, o
messenger, o smartbbok e muitos outros; em instituicoes de ensino de
graduagdo e pés-graduacio. Na Must University sao usadas vdrias delas
como veiculo de comunicagao ou de pesquisa.

Consideracgoes finais

E importante pontuar que a inteligéncia artificial usando os
aplicativos e recursos tecnoldgicos cada vez mais eficientes, terdo papel de
apoiar pesquisas e estudos sem a pretensdo de eliminar as metodologias jd
utilizadas no auxilio ao trabalho dos professores em suas praticas a distincia
junto aos alunos.

A inteligéncia artificial nesse contexto é um tema enigmdtico e
bastante contraditério. Sdo diversas as vantagens, desvantagens e desafios
pois a mdquina nunca poderd superar a inteligéncia humana, cabe a quem
faz seu uso ser guiado pela ética e pelo bom senso; ponderando o melhor
caminho a se seguir.
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discente auténomo, critico e reflexivo dentro do ambiente de construgio do
conhecimento. Na primeira parte iremos fazer uma reflexio mais aprofundada,
a partir de andlise bibliografica, sobre os jogos pedagdgicos exemplificando suas
particularidades, tanto dos jogos fisicos quanto dos virtuais, para que seja possivel
articular estametodologia ativa com constru¢io de um conhecimento significativo
que leva os discentes a desenvolver habilidades e competéncias necessdrias para vida
e o mercado de trabalho. Em outro ponto iremos enfocar os desafios enfrentados
pelos docentes para utilizar tal método em uma sociedade que se encontra em
amplo desenvolvimento, e que a cada momento surge uma nova tecnologia neste
campo da gamificagio, e as caracteristicas que o professor deve possuir para fazer
uso dos jogos e estar em constante atualizaco. E possivel entio concluir que o uso
de jogos pedagdgicos contribui de maneira significativa para transpor a realidade
do conhecimento virtual, na realidade do mundo, nas situagdes cotidianas, e que
docentes e alunossaibam dar um propésito claro a situagio vivenciada nos jogos e
conseguiam articular com os diferentes campos do conhecimento humano.

Palavras-chave: Metodologia. Jogos. Aprendizagem. Conhecimento. Docente.

Abstract: In this article we will focus on the use of active methodologies in the
teaching process, with special emphasis on the use of pedagogical games, listing
their characteristics and the importance of their use in order to make the student
autonomous, critical and reflective within the construction environment of
the knowledge. In the first part, we will make a deeper reflection, based on a
bibliographical analysis, on pedagogical games, exemplifying their particularities,
both physical and virtual games, so that it is possible to articulate this active
methodology with the construction of a significant knowledge that leads students
to develop skills and competences necessary for life and the job market. In another
point, we will focus onthe challenges faced by teachers to use this method in a
society that is in ample development, and that every moment a new technology
appears in this field of gamification, and the characteristics that the teacher
must possess to make use of the games and be constantly updated. It is then
possible to conclude that the use of pedagogical games contributed significantly
to transposing the reality of virtual knowledge, into the reality of the world, into
everyday situations, and that teachers and students know how to give a clear
purpose to the situation experienced in the games and were able to articulate with

the different fields of humanknowledge.
Keywords: Methodology. Games. Learning. Knowledge. Teacher.
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Introducao

O presente trabalho busca mostrar o papel das metodologias ativas
no contexto do processo de ensino e aprendizagem em nossos ambientes
escolares, dando énfase ao uso de jogos pedagdgicos para construcio de
um ensino engajador e realmente significativo para os discentes. O uso
das aprendizagens ativas mudou drasticamente o processo tradicional
de ensinar conhecido em nossas salas de aula, que era algo centrado na
figura do professor, passando esse foco para os alunos que se tornam os
verdadeiros sujeitos da constru¢io do seu conhecimento e das habilidades
e competéncias necessdrias para seu prosseguimento nos estudos ou como
profissionais no mercado de trabalho.

Entre as diversas metodologias ativas conhecidas atualmente e que
sao utilizadas como ferramenta, ou caminho para se chegar ao sucesso
do aluno a partir de sua autonomia, e que transformam as relagoes de
ensinar, falaremos do uso dos jogos como instrume ntos participantes para
uma educacio criativa, reflexiva, critica e que estimule a troca de ideias ¢ a
convivéncia. Nosso objetivo ¢ aprofundar o conhecimento sobre os jogos
pedagdgicos em salade aula, elencando suas caracteristicas e contribuigdes
para educagio, assim como entender e conhecer os desafios enfrentados
pelos professores para fazer uso deste tipo de metodologia.

Neste artigo iremos fazer uma revisio bibliogrifica buscando
conhecer melhor a importincia do uso dos jogos como ferramenta
pedagdgica, apresentando num primeiro momento os conceitos e
caracteristicas que possibilitam seu uso na educagio de maneira a
incrementar a participagio ativa dos discentes. Apds conhecer esta
metodologia de maneira mais profunda, iremos centrar nossa reflexao em
conhecer os desafios enfrentados e as caracteristicas que os docentes devem
apresentar para aplicd-la de maneira positiva e com propésitos claros na
escola.

A metodologia ativa de uso dos jogos no processo de
ensino eaprendizagem

Com o desenvolvimento tecnolégico e industrial que estamos
vivendo, e sabedores queque a educagio sempre caminhou junto com os
rumos tomados pela sociedade no tempo e no espago, sabiamos que nossos
jovens seriam impactados pelo desenvolvimento de intime ras ferramentas
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digitais e que isso iria chegar dentro de nossas salas de aulas, direta e indiretame
nte. A geragio Millenium, trds esse desenvolvimento diretamente para sala
de aula em seussmartphones, tablets, notebooks e indiretamente na sua forma
de pensar, pois para eles nio cabe mais ficar em uma cadeira assistindo
passivamente o professor passar o conteido no quadro e eles simplesmente
reproduzirem isso em seus cadernos.

Neste sentido que as metodologias ativas buscam transformar esse
conjunto de relagoes e papéis em sala de aula, buscando apresentar
trilhas de aprendizagens que favorecam o potencial dos discentes, criando
neles uma experiéncia de autonomia e protagonismo. Para Bacich e Moran
(2018), este tipo de caminho trilhado no processo de ensino e aprendiza
gem provoca diferentes movimentagoes internas e externas de discente
e docentes que criam ambientes ricos de oportunidades, que desperta
curiosidades e emocoes, e ancora a busca de novos conhecimentos de
forma auténoma a partir da experimentacio e da pesquisa.

E a partir deste contexto de experimentar e testar ¢ que entram o
uso dos jogos pedagdgicos para colaborar com os docentes para enriquecer
o ambiente de ferramentas tteis eatrativas para despertar o engajamento e
o interesse dos alunos. Hoffmann, Ota e Rocha (2021),no0s colocam que as
pessoas sao estimuladas a jogar por basicamente quatro razdes principais,
que seria buscar dominar alguma habilidade ou assunto, aliviar o estresse,
para se divertir, assimcomo criar a convivéncia com seus pares, e partindo
destas premissas podemos ver quantas possibilidades se encontram nessas
razdes e que podem ajudar no ambiente escolar e na aprendizagem.

Atualmente com o desenvolvimento computacional encontramos
muitos jogos de interesse pedagégico em formato digital, mas nem sempre
foi assim e existem muitos jogos analdgicos ou fisicos que sio muito
enriquecedores para o ensino, dentre estes podemos elencar dois bem
conhecidos, que é o jogo de xadrez e o banco imobilidrio. O primeiro nos
estimulaa pensar, trabalhar as estratégias necessarias para vencer o adversério,
o segundo de maneira simples nos ensina as operagdes matemdticas bdsicas,
assim como conhecimentos de economia e administragao necessirios para
nosso cotidiano, é assim se busca aprender brincando e de forma interativa.

Alves (2015), nos coloca que uso dos jogos faz com que os alunos
sejam estimulados aparticipar de forma voluntiria da atividade, ou seja é
o fazemos porque queremos fazer, de forma espontinea. Mas dentro do
ambiente de aprendizagem o jogo precisa ter algum objetivopara justificar
sua utilizacdo, é preciso que ele transmita algum conhecimento, e Alves
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(2015) os apresenta entdo algumas caracteristicas fundamentais necessdrias
para que isso ocorra, queé o entendimento das regras do jogo, a importancia
da interatividade para sociabilizagao dos individuos, o senso de propésito e
meta e conseguir fazer sua conexao com a realidade.

Como jd vimos os jogos sdo encontrados de diversos formatos, mas
com o grande avango dos computadores e com uma geragio que possui
imensa facilidade no uso dos componentes tecnolédgicos os games digitais
acabam sendo mais presente no dia a dia deles, seja nos smartphones,
playstation ou computadores, onde ¢ possivel interagir por som, voz ou
movimentos corporais, usando simuladores, realidade virtual e imersiva.
Hoje os professores conseguem criar ambientes tal qual é a realidade para
que o aluno busque e treine suas performasse e em tempo real tenham as
consideragées do professor onde deve melhorar suas habilidades.

A metodologia ativa baseada no uso de jogos busca levar os alunos a
transpor a realidadeficticia jogada para realidade do mundo em que vivemos,
onde existem regras a serem seguidas,estruturas que devem ser respeitadas,
onde ¢é possivel ganhar e perder. E toda essa experiénciaprdtica no mundo
dos jogos pode ser transposta para vida, para os contetidos trabalhados na
sala de aula nas diferentes disciplinas que envolvem o curriculo, desde a
matematica e a fisica passando pela filosofia e a sociologia, pois os jogos sao
atividades colaborativas que envolvemmuitos conceitos de convivéncia e
ética.

Alves (2015) nos coloca que todos os jogos muito além de ensinar
conceitos analiticos,sao objetos sociais que partem e sao formados por trés
elementos essenciais em formato piramidal, tendo no topo a dinimica, no
meio a mecanica e na base seus componentes, que é um tripé que define
o sucesso ou fracasso do uso dos jogos. A dinimica que estd no topo ¢é
a estrutura implicita que atribui coeréncia e padroes a experiéncia de
aprendizagem, aqui podemos citar o incentivo ao pensamento criativo
para alcancar objetivos, as emogdes envolvidas, uma narrativa que ¢é
correlacionar o jogo com seu contexto, os mecanismos para progressao do
jogo e os relacionamentos construidos entre os amigos e colegas.

No 4mbito da mecanica do jogo podemos citar os desafios da
proposta, que seriam os objetivos que eles devem alcancar, a cooperagio
e a competi¢ao sauddvel para chegar as solucoes e os feedbacks do aluno
para o professor, ¢ do professor para o aluno para ver como estd a trilha
de aprendizagem. J4 na base da pirimide os componentes onde estdo as
realizacoes,0s avatares, os niveis, os pontos, as investigagoes e estudos para
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alcancar a vitéria almejada e assim conseguir sentir realmente a experiéncia
do jogo.

Desta forma podemos ver que usar jogos em sala de aula torna o
ensino mais prazeroso, os alunos sao estimulados a se engajar , a criar
estratégias , a conviver com os colegas, a planejar como chegaram a solu¢ao
para obter vitéria, e isso envolve com certeza a mobilizagao de muitos
processos cognitivos que geram mudangas comportamentais resultante da
experiéncia vivida. Os jogos bem utilizados e com objetivos bem definidos
contribuem para tornar as aulas mais atrativas e motivadoras, e colocam o
discente como centro do processo deensino e aprendizagem, pois ¢ ele com
seus colegas que terd que criar situagdes para solucio nar o problema criado
pelo jogo seguindo regras e estruturas definidas.

Caracteristica e Desafios dos Docentes para implantagio do Jogos
no Ensino

No uso de jogos em sala de aula nao temos ddvida que o ator
principal é o aluno, ele é o protagonista principal do processo e todo
processo caminha com o objetivo de fazer com queos mesmos adquiram
com aquela atividade conhecimentos essenciais para seu desenvolvime nto
como estudante e como pessoa. Mas neste meio temos a figura do docente,
que ¢ aquele que planeja toda atividade a partir do curriculo procurando
levar um conhecimento ttil e que retrate o meio social em que o aluno
estd inserido.

E neste processo de pensar a atividade entra o principal desafio do
professor, que é criaralgo ou utilizar alguma ferramenta j4 existente sabendo
que as pessoas nio aprendem da mesmamaneira, assim como nio jogam
da mesma maneira, onde existe uns que sio extremamente competitivos
e outros que jogam pelo desafio ou para superar algum obsticulo, e que
acima detodas estas caracteristicas ele deve conscientizar os seus alunos de
maneira clara que aquela atividade nao e simples diversao ou competigio,
mas tem um propésito educacional. Por mais que o jogo apresente muitas
vezes uma auséncia de propdsito é preciso fazer com que os alunosentendam
a aplicabilidade e saibam relacionar e articular isso com os conhecimentos
do curriculo.

Quanto aos professores, Tajra (2021) nos coloca que devem
apresentar algumas competéncias necessdrias para conseguir aplicar esta
metodologia com qualidade, como a capacidade de organizar e gerir
situagoes de aprendizagem, assim como administrar a progressio do
que estd sendo aprendido. A partir disto podemos notar que o educador



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v.4,n.7,p.109-116, 2023. 115

deve sercapaz de conhecer profundamente o jogo, para que possa fazer as
intervengdes necessdrias junto aos alunos assim como também consiga
entender o real nivel de aprendizagem atingido por ele com a situagio
vivenciada na atividade.

Como muitas vezes trabalhar com uma metodologia ativa que
envolve jogos, e estes mobilizam conhecimentos de diversos campos
cientificos o professor precisa saber trabalhar deforma multidisciplinar, ou
em equipe com professores de outras dreas onde todos podem dar suas
contribui¢des do que foi aprendido a partir do jogo. Como podemos notar
os jogos sao uma maneira de simular uma realidade que mostra a presenca
de um conhecimento amplo e quebem estimulado pode desenvolver um
aprendizado efetivo e sélido, mas que precisa envolver todos os possiveis
agentes que possam dar sua contribuigio.

Outro ponto que nio poderfamos deixar de citar que ¢ uma
caracteristica mas ao mesmo tempo um desafio para o professor é sua
capacidade de buscar amplamente atualizacoes dos seus saberes para
qualificar da melhor forma possivel sua prdtica pedagdgica, através de
uma busca de uma educagio continuada sélida e com o foco em novas
tecnologias, pois cada vez mais os jogos estdo na internet ou em aplicativos,
o que requer do processo uma constante aten¢ido para manter-se num
aprendizado continuo. Com o avango da tecnologia para que o professor
possa realmente estar sempre interagindo com os nativos digitais de sua
sala de aula e acompanhando o ritmo crescente de mudanga terd que focar
no aprendizado ao longo de todasua vida profissional.

Consideracgoes finais

Com este trabalho podemos observar a introdugao das metodologias
ativas baseada no uso de jogos fisicos e o7-/ine no contexto educacional atual,
buscando colocar o aluno centro do processo de ensino-aprendizagem.
Conseguimos ver as contribui¢oes que os games podem trazer para nossos
discentes, pois é possivel simular uma realidade do mundo em um ambiente
virtual, seguindo regras e conceitos éticos, sendo reflexivo e critico.

Mas para que todo o processo de uso destas ferramentas tenha éxito
os agentes envolvidos precisam ser conscientizados do porqué da utilizacao
destas tecnologias, ligando as mesmas com sua realidade, dando um
propdsito significativo para a atividade, e sempre articulando a mesma com
o seu desenvolvimento cognitivo. Ao professor como mediador do processo
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precisa estar constante atualiza¢io para acompanhar o desenvolvimento de
novos jogos, num mercado que se encontra em ampla expansao.
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Resumo: Este artigo analisa as relagoes entre as ferramentas do BlackBoard e
Google Classroom e suas interagoes e colaboragdes para as aulas on-line, a partir
da andlise de autores que analisam esse instrumento legal e seus impactos na
educagio brasileira. Assim, ¢ possivel destacar o relacionamento interpessoal e de

1 Licenciatura em Pedagogia pelo Centro Universitdrio (IESB, 2022). Pés-graduada em
psicopedagogia Institucional e Clinica pela (FAVENI, 2023). Mestranda em Tecnologias
Emergentes em Educagio pela Must University. E-mail: lucianalopesaraujo6@gmail.com

2 Licenciatura em Pedagogia. Especializacio em Psicopedagogia Clinica. Institucional
¢ Hospitalar (FACCEBA, 2010), Especializagio em Educagio Especial e Inclusiva
(UNIASSELVI, 2013), Especialista em Gestio, Coordenacio e Orientagio Educacional
(CAIRU, 2013), Especializagio em em Psicandlise Clinica(CAIRU, 2017), ¢ Especializando
em Desenvolvimento Mobile(FAPRO, 2023-). Mestrando em Tecnologias Emergentes em
Educagio pela Must University. E-mail: danielbruno84@gmail.com

3 Licenciatura em Pedagogia, pela Universidade Estadual do Piaui (UESPI), Especialista em
Psicopedagégico pelo Instituto Superior de Educagio Programus (ISEPRO), Mestranda em
Tecnologias Emergentes em Educagio (Must University-Florida). E-mail: f.iomori@hotmail.
com

4 Graduado em Filosofia, Licenciatura Plena, pelo Instituto de Ensino Superior do Centro-
Oeste (IESCO) em 2005, Pés-graduado em Filosofia Politica pelo Instituto IMP de Ensino
Superior em 2013, Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educacio (Must University-
Flérida) e Professor efetivo da Secretdria de Educacio do Distrito Federal desde 14/09/2010.
E-mail: digoalexster@gmail.com

5  Graduado em Licenciatura Plena em Educagio Fisica pela Escola Superior de Educacio Fisica
de Goids- ESEFEGO atual UEG(1997). Pés-graduado em Administracio Educacional pela
Universidade Salgado Oliveira— UNIVERSO(1998). Pés-graduado em Docéncia Universitdria
pela Faculdade de Educacio e Ciéncias Humanas de Anicuns(2010). Pés-graduado em E J
A — Educacio de Jovens e Adultos na Faculdade Iguacu(2022). Mestrando em Tecnologias
Emergentes em Educagiao na Must Univerity ( Flérida-USA). E-mail: sebbajrgo@hotmail.

com

@ @@@ A Revista Amor Mundi estd licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicdo-
/S EY N D N&doComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.



118 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4 , n. 6, p. 117-124, 2023.

comunicago interna e externa que as ferramentas avaliativas propiciam para o
desenvolvimento escolar. Para isso, decidiu-se fazer um estudo sobre a eficiéncia
dessas ferramentas no ambiente escolar e as suas realizagdes e acoes qualitativas para
otimiza¢io do tempo durante o acesso remoto. O desenvolvimento deste trabalho
apresenta as a flexibilidade de aprender em seu préprio ritmo e de qualquer lugar,
o que pode ser benéfico para diferentes estilos de vida, mostrando sua importancia
juntamente com as competéncias da BNCC e gerando um sentimento positivo
durante esse processo educacional. Desta forma, as ferramentas de qualidade
escolar e de avaliagio oferecem um controle de qualidade instantinea, segura e
confidvel entre os alunos. Conclui-se que, essa inclusdo tecnoldgica entre professor
e aluno complementa os esforcos para iniciativas das escolas, essa parceria entre
tecnologia e educagio tem o potencial de transformar o cendrio educacional,
preparando os alunos para enfrentar os desafios e oportunidades do século XXI
de maneira mais informada e capacitada.

Palavras-chave: Eficiéncia. Interagio. Colaboragio. Ferramentas. BlackBoard.
Google Classroom.

Abstract: This article analyzes the relationships between BlackBoard and Google
Classroom tools and their interactions and collaborations for online classes, based
on the analysis of authors who analyze this legal instrument and its impacts on
Brazilian education. Thus, it is possible to highlight the interpersonal relationship
and internal and external communication that the evaluation tools provide for
school development. For this, it was decided to carry out a study on the efficiency
of these tools in the school environment and their achievements and qualitative
actions to optimize time during remote access. The development of this work
presents the flexibility of learning at your own pace and from anywhere, which
can be beneficial for different lifestyles, showing its importance together with the
BNCC skills and generating a positive feeling during this educational process.
In this way, school quality and assessment tools offer instant, safe and reliable
quality control among students. It is concluded that this technological inclusion
between teacher and student complements the efforts for school initiatives, this
partnership between technology and education has the potential to transform the
educational scenario, preparing students to face the challenges and opportunities
of the 21st century in a more informed and empowered.

Keywords: Efficiency. Interaction. Collaboration. Tools. BlackBoard. Google
Classroom.
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Introducao

Com o avango da tecnologia e o aumento da demanda por
educacio a distdncia, plataformas de aprendizado on-line
tém se tornado cada vez mais populares. Duas das principais ferramentas
utilizadas nesse contexto sio o BlackBoard e o Google Classroom. Essas
plataformas oferecem ambientes virtuais de aprendizagem que possibilitam
a interagao e colaboragio entre alunos e professores.

Diante desse contexto, é interessante observar como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) no Brasil integra a competéncia em cultura
digital como parte essencial das habilidades e conhecimentos a serem
desenvolvidos em todas as disciplinas do Ensino Fundamental e Médio.
Isso demonstra a crescente importincia da compreensdo e aplicagio da
cultura digital na educagio contemporinea.

A fundamentacio desse aspecto da BNCC estd ligada ao
reconhecimento de que a cultura digital e as tecnologias sio componentes
intrinsecos da sociedade atual, impactando tanto a forma como aprendemos
quanto como interagimos com o mundo.

Ao incorporar ferramentas tecnoldgicas no ensino, a BNCC
visa preparar os alunos para serem cidadios competentes e criticos em
uma sociedade cada vez mais digitalizada. Isso inclui nio apenas o uso
de dispositivos e aplicativos, mas também a compreensao dos principios
subjacentes as tecnologias, sua ética, seguranca online e habilidades de
resolu¢io de problemas. Dessa forma, ao utilizar um instrumento de
avaliagdo nas aulas ele precisa ser pensado e elaborado para ter sucesso
juntamente com sua ferramenta avaliativa.

A pandemia de COVID-19 teve um impacto significativo na
educacio em todo o mundo, impulsionando a adogio e a inovagio em
tecnologia e ferramentas educacionais. Com as escolas fechadas e as
restri¢des ao ensino presencial, educadores, alunos e familias tiveram que
se adaptar rapidamente a novas abordagens de ensino e aprendizado. Nesse
contexto, a tecnologia desempenhou um papel crucial de vdrias maneiras
e um enorme desafio para os docentes repensarem a maneira de ensinar.
Foi preciso reestruturar as estratégias de ensino, tornando as aulas mais
interativas e envolventes.

Contudo, isso também pode apresentar desafios, como a curva de
aprendizado inicial para entender as ferramentas digitais e garantir que
elas se integrem de maneira eficaz ao curriculo. Para isso muitos docentes
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buscaram especializagoes e aperfeicoamento para esse desafio, que se tornou
eficaz com a ajuda dos recursos das ferramentas avaliativas.

Caracteristicas do BlackBoard e Google Classroom

Para seguir na discussao, é imprescindivel pontuar que o BlackBoard
foi criado por dois estudantes da Universidade de Cornell, Michael Chasen
e Matthew Pittinsky, em 1997. Inicialmente, a plataforma era chamada
de “Courselnfo” e foi desenvolvida para ser uma ferramenta de suporte
a educagao on-line, permitindo que os educadores criassem ambientes
virtuais para suas aulas. O BlackBoard vem de encontro com essa visio,
Prensky (2008) defende que o papel da tecnologia em sala de aula deve ser
de apoiar a “nova” pedagogia onde os alunos aprendem por si préprios com
aorienta¢io dos professores, caracteristica presente nas metodologias ativas.
Assim, esse ambiente digital proporciona uma experiéncia de aprendizado
mais dinimica e colaborativa, com o objetivo de facilitar a comunicagio e
interagao entre alunos e professores. Essa ferramenta oferece recursos como
féruns de discussio, chats, envio de tarefas e acesso a materiais did4ticos.

Por outro lado, o Google Classroom, integrante do pacote G
Suite for Education, é uma plataforma mais recente, porém cada vez mais
utilizada por escolas e educadores. Para se qualificar para usar o G Suite
for Education gratuitamente, a institui¢do precisa ser sem fins lucrativos
e estar formalmente credenciada e reconhecida pelo governo. Essa
qualificagdo é necessdria para garantir que as ferramentas e recursos sejam
utilizados por institui¢oes educacionais legitimas. Torna-se esse processo
de ensino e aprendizado mais eficiente, pois ¢ o objetivo da ferramenta, ser
interativo e colaborativo, facilitando a gestao das atividades educacionais
e melhorando a experiéncia de alunos e professores em ambientes virtuais
de aprendizagem. Para Cacace (2019), a ferramenta permite que o aluno
resolva problemas e tarefas em seu préprio ritmo, enquanto ainda recebe
orientagdes quando necessdrio, além de propiciar que aprendam por conta
prépria. Além disso, a capacidade da ferramenta em permitir que os alunos
aprendam por conta prépria é uma caracteristica notdvel.

Ao incentivd-los a explorar e investigar conceitos por meio de
recursos interativos, a ferramenta estimula a curiosidade e a descoberta
ativa, o que pode levar a uma compreensio mais profunda e duradoura dos
contetidos. Isso nao apenas os ajuda a dominar os tépicos abordados, mas
também promove habilidades de resolugao de problemas e pensamento
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critico, essenciais para sua educa¢io e desenvolvimento.

Em dltima anilise, a abordagem proposta por Cacace (2019) ¢é
mediada por essa ferramenta e nio se trata apenas de utilizar a tecnologia
como um auxilio, mas de empregar a tecnologia de maneira inteligente
para moldar um ambiente de aprendizado enriquecedor e orientado para
o aluno. Isso alinha-se perfeitamente com as demandas de uma educagio
contemporanea, que busca equilibrar a orientagio do educador com a
independéncia do aprendiz, promovendo um aprendizado mais eficaz e
engajado.

Interacdo e colaborac¢ao no aprendizado on-line

Um dos principais fatores que contribuem para a eficiéncia do
aprendizado on-line ¢ a interagao e colaboragao entre alunos e professores.
Esses elementos sdo cruciais para criar um ambiente de aprendizagem
dinimico e estimulante. Bonesi e Souza (2006, p.146) asseguram que “a
avaliagdo da aprendizagem nio se dissocia do processo pedagdgico como
um todo, e seus diferentes campos de abordagem refletem a metodologia
trabalhada”; desse modo, a escolha metodolégica da ferramenta para o
processo de ensino e aprendizagem de uma atividade requer que o professor
compreenda as modalidades de avaliagio, bem como suas fungdes nas
diferentes etapas do trabalho desenvolvido.

O BlackBoard oferece diversas ferramentas que possibilitam a
interagao, como féruns de discussio, onde os alunos podem participar de
debates sobre os temas estudados, e chats, que permitem a comunica¢io
em tempo real com os professores e colegas e possui uma ampla gama
de recursos, como a integragdio com sistemas de gestao académica,
personalizagio, controle de acesso e privacidade.

Deste modo, destaca-se nos féruns de discussio o incentivo
e participagdo ativa dos alunos, permitindo que eles expressem suas
opinides, facam perguntas e compartilhem conhecimentos. Essa interacao
¢ de tamanha importincia pois promove um ambiente mais dinAmico de
aprendizado, aumentando o engajamento dos alunos nas atividades de
aprendizado, uma vez que eles podem debater e discutir sobre os tépicos
abordados em sala de aula.

Assim, os foruns de discussao fornecem uma plataforma para que os
alunos colaborem entre si, compartilhando ideias, sugestoes e experiéncias.
Esse tipo de aprendizado colaborativo pode enriquecer o processo de
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assimila¢io de conhecimentos e trazem consigo a flexibilidade de participar
e contribuir em hordrios mais convenientes, o que é especialmente benéfico
para estudantes com agendas ocupadas ou que enfrentam dificuldades de
acessar as aulas em tempo real. E, para o maior alcance de vozes os féruns
de discussao permitem que os alunos que normalmente sao mais timidos
ou reservados na sala de aula se sintam mais confortdveis em compartilhar
suas opinides. Isso amplia a diversidade de perspectivas e enriquece o
didlogo educacional.

O BlackBoard registra todas as discussoes dos féruns, possibilitando
que os professores revisitem as conversas para entender melhor o progresso
dos alunos, identificar dreas que precisam de mais apoio e fornecer um
retorno mais especifico.

Dessa forma o aprendizado assincrono estabelece estatisticas que
revelam a funcionalidade de féruns de discussao onde permite o aprendizado
assincrono, para que os alunos possam participar em seus préprios hordrios,
facilitando a acomodagio de diferentes estilos de aprendizado e melhoria
das habilidades de comunica¢io na escrita, uma competéncia relevante
para outras dreas de estudo académico e profissional.

Eficiéncia do aprendizado on-line

Ao analisar a eficiéncia do aprendizado on-line nessas plataformas,
¢ essencial considerar diversos fatores, como a qualidade das interacoes,
o engajamento dos alunos e a facilidade de uso da ferramenta. Foi
possivel constatar que o BlackBoard proporciona um ambiente rico em
recursos, que estimula a participagio e o engajamento dos alunos e que
as ferramentas de comunicagio sdo eficazes para a troca de ideias e para o
suporte pedagdgico.

Portanto, ao observarmos o Google Classroom percebemos que
ele se destaca pela sua interface intuitiva e integragio perfeita com outras
ferramentas do Google. Isso facilita o acesso aos materiais de estudo e a
realizagao de atividades colaborativas, pois o aluno consegue trabalhar com
todos os recursos dentro dessa ferramenta. O Google Classroom também
enfatiza a colaboragio, permitindo que os alunos trabalhem em projetos
conjuntos por meio do Jamboard e também com os tépicos do Google
drive e documentos semelhante ao world e criacio de formuldrios. Essas
ferramentas de colaboragio, comunicagao, percepgo e coordenagio gera a
capacidade de resolver problemas aumentando a capacidade criativa. Além
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disso, o retorno individualizado dos professores possibilita que os alunos
aprimorem suas habilidades.

Embora, o BlackBoard contenha muitos pontos positivos, a
sua desvantagem ¢ justamente atrelada ao preco, pois essa ferramenta
¢ uma das opgdes mais caras no mercado de LMS. Isso pode se tornar
uma desvantagem para algumas institui¢oes, especialmente aquelas com
orcamentos mais limitados. Além do custo inicial da implementagio,
também pode haver despesas continuas, como taxas de licenciamento,
atualizagdes e suporte técnico.

Sendo assim, o Google classroom segue na frente como preferéncia
nas institui¢oes publicas, mas também apresenta suas desvantagens como
a superlotagiao dos e-mails, limitagoes de funcionalidades avancadas e
dependéncia de conexio com 3 internet. E importante notar que, apesar
dessas desvantagens, tanto o BlackBoard como o Google Classroom sao
amplamente usados e apreciados por muitos educadores e alunos devido a
sua facilidade de uso.

Ao observarmos, a escolha entre o Google Classroom e o
BlackBoard dependerd das necessidades, metas e recursos especificos de
cada institui¢io educacional. Independentemente da plataforma escolhida,
a integracio adequada da tecnologia, juntamente com a promogio da
interagao, colaboragao e adaptagdo a cultura digital, continuard a moldar a
forma como educamos e aprendemos nesse ambiente tecnolégico.

Consideracoes finais

Neste artigo, a intera¢io e colaboragao sio elementos-chave para
o sucesso do aprendizado on-line, e as plataformas como o BlackBoard
e Google Classroom tém demonstrado eficiéncia ao proporcionar essas
experiéncias, auxiliando gestores, professores e alunos no ambiente
virtual. Ambas oferecem recursos valiosos para o ensino e a aprendizagem,
contribuindo para um ambiente virtual estimulante e enriquecedor.

No entanto, é importante que educadores e institui¢des considerem
as necessidades especificas de seus alunos ao escolher a plataforma mais
adequada para seus contextos educacionais, levando em conta a realidade
social e o acesso as tecnologias disponiveis. A constante evolugao dessas
ferramentas tecnolégicas também refor¢a a importincia de pesquisas
continuas para entender melhor o impacto da interagao e colaboragio no
aprendizado on-line.
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Resumo: Este artigo aborda a temdtica da Geragio de Screenagers e sua
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Tem como objetivo, explorar a relagio entre os screenagers e a educagao,
destacando as implicacoes dessa geragao no contexto escolar, bem como
os impactos no processo de ensino-aprendizagem. O artigo apresenta o
tema Geragao Screenagers e seu Percurso Escolar, bem como os desafios
para professores e escolas, possibilidades e impactos da geragao digital na
educagao e reflexdes pessoais sobre o contexto educacional atual e embasa
suas argumentagdes com citagoes de autores que desenvolveram a temdtica.

Palavras-chave: Geragdo Screenagers. Educacdo. Gera¢ao Digital.
Aprendizagem. Desafios. Tecnologia

Abstract: This article addresses the theme of the Screenager Generation
and its relationship with education, exploring the possibilities and impacts
of this digital generation in the educational universe. This work is a
bibliographical research where the challenges faced by teachers and schools
when dealing with digital native students are discussed, as well as the
opportunities that arise with the responsible use of technology in learning.
The school path of the screenagers is analyzed, highlighting the importance
of a pedagogical approach aligned with new forms of learning. It aims to
explore the relationship between screenagers and education, highlighting
the implications of this generation in the school context, as well as the
impacts on the teaching-learning process. The article presents the theme
Screenagers Generation and its School Path, as well as the challenges for
teachers and schools, possibilities and impacts of the digital generation in
education and personal reflections on the current educational context and
bases its arguments with quotes from authors who developed the theme.

Keywords: Generation Screenagers. Education. Digital Generation.

Learning. Challenges. Technology

Introdugao

Este artigo apresenta uma pesquisa bibliografica sobre a Geragao de
Screenagers e Educagio, mostrando também a rdpida evolugio tecnoldgica
que transformou a forma como a sociedade trabalha, se comunica, e
principalmente, como a mesma aprende. A geragio screenagers, termo
utilizado para descrever os estudantes nascidos na era digital, entre a
metade e o fim do século XX, seu crescimento se d4 em meio a dispositivos
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eletrénicos e uma conexio constante com a internet e essa nova realidade
traz impactos signiﬁcativos paraa educacio, tanto para professores quanto
para escolas. O presente artigo, explora a rela¢io entre a geragio digital e
o universo educacional, considerando possibilidades, desafios e reflexdes
criticas sobre o tema.

O distinto artigo tem como objetivo, explorar a relagao entre
os screenagers e¢ a educacio, destacando as implicages dessa geracao
no contexto escolar, bem como os impactos no processo de ensino-
aprendizagem. Serd abordado ao longo da escrita, os desafios enfrentados
por professores e escolas para se adaptarem a essa nova realidade, e, ao
mesmo tempo, as oportunidades que surgem com a integracio da
tecnologia na educagao. Além disso, serd compartilhado reflexdes pessoais
sobre o tema, considerando a importincia de uma abordagem critica e
fundamentada em autores especializados.

Geracdo Screenagers e seu percurso escolar

A geracio screenagers ¢ composta por criangas e jovens que cresceram
com acesso praticamente ilimitados a computadores, smartphones e tablets,
e apresenta uma notdvel facilidade com as tecnologias digitais, como jd
dito na apresentacdo deste artigo. Esses recursos fazem parte integrante
de suas vidas, e, naturalmente, eles os incorporam em seus processos de
aprendizagem.

A motivagio ¢ um dos fatores mais importantes para o sucesso do
e-learning. Os estudantes precisam estar motivados para aprender,
especialmente em um ambiente de aprendizagem que é caracterizado
pela autonomia, flexibilidade e distancia fisica entre os estudantes e
professores. A motivagio pode ser promovida em diferentes niveis,
desde a selegao cuidadosa dos contetdos, passando pela escolha de
atividades que sejam desafiadoras e relevantes para os estudantes,
até o uso de feedbacks frequentes e personalizados que apoiem o
desenvolvimento do autoconceito e da autoeficicia dos estudantes.
Além disso, a motivagao pode ser promovida por meio da criacio
de comunidades de aprendizagem que possam oferecer apoio
emocional e social aos estudantes, bem como por meio do uso de
tecnologias de gamificagio e personalizagio que possam aumentar o
engajamento dos estudantes. E importante ressaltar que a motivagio
no e-learning é um processo complexo e multifacetado que requer
uma abordagem holistica e continua (Keller, 2010, p. 163).
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Keller (2010) no trecho destacado ressalta a importincia da
motivagao dos estudantes para o sucesso no ambiente de aprendizagem
online. E enfatizado que a autonomia e a distincia fisica sio caracteristicas
que exigem uma motivagio constante por parte dos estudantes, para que
estes possam superar as possiveis dificuldades. O texto destaca ainda que
a motivagdo pode ser promovida por diferentes meios, desde a selecio
cuidadosa dos contetdos até a criagao de comunidades de aprendizagem e
o uso de tecnologias de gamificacio. E importante destacar que o processo
de motivagio é complexo e requer uma abordagem holistica e continua.

Nas instituigoes escolares, essa nova geracio apresenta desafios para
os educadores, que precisam se adaptar a uma realidade cada vez mais
conectada. A abordagem tradicional de ensino pode se tornar antiquada,
exigindo que os professores se tornem facilitadores do conhecimento,
incentivando a aprendizagem ativa e a criatividade dos alunos.

A jornada escolar dos screenagers requer uma abordagem
pedagdgica alinhada com suas caracteristicas nativas digitais (Prensky,
2001). A educagao precisa se adaptar para atender as suas necessidades
de aprendizado, incorporando priticas que promovam a colaboragio,
criatividade e autonomia.

Desafios para professores e escolas

Os professores enfrentam desafios significativos ao lidar com a
geragio screenager. A velocidade das mudancas tecnoldgicas pode superar a
capacidade dos educadores de se manterem atualizados, tornando essencial
a constante atualiza¢io profissional para garantir uma educa¢io relevante
e adequada.

Além disso, a presenca constante das telas pode levar a distracoes
e dificuldades de concentracio em sala de aula, cabendo assim aos
educadores encontrar maneiras criativas de utilizar as tecnologias a seu
favor, incorporando o ensino em atividades educativas estimulantes e
propicias.

As institui¢oes escolares também enfrentam o desafio de adaptar
suas metodologias de ensino e infraestrutura para atender as necessidades
da geragio screenagers. E essencial investir em recursos tecnolégicos
adequados e promover a inclusao digital para garantir que todos os alunos
tenham acesso igualitdrio as oportunidades educacionais.

Os professores enfrentam o desafio de se manterem atualizados em



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v.4,n.7,p. 125-133, 2023. 129

relagio s tecnologias e métodos de ensino adequados & geragao screenagers.
A resisténcia @ mudanga e a falta de recursos tecnolégicos podem dificultar
a integracio efetiva da tecnologia na sala de aula.

A geracdo digital native, ou screenagers, exige uma mudanca de
paradigma na educagio. Os professores precisam adotar abordagens
pedagdgicas inovadoras que incorporem a tecnologia de forma
significativa e eficiente. Ao permitir que os estudantes explorem,
colaborem e criem conteddo por meio de ferramentas digitais, a
escola pode oferecer um ambiente de aprendizagem mais estimulante
e alinhado com as demandas da sociedade atual (Rodrigues, 2021,
p.112).

Rodrigues (2021) destaca a necessidade de uma mudanca de
paradigma na educagdo frente a presenga da geragdo digital native, ou
screenagers. Os educadores sao desafiados a adotar abordagens pedagégicas
inovadoras, aproveitando a tecnologia de forma significativa e eficiente.
Ao permitir que os estudantes explorem, colaborem e criem contetddo por
meio de ferramentas digitais, a escola pode proporcionar um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e alinhado com as demandas da sociedade
atual. Essa abordagem centrada no uso inteligente da tecnologia, aliada a
criatividade e colaboragao dos alunos, pode favorecer uma aprendizagem
mais significativa e prepard-los para os desafios do mundo digital em
constante evolugao.

Possibilidades e impactos da geragdo digital na educagdo

A presenca constante da tecnologia no cotidiano dos screenagers
oferece possibilidades inovadoras para a educagio, como plataformas de
ensino online, recursos interativos e acesso rdpido a informagdes, estes por
fim enriquecem o processo de aprendizagem. No entanto, ¢ necessdrio
considerar os impactos dessa exposi¢ao digital excessiva na concentragio e
interacio social dos alunos.

Um ambiente de aprendizagem é um espago ou contexto que
oferece condigdes para que a aprendizagem ocorra de forma efetiva. Esse
ambiente pode ser fisico, como uma sala de aula, um laboratério ou uma
biblioteca, ou virtual, como um ambiente online de aprendizagem. De
acordo com diversos estudiosos da drea de educagio, como Vygotsky e
Piaget, o ambiente de aprendizagem desempenha um papel importante
no processo de construgio do conhecimento, ji que oferece recursos,
ferramentas e desafios que permitem ao aluno explorar e experimentar o
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mundo a sua volta. Alguns elementos considerados importantes em um
ambiente de aprendizagem incluem:

* Oportunidades para a colaboragao entre os alunos e com o
professor;

e Recursos diddticos variados e atualizados, como livros,
equipamentos audiovisuais e tecnologias educacionais;

* Desafios e tarefas que estimulem a curiosidade e o pensamento
critico dos alunos;

* Um clima acolhedor e seguro, que permita aos alunos se sentirem
a vontade para expor suas davidas e ideias.

Diversas teorias e abordagens pedagégicas, como o construtivismo
e a aprendizagem baseada em projetos, tém como premissa a importincia
do ambiente de aprendizagem na formacio dos alunos.

7

O ambiente de aprendizagem ¢ composto por vérios elementos,
como o espago fisico, os recursos diddticos, a interagio entre
os estudantes e entre os estudantes e os professores, entre outros
fatores. Um ambiente de aprendizagem efetivo ¢ aquele que permite
a constru¢do de conhecimento de forma significativa, ou seja, que
estimula a curiosidade, a reflexio e a colaboragio dos estudantes.
Isso pode ser alcancado por meio de um ambiente seguro e
acolhedor, que promove a participagio ativa dos estudantes na
construgio do conhecimento, que oferece desafios e oportunidades
de aplicagio pritica do conhecimento adquirido e que utiliza
tecnologias adequadas e inovadoras. Além disso, é importante que
os educadores tenham um papel ativo na criagio e manutengio
do ambiente de aprendizagem, por meio da selecio cuidadosa
de recursos e atividades, do estabelecimento de regras claras e da
promog¢io de uma cultura de aprendizagem baseada no respeito
mutuo e na valorizagio da diversidade (Riel & Fulton, 2001, p. 24).

Os autores Riel & Fulton (2001) destacam a importancia de um
ambiente de aprendizagem efetivo para a constru¢io de conhecimento
de forma significativa. Esse ambiente ¢ composto por vérios elementos,
incluindo o espago fisico, os recursos diddticos e a intera¢do entre os
estudantes e professores.

E fundamental que o ambiente de aprendizagem seja seguro e
acolhedor, estimulando a participacio ativa dos estudantes na constru¢io
do conhecimento, oferecendo desafios e oportunidades de aplicacao
prética do conhecimento adquirido e utilizando tecnologias adequadas e
inovadoras.
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A presenga constante da tecnologia na vida dos screenagers tem
um impacto significativo em sua forma de convivéncia e sociabilidade.
As interagoes sociais sio mediadas por interfaces digitais, como redes
sociais, aplicativos de mensagens e plataformas online. Esses meios
digitais proporcionam uma nova maneira de se relacionar, comunicar e
compartilhar informagoes.

No entanto, é essencial que a escola adote uma abordagem
consciente e equilibrada no uso da tecnologia, assegurando que os
screenagers desenvolvam habilidades criticas, interpessoais e criativas que
vao além do mundo virtual. Brito (2023) observa que o uso prolongado
de dispositivos eletronicos pode levar ao isolamento social, a negligéncia
de atividades fisicas e a problemas de saide mental, tais como ansiedade e
depressao, assim a integragao responsdvel da tecnologia na educagao pode
potencializar a formagao desses estudantes, capacitando-os para enfrentar
os desafios da era digital com competéncia e discernimento.

Apesar dos desafios, a era digital também traz consigo intimeras
possibilidades para a educagao. Acesso instantineo a informagoes, recursos
educacionais online e plataformas de ensino interativas oferecem um vasto
universo de aprendizado ao alcance dos estudantes.

A geragao screenagers tende a ser mais colaborativa e adaptdvel a
diferentes ambientes de aprendizagem, e a educagio pode se beneficiar
desse aspecto, incentivando projetos em grupo, discussoes online e
aprendizagem personalizada, entre outros.

Consideragdes pessoais sobre o contexto educacional

Neste ponto, é importante ressaltar a importincia de um equilibrio
sauddvel entre a tecnologia e as experiéncias presenciais na educagio dos
screenagers. £ fundamental considerar as implicagdes emocionais e sociais
dessa geracdo digital, incentivando o desenvolvimento de habilidades
interpessoais e valores essenciais.

3

A convivéncia com a geragido screenagers ¢ emocionante e
desafiadora. Como individuo inserido nessa nova era de alunos, observo
com entusiasmo a evolugio tecnoldgica e a maneira como ela transforma o
ensino. No entanto, também reconhecemos a importincia de manter um
equilibrio sauddvel entre o mundo digital e as experiéncias presenciais. A
integragdo responsdvel da tecnologia na educagio é essencial para nutrir
habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos estudantes.
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Consideracodes finais

A geragio screenagers representa uma mudanga significativa na
educagio, desafiando professores e escolas a se adaptarem ao mundo digital
em constante evolu¢io. As possibilidades sio amplas, mas ¢ necessdrio
um esfor¢o conjunto para explorar todo o potencial da tecnologia na
aprendizagem. Com base em reflexées criticas e orientagdes de autores
especializados na temdtica, podemos construir uma educa¢io mais
conectada, inclusiva e eficiente, preparando a geragio digital para os
desafios do futuro.

Os nativos digitais tém uma relagao intima com a tecnologia, e
a escola precisa se adaptar para garantir uma aprendizagem relevante e
significativa. A reflexdo critica sobre o tema ¢ essencial para promover a
integragio responsdvel da tecnologia na educagio e preparar os screenagers
para enfrentarem os desafios do futuro. Além disso, é importante destacar
que a motiva¢ao dos estudantes no e-learning estd diretamente relacionada
a0 seu engajamento na aprendizagem. Portanto, é essencial que o ambiente
de aprendizagem online seja projetado de forma a incentivar a participagao
ativa dos estudantes e a criar um senso de comunidade. Isso pode ser
feito através da criagao de féruns de discussao, salas de bate-papo, grupos
de estudo online e outras atividades que promovam a colaboracio e o
compartilhamento de conhecimento. Com a motivacio dos estudantes em
alta, o e-learning pode se tornar uma étima opgao para aqueles que buscam
uma educacio de qualidade, flexivel e acessivel.
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Resumo: A intengio deste estudo é demonstrar como ¢é caracterizada a inclusio
dentro dos espacos escolares ¢ como tem se dado o aprendizado desta nova
demanda, bem como as adaptagdes curriculares pertinentes e a formacio dos
sujeitos envolvidos. Nos ancoramos na seguinte questdo de pesquisa: quais
sdo as especificidades de uma escola inclusiva? Buscar-se-d apresentar fatores
contribuintes da inclusio propriamente dita de acordo com a Lei. Para se alcangar
o objetivo foi realizado uma pesquisa bibliogrifica com grandes nomes da drea
como Filidoro (2001); Dorziat (2009) e MEC (2010), que trazem contribui¢oes
valiosissimas para esta pesquisa. Constatou-se que a escolar inclusiva se encontra
em pleno processo de expansio, necessitando de profissionais cada vez mais
capacitados para lidar com essa diversidade. Diante disso constata-se que ainda
hd um longo caminho a ser percorrido, no entanto, muito tem-se feito para
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escola regular.
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Abstract: The intention of this study is to demonstrate how inclusion is
characterized within school spaces and how this new demand has been learned, as
well as the relevant curricular adaptations and the training of the subjects involved.
We anchor ourselves on the following research question: what are the specificities
of an inclusive school? We will seek to present contributing factors to inclusion
itself in accordance with the Law. To achieve the objective, a bibliographical
research was carried out with big names in the area such as Filidoro (2001);
Dorziat (2009) and MEC (2010), who bring extremely valuable contributions to
this research. It was found that inclusive schools are in the midst of an expansion
process, requiring increasingly qualified professionals to deal with this diversity.
Given this, it appears that there is still a long way to go, however, much has
been done to provide special needs children with the opportunity to fully attend
regular school.

Keywords: Inclusion. School Spaces. Adaptations. Training. Subjects

Introducao

trabalho em questao tem por tema principal as especificidades
da escola inclusiva no contexto de ensino fundamental, e como
se dd essa relacao entre professor e aluno no contexto inclusivo.

Diante disso construiu-se questes que serviram de norte para a
elaboragao deste trabalho, dentre elas tem-se: Como esta escola inclusiva
¢ caracterizada; e como ocorre o aprendizado no contexto inclusivo, de
acordo com as adaptagdes realizadas tanto no espago fisico como no
curricular?

Ao se falar em inclusio pressupde-se o atendimento a todas as
necessidades que venham surgir durante o processo educativo do aluno
no ensino fundamental. Dentre elas a mais importante é o vinculo
estabelecido entre o educador e 0 educando, pois este depende da confianca
passada pelo seu educador para poder se sentir pertencente ao lugar e,
consequentemente, se sentir a vontade para questionar e aprender.

De acordo com Dias et. al (2015) sido necessdrias algumas
consideragoes no que tange as relagdes entre os diferentes tipos de alunos
e a organizacio dos grupos escolares frente a este aluno significativamente
diferente.

Isso, com certeza, remete a um desafio, pois historicamente, a
formagao dos professores na drea da educagdo especial é voltada apenas ao
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ensino de pessoas com deficiéncia, seguindo uma direcio assistencialista

(cuidador).

Nesta concepgido, a aprendizagem se torna responsabilidade do
aluno somente, uma vez que ele necessita desenvolver a suas potencialidades
com base no seu diagnéstico, visando uma melhor “reabilitagio”.
Consequentemente o fracasso escolar deste vai decorrer a partir de questoes
individuais, uma vez que a escola perde totalmente sua fungio social.

Partindo deste pressuposto o objetivo primordial deste estudo ¢é
evidenciar a possibilidade de garantia de um ensino inclusivo, no &mbito do
ensino fundamental, pautado na formagio docente e na relagao professor-
aluno.

Para alcancar os objetivos propostos utilizou-se como recurso
metodoldgico a pesquisa de cunho bibliogrifico, realizada a partir de
leituras pormenorizadas de artigos disponiveis no meio eletrénico e
publica¢oes oficiais.

O texto final fundamentou-se nas concepgoes e ideias de autores
renomados, como Filidoro (2001), Dias et. al.(2015), Dorziat (2009),
MEC (2010), os quais enfatizam que sem as adaptacoes necessirias
¢ impossivel que o aluno especial tenha um aprendizado significativo e
igualitdrio aos demais colegas. E que para que tanto, as Leis garantem essa
possibilidade de adequagao e respeito ao aluno diferente.

Escola: ambiente de inclusao ou exclusao social?

O tema inclusdo veio para dissipar com os conceitos conservadores
das escolas. Abordando de forma concisa, modelos e métodos seletivos de
alunos que produziam inclusao e exclusdo, definindo os alunos e as escolas
como normais ou especiais.

Por sua vez, essa mudanga provoca um abalo no préprio sistema
educacional, pois a partir dessa proposta de inclusio, a qual veio com uma
identidade especifica, foram organizados os espagos, curriculos, avaliagdes
e promogoes, ¢ mudando a concep¢io de educagio dos profissionais
envolvidos.

O assunto em questdo “inclusao” tem sido muito abordado nos
tltimos tempos, e este conceito ressurge com forca, a medida que, se
repudia o ato de exclusdo nas mais diferentes formas em nossa sociedade.

J& nas escolas, o processo de inclusao que hoje vivenciamos, o
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préprio sistema buscou em primeiro momento, formas de responsabilizar
a escola por nio executar um trabalho de maneira adequada e até de certa
forma excludente.

Portanto, com a complementagio da educagio através das novas
politicas publicas voltadas para educa¢io inclusiva demandada nos dias
atuais, buscou-se a superagio dessa dicotomia, suprimindo a distdncia entre
o ensino regular e o especial, garantindo o direito de todos a escolarizacio
de acordo com a Lei e de maneira que todos aprendam, respeitando suas
necessidades e potencialidades.

Desse modo, pode-se visualizar a educagio inclusiva, como
uma oportunidade a propagacio social de informagées, a qual promove
dentro do 4mbito escolar, a interacio dos diversos sujeitos a fim de criar e
promover possibilidades de aprendizado a todas as diferencas, facilitando
assim a caminhada para uma Escola Inclusiva.

Nesse primeiro passo para uma Escola Inclusiva, é de suma
importincia que haja um trabalho com toda equipe escolar, de
conscientizacio sobre a necessidade dos alunos, bem como envolver as
familias e a comunidade, para que possam se conscientizar dessa nova
missdo, a fim de que todos aprendam a conviver e aceitar as diferencas na
coletividade, dentro dos mesmos espagos escolares.

Quando se fala em necessidade dos alunos, nio se pressupoe
a necessidade individual de um aluno em especial, e sim, de maneira a
atender todo e qualquer aluno que necessite de algum ajuste curricular
dentro daquele contexto, podendo ser utilizado as adaptagdes para uma
turma toda e para outra nao.

Como afirma Filidoro (2001 p.112),

[...] as adaptagbes se referem a um contexto - e nio me refiro a
crianga, mas ao particular ponto de encontro que ocorre dentro
da aula em que convergem a crianga, sua histéria, o professor, sua
experiéncia, a institui¢ao escolar com suas regras, o plano curricular,
as regulamentagdes estaduais, as expectativas dos pais, entre outros,
- entdo nio ¢é possivel pensar em adaptagoes gerais para criangas em
geral.

Contudo, para que haja uma educagio inclusiva torna-se
imprescindivel que os profissionais da educagio busquem aperfeicoamento,
uma vez que ao se abordar o tema “inclusao” dentro dos espagos escolares,
facilmente tem se constatado a perplexidade e inseguranca destes diante
da teoria e da prdtica, sabendo que a escola exerce papel fundamental para
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execucao desse processo e formagao do individuo.

Nesse sentido, a escola passou a desempenhar duplo papel frente a
proposta de tornar a escola inclusiva: de um lado, os alunos com deficiéncia,
e de outro, a escola nio se preparou, para recebé-los, lembrando que, nio
por falta de tempo ou conhecimento das leis sobre os direitos humanos
que jd traziam toda garantia de direitos, além de que estas j4 vinham sendo
veiculadas hd muitos anos, seja em forma de diretrizes, leis ou declaragoes.

Vale ressaltar que na escola inclusiva, predomina o “ser diferente”, ou
seja, sao iguais pela diferenca, podendo participar das atividades propostas
ativamente segundo suas capacidades e potencialidades, garantindo assim
o “direito a diferenga”, sem ideias excludentes onde os denominam apenas
como “especiais” e sem prética pedagdgica alguma.

Formacao docente dentro do contexto da escola inclusiva

A formagao docente implica diretamente no atendimento ao
aluno com necessidades especiais, uma vez que o profissional deve estar
preparado para recebé-los e nio esperar a chegada deles na escola para
buscar conhecimento.

Essa formacio deve estar amarrada no projeto pedagdgico da
institui¢do de ensino, demonstrando preocupagio com o aprendizado
continuo dos professores e demais profissionais da educagio, além da
comunidade em geral, perpassando os muros escolares.

Cabe aos gestores da instituigao escolar, estabelecer acoes de modo
a garantir essas formagoes a todos que estejam direta ou indiretamente
envolvidos no atendimento educacional, podendo ser através de reunioes,
palestras informativas ou cursos de capacitagao e aperfeicoamento, além de
especializacio aos que atendem na sala de AEE — Atendimento Educacional
Especializado.

As reunides e palestras podem e devem atender o maior niimero de
pessoas da comunidade e autoridades educacionais, sendo esclarecedoras
da real fun¢io do AEE, como estd sendo realizado dentro da escola e quais
leis o garante.

J& para capacitagbes especificas a professores, estas devem ser
baseadas nos casos atendidos dentro da escola, tendo como base a ABC
— Aprendizagem Baseada em Casos, niao se esquecendo de valorizar os
trabalhos realizados com projetos e ACR — Aprendizagem Colaborativa em
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Rede a qual fortalece muito a interagao e inser¢ao de novas metodologias,
estabelecendo buscas, compreensdo e interpretagio da informagio pelo
aluno e professor. A intencio dessa proposta é que o aluno cresga através
do trabalho conjunto, podendo unir alunos de diferentes niveis num tnico
propdsito, a aprendizagem.

Segundo Panitz (1996),

Em todas as situagoes onde pessoas formam grupos, a Aprendizagem
Colaborativa sugere uma maneira de lidar com as pessoas que
respeita e destaca as habilidades e contribuicoes individuais de cada
membro do grupo. Existe um compartilhamento de autoridade ¢ a
aceitagdo de responsabilidades entre os membros do grupo, nas acoes
do grupo. A premissa subjacente da aprendizagem colaborativa estd
baseada na constru¢io de consenso por meio da cooperagio entre os
membros do grupo, contrapondo-se a ideia de competigao, na qual
alguns individuos sio melhores que outros. (p. 1).

Essa nova concepgao de aprendizado pode ser praticada em espacos
educativos ou nao educativos, fortalecendo a convivéncia entre grupos,
além de que o aprendiz acaba por se tornar o centro de todo processo de
aprendizado.

Escola inclusiva: algumas leis que a amparam.

Tendo como principio norteador as recomendagées contidas na
Declara¢io Mundial sobre Educa¢io para Todos (1990)°, na Declaragio
de Salamanca (1994)¢ e nas Normas sobre Igualdade de Oportunidades
para Pessoas com Deficiéncia (Organiza¢io das Nagdes Unidas, 1990)7,
a concep¢io com relagio ao atendimento dos alunos com necessidades
educativas especiais sofre alteracoes em sua conceitualizagao. Sua evolu¢io
se baseia na criagio de uma Escola Inclusiva, onde todos os alunos
aprendam juntos, independentemente das dificuldades e diferencas que
venham a apresentar.

Todavia, a Educacio Inclusiva, prevista pelo Decreto-Lei 319/91
de 23 de agosto, traz, criticas e desafios colocados ao sistema escolar.
Lima-Rodrigues (2007) apresenta a funcio e o papel da sociedade, a
evolucio tecnoldgica, assim como as novas concepgdes epistemoldgicas

5  http://unesdoc.unesco.org/images/0008/000862/086291por.pdf
6 http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/salamanca.pdf
7 hup://www.inr.pt/uploads/docs/Edicoes/Cadernos/Caderno003.pdf
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e a multiculturalidade das sociedades atuais; tendo assim necessidade
de reformulagao do curriculo desenvolvido nas escolas e o atendimento
dentro de suas especificidades.

Com isso, o Sistema Educativo, em geral, assume a concep¢io do
curriculo como projeto, buscando perpassar a visao do curriculo como
um conjunto de normas a serem cumpridas, de modo supostamente
homogéneo.

De acordo com Dorziat (2009), entende-se por Curriculo
Nacional um conjunto de aprendizagens e competéncias, que integram os
conhecimentos, as capacidades, os valores e atitude a serem desenvolvidos
ao longo do processo de ensino aprendizagem.

Em busca de uma escola para todos, a educagio brasileira
tem ousado em suas propostas e posicionamentos em relagio ao que ¢é
garantido pela Constitui¢io de 1988, a qual prescreve direito a educagao
e permanéncia na escola e respeito por parte dos educadores a todos os
alunos. E a determinagio e um forte compromisso com a qualidade da
educacio que se encontra implicito em todas as mudangas propostas pela
politica da educagao especial.

Conclusao

Obviamente nao ¢ possivel esgotar o tema nos elementos aqui
apresentados, pois existem intimeras pecas primordiais que contribuem
para o sucesso da educagio inclusiva, e cada professor, bem como cada
escola, possui diferentes prioridades e a¢oes nessa direcao.

A garantia de acesso a esse modelo de escola proporciona a
construgao de uma nova cultura de valoriza¢do das diferengas, revendo
minuciosamente a escola nos aspectos organizacionais e metodoldgicos
para que esta possa se tornar realmente um espago de incluso.

Do ponto de vista de escola inclusiva, o papel do professor, como
instrumento orientador e participativo, exerce fundamental importincia
no momento de construcio e efetivagio do Projeto Pedagégico (PP) da
escola, como prevé a Politica Nacional de Educagio Especial, pois este
estd diretamente ligado as necessidades que seus alunos apresentam no
contexto de sala de aula.

Neste aspecto a educacao especial, representada pelo Atendimento
Educacional Especializado (AEE), enfatiza Igualdade e Diferenca como
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valores primordiais na condi¢ao de acolher. Estas por sua vez exigem
objetivos em comum da parte de todos os sujeitos envolvidos a fim de
tornar o ambiente educacional plenamente inclusivo.
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Artificial para ofertar uma aprendizagem mais efetiva e significativa para seus
alunos. O presente trabalho trata-se de uma pesquisa bibliogrifica com a
finalidade de auxiliar na busca por novas possibilidades e politicas educacionais
visando melhorias na Educa¢ao a Distincia mediada pelas Novas Tecnologias da
Comunicagao e Informagio e suas contribuicoes para a formagio, qualificacio e
desenvolvimento de pessoas para atender as necessidades do mercado e resolver
com plena autonomia as problemdticas do cotidiano. Por fim, constatou-se que é
preciso encontrar meios de garantir que as mdquinas possam ser auditadas e que
as decisoes sejam transparentes. Além da preparagao ética dos profissionais de
programagio, professores e alunos que utilizarao a IA em suas atividades.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Educagiao a Distincia. Aprendizagem.
Tecnologia.

Abstract: This paper discusses the use of Artificial Intelligence mediated by
Technology aiming at the provision of quality Distance Education, current
Technologies allow Access to and adoption of modern platforms available to
innovate and reinvent the way of teaching and learning in the context of Distance
Education and in multiple dimensions and meanings promoting significant
changes in all aspects and especially in education. The aim of the research in
question is to assess the challenges for these possibilities to be achieved and
expanded. To complement this study, a pioneering institution in Distance
Education is presented and uses artificial intelligence to offer more effective and
meaningful learning to its students. This work is a bibliographical research with
the purpose of assisting in the search for new possibilities and educational policies
aimed at improvements in Distance Education mediated by new communication
and information Technologies and their contributions to the training, qualification
and development of people to meet the needs of the market and solve with full
autonomy the problems of daily life. Finally, it was found that ways need to be
found to ensure that machines can be audited and that decisions are transparent.
In addition to the ethical preparation of programming professionals, teachers and
students who will use Al in their activities.

Keywords: Artificial intelligence. Distance Education. Apprenticeship.
Technology.
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Introducao

Ainteligéncia Artificial — TA é um conceito pertinente ao
ontexto da tecnologia da computacio que significa a
capacidade que as mdquinas tém de interpretar dados, visando a utilizacio
dos conhecimentos para resolver trabalhos especificos e atingir objetivos
estabelecidos.

A histéria da mesma remete o surgimento dos primeiros
computadores em meados do século XX, sendo as primeiras pesquisas
realizadas na década de 1950, mediante as pesquisas de Alan Turing. A
Inteligéncia Artificial é uma temadtica utilizada em diversos segmentos e,
estd presente em quase todas as atividades desenvolvidas pela humanidade,
porém, a dimensao alvo da nossa pesquisa estd relacionada com a utilizagao
do objeto de pesquisa, em questio, levando em consideracio suas
vantagens, desvantagens e desafios no contexto da Educac¢io a Distancia,
que transformou a forma de desenvolver o ensino, ao longo do tempo,
mediante o surgimento da Inteligéncia Artificial, que surgiu com o advento
do Periodo Técnico Informacional, o que antes era desenvolvido por meio de
uma educagio mediante correspondéncia, por onde recebiam os materiais
de estudos pelos correios, passa a seguir novos rumos evoluidos onde o
aluno passa a estudar em casa pelo computador ou celular, mediante o
Ambiente Virtual de Aprendizagem. Como exemplos, o Instituto Monitor
e o Instituto Universal Brasileiro - IUB sediado no estado de Sao Paulo sio
modelos de institui¢des pioneiras, na oferta da educagio a distincia que
remota o tempo em que essa modalidade de ensino acontecia mediante
correspondéncia pelos correios, essas institui¢bes permanecem atuantes
na oferta da Educagdo a Distincia, porém de forma evoluida, no qual o
aluno estuda de onde quiser, e os contetidos estao disponibilizados no
computador ou no celular, facilitando o processo educacional e dando a
oportunidade para quem trabalha e nio tem disponibilidade de estudar de
forma presencial, tendo flexibilidade integral de gerenciar seus estudos e
estudar qualquer hora, e onde estiver.

A tecnologia mudou de forma significativa o contexto da Educacio
a Distancia no Brasil e no mundo agregando sentidos, valores e qualidade
na oferta dessa modalidade no mundo. Percebe-se que a aplicabilidade da
IA trouxe diversas vantagens como, por exemplos, a redugao de falhas, a
otimiza¢io de processos, auxilia na tomada de decisdes nas empresas, como
desvantagens podemos destacar os possiveis riscos de gerar o aumento de
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desemprego, e as questoes éticas. O desafio mais predominante em projetos
com IA ¢ a falta de compreensio sobre a tecnologia, entre profissionais nao
ligados a drea técnica.

A evolugao das Novas Tecnologias da Comunicacio e Informacio
facilitou plenamente a vida da pessoas em indmeros aspectos , por
outro lado provocou grandes mudancas no mundo do trabalho, essas
mudangcas advindas com o surgimento das Novas Tecnologias promoveu
ganhos expressivos nos contextos empresariais, educagao e saude, sendo
importante ressaltar que por conta do crescimento dos estudos relacionados
com a Inteligéncia Artificial cresceu, também, seu uso em diversas 4reas,
surgindo dessa forma novos negécios e o aprimoramento dos j4 existentes,
sendo assim, se faz necessdrio compreender as principais utilidades desta
tecnologia.

Embora seja considerada de fundamental importincia para o
contexto cientifico e com muitas vantagens comprovadas por meio de
estudos e aplicagdes préticas, a Inteligéncia Artificial na educagio pode
trazer informagdes estratégicas e significativas, apés o estudo realizado que
serd indicativo na identificagdo e de solugoes de problemdticas na educagio
por meio de ferramentas inteligentes.

Diante das intimeras contribuigoes que a Inteligéncia Artificial
pode trazer para drea da educagio, usando como solugio a agilidade nos
processos ¢ informagoes para a elaboragao de plano de a¢io na educagio a
distincia, é notdrio, o interesse pela busca de mais conhecimentos sobre o
tema em questao ¢ a necessidade de aperfeicoamento de métodos praticos
que sdo usados para realizagio de projetos direcionado a utilizagio da
Inteligéncia Artificial no contexto educacional. Portanto os argumentos
especificados anteriormente dao suporte a abordagem da Inteligéncia
Artificial aplicado na educagio e dessa forma contribuir significativamente
no desenvolvimento dessas dreas.

Em Resumo: , a Inteligéncia Artificial desempenha um papel
transformador na educagio a distancia tornando_ a mais eficaz, adaptével,
acessivel e centrada no aluno, ajudando a superar desafios e a criar
experiéncias de aprendizagem mais enriquecedoras e personalizadas.

Este trabalho de Conclusao de Curso — TCC teve como metodologia
a pesquisa bibliogrifica realizada a partir do estudo dos contetdos
abordados na disciplina em questao, artigos e livros disponiveis, sendo
selecionados de acordo com as discussdes sobre o contexto pautado na
utilizacao da IA na Educacio a Distincia, tendo como objetivo principal
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a compreensao sobre as vantagens e desvantagens, evolugoes ao longo do
tempo e os desafios da aplicabilidade da IA, na educagio a Distincia.

Inteligéncia Artificial

“Para Garcia (2020, p. 15) a IA é uma drea da computagio voltada a
desenvolver algoritmos e sistemas capazes de realizar tarefas que demandam
habilidades associadas a inteligéncia humana.” Ainda segundo a autora, as
mdquinas que utilizam a IA devem ser capazes de “planejar sequéncias de
atividades para” alcancar metas, como nos sistemas inteligentes que sabem
jogar xadrez; raciocinar para resolver problemas complexos, como nos
sistemas para diagndsticos médicos; e, é claro conseguir aprender a fazer
tudo isso sozinha.

A Inteligéncia Artificial na educagao promove o aprofundamento
no aprendizado, ajuda os educadores promovendo uma gestao do
conhecimento mais focada e 4gil, tornando todo processo de trabalho em
sala de aula mais dinAmico, atraindo de forma ativa a atengao e o pleno
interesse e engajamento dos alunos.

E de suma importincia compreender o conceito e os beneficios
e aplicagdes da Inteligéncia Artificial, sendo fundamental para buscar
modernizar e personalizar a educacio, pois a mesma estd relativamente
relacionada com a capacidade de maquinas realizarem tarefas consideradas
complexas e proprias para seres inteligentes. A Inteligéncia Artificial auxilia
na produg¢io académica dos estudantes, garantindo uma experiéncia de
construgio do conhecimento personalizado.

A Inteligéncia Artificial promove transformagao plena na gestao e
no processo de ensino aprendizagem no contexto educacional sendo usada
na produgao de sistemas inteligentes e inovadores personalizando de forma
significativa a aprendizagem do aluno.

Influéncias das tecnologias de Inteligéncia Artificial na
educacao

Tendéncias em métodos inteligentes no ensino

O advento do Periodo Técnico informacional promoveu um
processo de evolugio em tudo, principalmente na educagao, suas influéncias
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foram predominantes agregando qualidade no ensino e mudando a forma
em que a educacio chegava até as pessoas, abrangendo dessa forma uma
variedade de possibilidades de aprendizagens por meio de ferramentas e
plataformas inovadoras capazes de maximizar a qualidade da oferta da
Educagao a Distdncia no Brasil e no mundo, gragas ao surgimento da
IA foi possivel promover uma educac¢io mais criativa, personalizada e
transformadora.

A TA abrange uma enorme variedade de subcampos, do geral
(aprendizagem e percep¢do) até tarefas especificas, como jogos
de xadrez, demonstra¢io de teoremas matemdticos, criacio de
poesia, dire¢dao de um carro em estrada movimentada e diagnéstico
de doencas. A A ¢ relevante para qualquer tarefa intelectual; ¢
verdadeiramente um campo universal. (Russell, 2013, p.24)

Outro aspecto fundamental é o entendimento da importincia
da Tecnologia como o centro do surgimento da Inteligéncia Artificial,
promovendo vivéncias transformadoras e criativas em todas as dimensoes
pessoal, intelectual e profissional. Conhecer os beneficios da tecnologia
como cerne do processo da evolugio da sociedade é primordial, com
intuito de buscar pelo interesse e qualificagao profissional na drea, e assim,
visar a formagao de agentes digitais, capazes de criar e recriar, mediante o
uso da tecnologia e da Inteligéncia Artificial que utiliza a inteligéncia para
desenvolver tarefas por meio de maquinas e, essas interferéncias acabam
impactando, positivamente, nas organizagoes escolares e nio — escolares,
elevando o nivel da qualidade do processo e aumentando a produtividade.

As técnicas desenvolvidas na drea da Inteligéncia Artificial
conhecida como raciocinio quantitativo, por meio do uso de
modelos de simulago, construidos a partir de linguagem formal
(com significados comuns a professores e alunos), em ambientes
interativos sdo fatores que podem contribuir para solucionar os
problemas descritos. (Cavalcante, 2015, p.15)

As vantagens da aplicagao da Inteligéncia Artificial no contexto
da EAD, sao diversas como a integracdo e melhoria nos processos, e
consequentemente, a reflexdo da qualidade do ensino para o estudante do
curso EAD, ao longo desta pesquisa ficou evidente que vivenciamos um
periodo revoluciondrio, a qual foi demarcada pelo advento da tecnologia,
alinhada com a Inteligéncia Artificial na educagio.

A Inteligéncia Artificial estd cada vez mais presente no cotidiano
das pessoas, antigamente quando se falava em Inteligéncia Artificial,
pensdvamos na figura de um robd, porém, vai muito além da robética,
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estando muito mais viva e presente no dia a dia das pessoas, nas mais
diversas aplicagoes, dentre elas destacam-se: Automobilistica, jogos,
smartphone, medicina, realizagio de exames, previsio do tempo, na
educacio entre outros.

Com o advento da Inteligéncia Artificial (IA) aplicada a educagio,
surgem possibilidades adaptativas como os sistemas tutores
inteligentes (STI). Eles trazem protagonismo para o aluno,
envolvimento tecnolégico no aprendizado e softwares personalizados

para que o professor possa exercitar a sua modelagem metodoldgica.
(Bittencourt, 2018, p.20)

Mediante a proposta estabelecida, serao mencionados como
exemplos de aplicagio prdtica bem sucedida da Inteligéncia Artificial,
trés instituigoes de educagio a distincia e, serd apresentado a experiéncia
vivenciada por cada uma. O primeiro estabelecimento de ensino a ser
retratado é o IUB-Instituto Brasileiro Universal que foi fundado em 1941
e foi a segunda escola a distancia por correspondéncia a ser fundada no
Brasil, com o passar do tempo tornou-se a maior escola de educagio a
distancia do pais.

Durante os anos 60 a 80, houve a evolugao na educa¢io por meio
da inteligéncia artificial, com a criagio de Ambientes Virtuais modernos e
por meio dos servicos do correio em que o aluno recebe os materiais e as
apostilas do curso em sua residéncia e, podem escolher a melhor forma para
estudar ou pelo AVA em seu computador ou celular ou pelas apostilas e kit
de aprendizagem. A tecnologia trouxe novas possibilidades e aumentou a
oferta da educagio do instituto os estudantes tem a oportunidade no IUB
de escolher a modalidade apenas online ou por correspondéncia, em que
as apostilas e o kit de aprendizagem sao enviado para a casa do estudante
ou, pode escolher as duas modalidades, o aluno tem a oportunidade de
gerenciar seu préprio estudo, realizando — o de onde bem quiser.

Conhecer os beneficios das tecnologias nos faz refletir e ter a
certeza de que o avan¢o da Transformacio Digital aconteceu nao
para prejudicar os profissionais, nem para tirar seus cargos. £ uma
vantagem que veio para tirar das pessoas a responsabilidade de fazer
trabalhos bragais ou repetitérios e mostrar que esses colaboradores
tém a oportunidade de mostrar capacidade suficiente para executar
tarefas mais importantes para o andamento dos negdcios: a parte

estratégica (MATTA, 2018, s.p.).

O segundo estabelecimento de ensino ¢ o Instituto Monitor, criado
em 1939, trata-se de uma escola pioneira no Brasil a desenvolver a educacio
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a distAncia como modalidade de estudo, sendo o primeiro instituto a
ofertar cursos profissionalizantes por meio da educagio a distincia.

As experiéncias vivenciadas pelos alunos entrevistados, os quais
fizeram cursos profissionalizantes e técnico nesse instituto, foram relatadas
que a experiéncia foi transformadora e, que foram preparados para superar
os desafios do mercado de trabalho.

Com os avancos tecnoldgicos, o instituto inovou a forma de ensinar
por meio da Inteligéncia Artificial, promovendo uma educacio a distancia
por meio de plataformas inteligentes ofertando vivéncias e experiéncias
significativas e de qualidade para o aluno, dando a possibilidade aos
mesmos aprenderem de qualquer lugar e através de seu computador ou
celular.

Outra experiéncia vivenciada pelo autor foi na terceira institui¢ao
de educacio a distincia a UNOPAR que é uma Universidade pioneira na
oferta da educagio a distincia no Brasil e, que utiliza da inteligéncia artificial
para aperfeicoar a oferta da educagio para os alunos, promovendo uma
educacio robotizada e personalizada e uma plataforma de aprendizagem
inteligente.

Instituigoes pioneiras na oferta da EAD no Brasil ao longo dos tempos

INSTITUIGOES / EXPERIENCIAS- IA PERCENTUAL DE
EVOLUCAO
Instituto Monitar — IM 95 %

Instituto Universal Brasileiro - IUB 85 %

Fonte: acervo do autor

O homem transita culturalmente mediado pelas tecnologias que
lhe sao contemporineas. Elas transformam suas maneiras de pensar,
sentir, agir. Mudam também suas formas de comunicar e de adquirir
conhecimentos. (Kenski, 2003, p.21) .

A educagao contemporinea necessita seguir as pegadas da Novas
Tecnologias, um dos desafios da escola é formar e preparar agentes digitais
capazes de utilizar a tecnologia para a construgao do conhecimento, surge
a necessidade de desenvolver nos alunos a competéncia da cultura digital,
sendo as prdticas, costumes e formas de interagao social realizadas por
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meio de ferramentas da tecnologia digital, como a internet e as TICs _
tecnologias de informagao e comunicagao.

Resultados entrevista sobre a qualidade do EAD mediante a
implementacdo da (IA)

10
9
8
2
]
5 ¥ Instituto Maonitor
4 5 |nstituto Universal Brasileiro
. " UNCPAR -Universidade
2
1
4]
Paulo Silva  Marcos Nunes Fétima Leite Joelson

Fonte: acervo dO autor

Com o surgimento da computagio, foi possivel produzir uma nova
maneira de desenvolver a educacio, mediante a criagio de plataformas
de ensino aprendizagens na internet, integrando multiplos recursos
tecnolégicos visando o aperfeicoamento e evolu¢io da educacio EAD
promovendo uma experiéncia autodirigida e pautada no autoconhecimento
paraos estudantes tornarem-se empreendedores do seu préprio aprendizado.

Questiondrio Aplicado sobre o uso da (IA) na EAD

01) O espago disponibilizado no pélo para atividades presenciais estd adequado?
(X) Sim () Nio

Professor(a):Paulo Silva Instituicao: UNOPAR

02) O acervo da biblioteca virtual estd adequado para professor e aluno?

(X)) Sim () Nao

Professor(a): Marcos Nunes Instituicio: Instituto Universal Brasileiro - ITUB
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03) O ambiente virtual de aprendizagem — AVA , atende adequadamente ao processo
de ensino aprendizagem?
(X)) Sim ( )Nao

Professor(a): Fatima Leite Instituicao: Instituto Monitor

04)As avaliacdes online e féruns de discussio, propostos nas disciplinas , contém
textos claros e informagoes coerentes como o contetido disponibilizado para estudo?
(x) Sim () Nao

Professor(a): Joelson Instituicao: UNOPAR

05)O suporte técnico do campus virtual é eficaz na solugdo de problemas técnicos

relacionados as disciplinas online ?
(X)Sim ()Nao
Professor(a): Joelson Instituicio: UNOPAR

06)A diversidade de informagées e servicos oferecidos no portal do professor e do

aluno estd adequado?
(X)Sim ()Nao

Professor(a): Fatima Leite Instituicao: Instituto Monitor

07) O apoio presencial do pélo procura auxiliar o professor e o aluno novato na
ambientacio a plataforma AVA?
(x) Sim ( )Nao

Professor(a): Marcos Nunes Instituicao: Instituto Universal Brasileiro - ITUB

08) Os canais de atendimento telefonico estio funcionando adequadamente para
discentes e docentes?

(X)) Sim ()Nao

Professor(a): Paulo Silva Instituicio: UNOPAR

09) Quais ferramentas de Inteligéncia Artificial sdo utilizadas na educagio virtual da

institui¢ao?
( x )Gamificagao ( x ) Chatbots Interativos ( x ) Plataformas Adaptativas
(x) Learning analytics ( x )Computagio em nuvem ( x ) Tutor Inteligente

Obs: Todos os professores selecionaram todas as alternativas

10)Os tutores estdo habilitados para utilizar as ferramentas inteligentes, visando
interagio e construgio de conhecimento na educagio a distancia?
(X)) Sim ()Nao

Professor(a): Fatima Leite Instituicao: Instituto Monitor

A Educagao 4 Distincia niao é uma modalidade de ensino recente é
um modelo de ensino que remota o tempo da educagio por correspondéncia
e com o tempo esse processo foi evoluindo com o aparecimento da
tecnologia de ponta, onde a Inteligéncia Artificial revolucionou o EAD de
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forma significativa dando uma grande énfase na sua propagagio de forma
mundial mediante a disponibilizacao da possibilidade da implementa¢ao
de sistemas de aprendizagem digital inteligentes na internet capazes de
atender a todos independentes de estarem pertos ou distantes, superando
as distdncias derrubando os obstdculos e espalhando o ensino por meio de
metodologias inovadoras que mudou e transformou o modo de vida da
sociedade.

Morais (2018) diz que o modelo de avaliagdo pertinente para a
Educacio a Distincia é a formativa, por promover o financiamento
visando o desenvolvimento continuo do processo de aprendizagem
apoiado em agoes de cooperagao e nos planos colaborativos. Neste mesmo
contexto, vale ressaltar a importincia da avaliagdo continuada no processo
de aprendizagem.

Ambientes digitais de aprendizagem sdo sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas
pelas tecnologias da informagio e comunicagio. Permite integrar
multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar informagoes de
maneira organizada desenvolver interagoes entre pessoas e objetos
de conhecimento, elaborar e socializar produg¢oes tendo em vista
atingir determinados objetivos. (Almeida, 2003, p.331)

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA sao ferramentas
de suma importincia para a educagao a distincia, desenvolvendo um papel
transformador e inovador na constru¢io do conhecimento conectado por
meio da utiliza¢do da Inteligéncia Artificial.

Impactos da Inteligéncia Artificial na educa¢ao

A inteligéncia Artificial estd impactando a sociedade de maneira
que nunca imagindvamos, pois, a mesma pode ser considerada como uma
mdquina com capacidade de aprender com os padrées, como o método de
aprendizado profundo, que aparece no Siri, e na Amazom Alexa, as quais
sao exemplos préximos desse aprendizado continuo. As caracteristicas
da Inteligéncia Artificial influéncia nossa vida pessoal e profissional,
abracando esse pensamento da aplicacio da IA a educa¢io pode-se conferir
muitas vantagens aos professores e estudantes especialmente em relacio ao
desenvolvimento significativo no processo de ensino aprendizagem.

A EAD pode ser influenciada pela IA, a partir de elementos como:

* Identificagio de alunos mais simples e completa;
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Suporte na produgio de provas calibrando o rendimento dos
estudantes;

Identificar produg¢des com sinais de pldgio;
Rastreamento da participagdo individual;

Auxilio adequado ao estudante, sanando suas ddvidas e pesquisas;

O esquema abaixo apresenta algumas caracteristicas importantes da

Educacao

AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEMANA

a Distancia:
|

FLEXIALIDADE DE HORARIOD '

DIDATICO E BIBLIGTECA VIRTUAR AULAS ONLINE
T e

Fonte: Acervo do autor

O esquema, acima, representa algumas caracteristicas da
educagao a distincia, que alinhada com as caracteristicas e aplicabilidade
da Inteligéncia Artificial agrega novos sentidos e valores, aumentando a

qualidade

da educacio a distancia, conduzindo para caminhos de sucesso,

promovendo um estudo personalizado e criativo para os estudantes e,
oportunizando aos alunos a desenvolver a capacidade de gerenciar o seu
préprio aprendizado, inovando e criando de forma autdnoma e dinimica.
A Educacio desenvolvida por meio da IA, mediada pelos recursos
tecnolégicos tem sido a modalidade de educagao a qual tem dominado o
mundo, até mesmo as universidades publicas estio adotando essa versio

de ensino.

Seja qual for a perspectiva que a educagio contemporinea tomar,
uma educagio voltada para o futuro serd sempre uma educagio
contestadora, superadora dos limites impostos pelo Estado e
pelo mercado, portanto, uma educagio muito mais voltada
para a transformagio social do que para a transmissao cultural.

(GADOTTTI, 2000, p.7).
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Vivemos em um mundo conectado e essa, é uma verdade
inexordvel, pois a sociedade vigente passou por intimeras transformagdes
com o advento da Internet, o que anteriormente a vida era organizada
por meio do papel, atualmente é organizada de forma sistemdtica, rdpida
e assertiva gracas a Novas Tecnologias da comunicagao e da Informagao,
estabelecendo vinculos estreitos entre educagio e ferramentas inteligentes
visando a oferta de uma aprendizagem significativa, criativa e tecnoldgica.

O aluno j4 nao é mais 0 mesmo e nio atua como antes. Ele nao 1é
mais em material impresso e prefere ler nas telas. Quando solicitado
a fazer uma pesquisa, provavelmente vai utilizar um sistema de
busca 4 Ensaio: aval. pol. pablica. Educ., Rio de Janeiro. 2021 Artur
Parreira, Licia Lehmann e Mariana Oliveira como o Google ou os
sistemas de acesso as bases de dados digitais (VALENTE, 2018, p.
17).

No contexto contemporaneo, em que a sociedade se encontra onde
para quase tudo necessita da tecnologia, e as relagoes das pessoas estio
concentradas cada vez mais no contexto virtual do que no presencial,
¢ fundamental compreender como se deu o surgimento dessas Novas
Tecnologias, principalmente da Inteligéncia Artificial.

Os Sistemas Tutores Inteligentes, por meio da tecnologia de agentes,
viabilizam a construgio de ambientes de aprendizagem dinimicos
e adaptativos, tornando-os mais propicios ao desenvolvimento
da autonomia do educando, principalmente por privilegiarem
um modelo de ensino centrado no aluno, no qual este tem uma
participagio mais ativa no processo de aprendizagem (SILVA, 20006,
p. 11).

Neste contexto a Inteligéncia Artificial aplicada na educacio tem
duas finalidades fundamentais: a finalidade educacional que visa entender
como ¢é quando ocorre o aprendizado, fornecendo dessa forma subsidios
buscando a melhoria das prdticas pedagdgicas e a finalidade tecnoldgica
promove o desenvolvimento de ambientes adaptativos de aprendizagem
sendo eles personalizadas e eficazes.

Consideracgoes finais

Ao concluir este estudo analisamos pesquisas, e foram realizadas
entrevistas com pessoas que estudaram em institui¢oes de educagio
a distdncia que tiveram de alguma forma influéncias da Inteligéncia
Artificial visando atingir o entendimento de como a Inteligéncia Artificial
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mediada pela tecnologia da informacio e comunicagao evoluiu e
revolucionou a Educagao a Distincia no mundo, sendo levantados dados
para enriquecimento da pesquisa e para enfatizar os objetivos esperados
pela proposta do presente trabalho discutimos sobre a historicidade das
institui¢oes pioneiras na oferta da Educagao a Distincia no Brasil e no
mundo estabelecendo comparagio referente o processo evolutivo da
modalidade de ensino EAD dessas institui¢oes de 40 anos atrds até os dias
de hoje, esclarecendo as vantagens e desvantagens e os principais desafios da
implementacio da Inteligéncia Artificial como um indicador de qualidade
da Educagio a Distincia.

Os objetivos esperados nessa pesquisa foram alcancados de forma
satisfatéria onde os dados coletados foram apresentados mediante gréficos
e tabelas onde percebe-se o sucesso e a integracao da presente pesquisa em
concorddncia com o referencial tedrico que norteou o objeto de estudo
desta pesquisa corroborando para a obtencio dos resultados esperados
e promovendo um pensamento critico sobre o contexto da Educagio a
Distancia no Brasil e no mundo entendendo que a modalidade EAD nao
caiu de paraquedas ou por um acaso, a mesma tem histéria, memorias, e
valores que agregaram uma formacao criativa incluindo principalmente
aqueles que ndo tinham tempo de da continuidade nos estudos por falta
de tempo, mediante a rotina dificil do dia a dia, a EAD trouxe revolugio
significativa e progresso na vida das pessoas transformando vidas por meio
da educagao que é a arma mais poderosa para mudar o mundo e as pessoas
consequentemente .

A intengao nio é esgotar o assunto , mas promover um debate acerca
das mudangas digitais que estdo acontecendo no contexto da educagio e
entender como a Tecnologia da Informagao e seus recursos e metodologias
tem contribuido para o desenvolvimento da aprendizagem significativa
partindo _ se do ponto de vista que muitas evolugdes ji aconteceram e que
existe espago para muito mais , no quer dizer que haverd uma disputa entre
o homem e a mdquina, muito menos a substitui¢ao do papel do docente
em sala de aula , pois esse Profissional é e continuard sendo essencial nesse
processo.
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essencial na formagao de cidadaos integrando escola, sociedade e a conexao com
o universo digital.

Palavras-chave: Educacio. Informacio. Conhecimento. Aprendizagem. Cidadaos

Abstract: This article aims to seek na understanding of education in contemporary
times in the face of the new era that presentes itself: the information, Knowledge
and Learning Society. The research begins with the analysis of the concepto f
information, which underpins the beginnning of the entire chain of knowledge
and the diferente types of communication that are established between human
beings. Subsequently, the concepts of Knowledge and globalized, updated Society
is demanded, with na interplanetary word view in the current molds. In short,
the reflection presented reflects a type of education that plays na essential role in
the formation of citizens, integrating school, Society and the connection with the
digital universe.

Keywords: Education. Information. Knowledge. Learning. Citizens

Introducao

educagio na contemporaneidade diante da nova era que se

presenta: a Sociedade da Informagio, do Conhecimento e da

Aprendizagem, requer novos paradigmas sobre o ato de ensinar e aprender

na utilizagdo dos recursos digitais e de comunicag¢o, pois todos os setores

da vida em sociedade necessitam de um cidadio para essa nova realidade
que se apresenta.

Em primeiro lugar hd a necessidade de identificar o conceito de
Sociedade da Informagao, pois é este que alicerca todo o processo do
conhecimento digital e de comunicagio nos diferentes meios da vida
social, politica, tecnoldgica, econdmica, entre outras. Eo ponto de partida
para a organizagio do Conhecimento e consequentemente da efetiva

Aprendizagem.

A sociedade da Informacao e do conhecimento

A sociedade contemporinea estd se utilizando cada vez mais dos
recursos tecnoldgicos e de comunicagao, exigindo uma conexio a dados,
informagdes e de conhecimento essencial para todos os setores da vida
moderna. E toda essa conexio nao pode deixar de lado a importincia do
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sistema educacional abram para a constru¢ao do conhecimento integrado,
conectado, colaborativo, atualizado e dindmico, viabilizando a sociedade
da informagiao e do conhecimento.

Para Castells (2002), a sociedade da informacgio descreve a
sociedade pés-industrial, onde toda a informagao é determinada pelos
valores econdmicos e sociais, sendo fundamentais e indispensdveis, pois
a geragdo, o processamento e a transmissio de informagio tornam-se a
principal fonte de produtividade e poder. Para Coutinho e Lisboa (2011),
a sociedade estd envolvida em todo processo de mudanga, oriundos dos
avangos da tecnologia. Desse modo, os recursos tecnoldgicos da informagio
e comunicagio proporcionou um novo modo de organizar e disseminar as
fontes informativas.

E fato de que ser informado ndo garante ser provido de conhecimento
e para que isso ocorra é necessdrio que ocorra todo um processamento dessa
informacio para que a aprendizagem se efetive. Para que isso ocorra hd a
necessidade de desenvolver a criagdo, a invengio para transformar e inovar.

Segundo Hargreaves (2004) a sociedade do conhecimento viabiliza
a autonomia das pessoas e organizacoes a serem capazes de desenvolverem
habilidades para constantemente aprender e mudanca em fase a nova
realidade que se apresenta, se utilizando da inteligéncia coletiva para a
concretiza¢io da aprendizagem. Estar bem informado e ter conhecimento
representa estar participando das mudangas que ocorrem no campo
educacional.

A nova sociedade da informagio e do conhecimento requer que seja
oferecido aos educandos condi¢oes de desenvolvimento de suas habilidades
para que possam ter condigdes de interagir, participar e se conectar de
forma sa t isfatéria a contemporaneidade. Os alunos necessitam de estarem
aptos para o desenvolvimento da criticidade, criatividade, saber buscar
conhecimentos significativos para suas vidas utilizando diferentes r ecursos
existente no mundo digital e de informag3o.

Para Hargreaves (2004) A educa¢io requer mudancas em diversos
segmentos, pois ndo d4 mais para continuar com o modelo tradicional de
ensino, onde o professor impera na tomada de decisoes e na utilizagao dos
recursos académicos.

H4 a necessidade de inovar, transformar, potencializar o sistema
educacional com o um todo partindo dos interesses do educando e
conectando-os a um trabalho que envolva a resolu¢io de problemas; a
busca constante por acertos que supere os erros; o envolvimento coletivo
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entre todo s os envolvidos no processo; a inteligéncia coletiva; o dinamismo
constante para a aprendizagem.

As tecnologias digitais de informacio e de comunica¢io devem
integrar o cotidiano das priticas pedagdgicas no processo de ensino
e aprendizagem, todavia deve ter um plano de trabalho que envolva
complexidade, organizacio, integracio desses recursos tecnoldégicos para
que se efetive competéncias reais para todos os envolvidos no processo
educativo: professores e alunos, compreendendo estudos tanto individuais
como coletivos.

Nessa trajetéria, cabe ao professor atuar como curador,
desenvolvendo prdticas educativas que acompanhem todo o processo
de aprendizagem do educando, propiciando indagacoes, investigagao e
aprendizagem.

Nesse contexto, Moran, Masetto e Behrens (2010) enfatizam que
o professor deve ser um orientador e mediador emocional, gerencial e de
comunicagio, orientador ético para uma aprendizagem significativa.

Ha4 a necessidade de uma nova integragio com a educagio para que
ocorra a conquista do sucesso no ato de aprender e ensinar.

As tecnologias sdo antigas tal qual como o homem segundo Kenski
(2015), mas partindo desse pressuposto, o professor nao poderd se limitar
ao tempo passado e sim conquistar novas formas de auxiliar os alunos em
todo o processo educativo, quer seja nas atividades individuais ou coletivas
para que ocorra o sucesso esperado na aprendizagem dos mesmos.

O uso das tecnologias na educagéo

O primeiro passo para utilizar os recursos tecnolégicos na
educagio é reconhecer a sua importincia e saber utilizd- la com sabedoria
e conhecimento no Ambito escolar, ou seja, nio utilizar para fins de
diversdo, recreacdo... Seu uso deve ser para: interagir entre seus pares,
personificar ritmos de aprendizagem, dar retorno das atividades que foram
propostas, realizar trabalhos de pesquisa, debater assuntos de relevancia
para desenvolver a criticidade e a capacidade criativa.

Desse modo cabe ao professor buscar recursos que viabilizar o
conhecimento sobre os alunos para enriquecer a sua prética pedagdgica
mediada por estratégias de ensino integradoras aos recursos tecnoldgicos
contemporaneos , propiciando uma aprendizagem eficaz para to dos.
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Nessa perspectiva, todos os envolvidos na aprendizagem devem
dar a sua contribuigio: alunos e professores, desenvolvendo assim vérias
habilidades e onde o professor permaneca sempre em profunda reflexio de
sua prdtica e observe o percurso da aprendizagem dos educandos.

A cada fase da aprendizagem tudo deve ser revisto e aprimorado
para um ensino de qualidade.

Muitas mudancas estio ocorrendo no sistema educacional e a
curto prazo os conteiidos que abordam informagdes, gradativamente nao
dependerao mais da ajuda do professor, porque os alunos com seus celulares
conectados j farao uso de diversos recursos como videos, imagens e textos,
cabendo ao professor direcionar essas informagoes para o conhecimento
sistematizado.

O educando também deverd ter mais condicoes de exercer uma
vida aut6bnoma, madura, responsdvel, ética para de fato conquistar a
aprendizagem e o verdadeiro conhecimento, baseado na criticidade e no
cuidado com as fontes obtidas e sempre receber suporte de seus direitos
para eventuais public acdes que se fizerem necessdrias.

As TDICs requerem para as instituicoes escolares estruturas fisicas
e tecnoldgicas inovadoras e a necessidade de formar seus colaboradores,
pois a demanda da era digital acaba por fazer com que as familias dos
estudantes demandem da escola uma nova forma de atuar, mais dinimica,
atualizada e conectada com o mundo globalizado

Outro fator de relevincia no que se refere ao uso das tecnologias
no sistema educacional, deve contemplar as habilidades e competéncias
que viabilize a convivéncia dos alunos para o século XXI, onde, de acordo
com organizagao norte- americana National Research Council (2012) se
destacam: o cognitivo, intrapessoal e interpessoal.

Diante desse contexto Demo (2011) enfatiza a importincia da
educagdo prover as multialfabetizagoes. Onde a cognigio continua tendo
a sua importancia para a atuacio como cidadio e produgio cotidiana, mas
os recursos tecnoldgicos deverao garantir também o saber lidar com os
aspectos emocionais, sociais e éticos.

E necessdrio um novo olhar para a educagio do século XXI, pois
nao se trata apenas de instalar aparelhos, internet para o uso da tecnologia,
de propiciar espagos adequados para as salas de aula, mas de estimular
habilidades e competéncias, mas de formar integralmente os educandos
para uma revolugio tecnoldégica que se transforma constantemente
trazendo novos desafios e perspectivas em dambito mundial e exigindo um
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professor que se atualize constantemente.

Aprendizagem significativa para a cidadania

Segundo David Ausubel (1918-2008) a aprendizagem significativa
se intitula como uma informag¢io se relaciona com o conhecimento
individual dos seres humanos, e no caso do conhecimento educacional,
ocorre uma conexao com os conhecimentos jd vivenciados pelo educando
e a motiva¢ao dada pelo educador.

A educacio integrada a tecnologia, vislumbram a aprendizagem
significativa, através de organizagdes visuais e informagodes, trazendo
contexto para os assuntos abordados e engajando os conhecimentos pré-
existentes dos estudantes.

Consideracoes finais

A educagio no mundo contemporineo requer um professor em
constante aperfeicoamento em sua profissao, procurando identificar as
mudangcas que ocorrem no mundo globalizado, interagindo, motivando e
apoiando os seus alunos em suas diversas manifestagoes de aprendizagem,
propiciando a estes uma educagio revoluciondria, integradora, coletiva,
participativa, criativa, cooperativa, motivadora, onde possam ter condi¢oes
de enfrentar os desafios que se apresentam em uma sociedade dinimica,
competitiva, transformadora, que estd se modernizando a cada instante em
seus recursos digitais e de comunicagio.

A sociedade do Conhecimento que por hora se apresenta denota o
anseio por profissionais que se atualizem constantemente e de estudantes
envolvidos no processo educativo, que saibam nao apenas coletar dados e
informagdes, mas transforma-los em conhecimento efetivo para transformar
para melhor suas vidas, garantindo a formacao integral, o convivio coletivo
harmonioso com seus pares, saber utilizar tecnolégicos com ética, estética,
responsabilidade e sabedoria, bem como ter o devido sucesso no exercicio
pleno de sua cidadania .
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo refletir sobre a aprendizagem
autogerida e os cursos online sem tutoria oferecidos na Plataforma Moodle. Com
esse intuito utilizamos o método de pesquisa bibliogréfica com uma abordagem
exploratéria com a finalidade de analisar como a aprendizagem autogerida pode
contribuir paraaaprendizagem no contexto online. Para tal, a pesquisa serd baseada
no estudo dos seguintes autores: Filatro (2008); Oliveira (2015); Berbel (2011)
entre outros tedricos do assunto. Desta forma, é possivel concluir que os cursos
online sem tutoria podem ser uma boa op¢do para a aprendizagem autogerida,
mas ¢ importante que o aluno esteja ciente das vantagens e desvantagens desse
modelo e seja capaz de assumir a responsabilidade por seu préprio processo de
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aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem autogerida . Curso online . Plataforma Moodle.

Abstract: This work aims to reflect on self-managed learning and online courses
without tutoring offered on the Moodle Platform. For this purpose, we used the
bibliographic research method with an exploratory approach in order to analyze
how self-managed learning can contribute to learning in the online context. For
this, the research will be based on the study of the following authors: Filatro
(2008); Oliveira (2015); Berbel (2011) among other theorists on the subject.
In this way, it is possible to conclude that online courses without tutoring can
be a good option for self-managed learning, but it is important that the student
is aware of the advantages and disadvantages of this model and is able to take
responsibility for his own learning process.

Keywords: Self-managed Learning . Online Course . Moodle Platform.

Introducao

Ajprendizagem autodirigida (também conhecida como
prendizagem auténoma, autogerida ou autoaprendizagem)
¢ um processo no qual um individuo assume a responsabilidade por sua
prépria aprendizagem, planejando, gerenciando e avaliando seu préprio
processo de aprendizagem. Em outras palavras, ¢ um processo no qual os
alunos assumem a responsabilidade por seu préprio aprendizado, definem
seus proprios objetivos, selecionam e usam seus prdprios recursos de
aprendizado, definem seu préprio ritmo de estudo e avaliam seu préprio
progresso.

A aprendizagem autodirigida pode ocorrer em muitos contextos,
incluindo educagio formal e informal, e pode ser facilitada por uma
variedade de recursos, como livros, artigos, videos, tutoriais online, entre
outros. Esse tipo de aprendizado também pode ser alcangado por meio da

interacdo com outras pessoas, como mentores, professores e colegas, que
podem oferecer apoio, feedback e orientacio.

De acordo com Berbel, é mister exercitar a autonomia no discente:

O engajamento do aluno em relagio a novas aprendizagens, pela
compreensio, pela escolha e pelo interesse, é condicio essencial para
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ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia
na tomada de decisdes em diferentes momentos do processo que
vivencia, preparando-se para o exercicio profissional futuro. Para
isso, deverd contar com uma postura pedagdgica de seus professores
com caracteristicas diferenciadas daquelas de controle. (Berbel,
2011, p.29)

A aprendizagem autodirigida é uma habilidade valiosa na sociedade
de hoje porque permite que as pessoas se tornem aprendizes ao longo da
vida e adquiram conhecimentos, habilidades e competéncias relevantes
para suas vidas pessoais e profissionais.

O design instrucional é uma abordagem sistemdtica para criar
um ambiente de aprendizagem eficaz. Pode contribuir significativamente
para realizar a aprendizagem autodirigida com os alunos, fornecendo-lhes
orientacdo, estrutura e recursos de aprendizagem adequados para apoiar
sua jornada de aprendizagem. O design instrucional pode contribuir para
a aprendizagem autodirigida ao definir metas de aprendizagem claras e
alcancdveis. Esses objetivos ajudam os alunos a entender o que precisam
aprender e o que esperar do curso. Ao criar uma estrutura bem organizada
pode ajudar os alunos a navegar pelo curso e encontrar os recursos de que
precisam para atingir seus objetivos de aprendizado. O design instrucional
pode incluir médulos ou unidades de aprendizagem organizadas por temas,
topicos ou objetivos especificos. Além disso, pode incluir oportunidades
de interacio e feedback, permitindo que os alunos monitorem seu préprio
progresso e compreensao do conteddo. As opg¢des de feedback podem
incluir questiondrios, testes, exercicios priticos e autoavaliacio.

Em suma, o design instrucional pode dar uma contribuicio
significativa para a aprendizagem autodirigida eficaz para os alunos,
fornecendo-lhes a orientagdo, estrutura e recursos de aprendizagem
corretos para apoiar sua jornada de aprendizagem. Com um bom design
instrucional, os alunos podem se tornar mais confiantes, autbnomos e
engajados em seu préprio aprendizado.

Aprendizagem autogerida, design instrucional e a
Plataforma Moodle

Avaliar a aprendizagem autogerida pode ser um pouco mais
complexo do que avaliar a aprendizagem que ocorre em uma sala de aula
tradicional porque a aprendizagem autodirigida ¢ mais individualizada e
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dependente do aluno. No entanto, existem virias maneiras de avaliar esse
tipo de aprendizagem.

Autoavaliagao: Uma vez que a aprendizagem autodirigida envolve
o aluno assumindo a responsabilidade por seu préprio processo de
aprendizagem, é importante que ele também se auto avalie. Isso pode ser
alcancado refletindo sobre o progresso, estabelecendo metas e autoavaliando
sua compreensdo e dominio do assunto. Feedback dos colegas: os colegas
de classe podem fornecer feedback valioso sobre o processo de aprendizado.
Isso pode ser feito por meio de discussdes em grupo, féruns online ou outras
formas de interagdo social. Observacio e feedback do professor: quando
um aluno recebe instru¢des de um mentor ou professor, essa pessoa pode
avaliar a aprendizagem autodirigida do aluno por meio da observagio,
feedback e avaliagio do trabalho produzido. Projetos e Documentos:
Como o aprendizado autodirigido pode levar a uma maior criatividade e
autonomia, os trabalhos produzidos pelos alunos podem ser avaliados por
seu nivel de originalidade, pensamento critico e habilidades de resolucao
de problemas.

Em suma, a autoavaliagio da aprendizagem deve ser flexivel e
permitir que o aluno demonstre seus conhecimentos e habilidades de
forma relevante para sua situagio e contexto de aprendizagem.

A aprendizagem autodirigida ¢ muito comum em cursos online
porque o aluno é o principal responsdvel pelo processo de aprendizagem.
A seguir, listo algumas das vantagens de um curso de aprendizado
autodirigido online. Flexibilidade: Os cursos de aprendizagem on-line
permitem que os alunos ajustem seus planos de estudo de acordo com
sua disponibilidade, ideal para quem trabalha. Personalizagao: Como os
alunos sao responsdveis por seu proprio processo de aprendizagem, eles
podem personalizar a maneira como aprendem, escolhendo os recursos
que melhor atendem as suas necessidades. Autonomia: o aprendizado
autodirigido permite que os alunos assumam a responsabilidade por seu
proprio aprendizado, o que pode ajudd-los a desenvolver autocontrole,
gerenciamento de tempo e habilidades organizacionais. Acessibilidade: os
cursos on-line geralmente sao mais acessiveis do que os cursos presenciais,
o que pode tornar a educagio acessivel a mais pessoas.

Mas, hd também as desvantagens:

Falta de interagio pessoal: os cursos on-line individualizados podem
nao oferecer a mesma interacio pessoal dos cursos presenciais, o que
pode ser uma barreira para quem prefere o contato humano. Falta de



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v.4,n.7,p. 167-173,2023. 171

apoio imediato: Quando os alunos estudam de forma independente,
eles podem nao ter a oportunidade de obter feedback imediato
de um professor ou mentor, o que pode atrapalhar o processo de
aprendizagem. Autodisciplina: A aprendizagem autodirigida requer
autodisciplina e motivacio, o que pode ser um desafio para alguns
alunos. Dependéncia de tecnologia: os cursos online dependem da
tecnologia, o que pode ser um problema se houver problemas de
conectividade ou outras falhas técnicas. define o que serd ensinado
e como acontecera esse processo.

Como bem esclarece Oliveira:

Julgamos, deste modo, ter apresentado, ao longo de todo o artigo,
razbes de peso que expliquem a relevincia que a aprendizagem
autodirigida assumiu, num momento particular do nosso
desenvolvimento, enquanto sociedades e que justifiquem,
igualmente, a sua pertinéncia, na atualidade e no futuro.. (Oliveira,
2015, p.183)

Em suma, os cursos on-line individualizados podem ser uma
opgdo atraente para quem deseja flexibilidade e personalizagio em sua
educagao. No entanto, é importante lembrar que esse tipo de aprendizado
exige disciplina e motivagio, e é dependente de tecnologia, o que pode ser
uma barreira para alguns alunos. O design instrucional pode contribuir
significativamente para a realizagio da aprendizagem autodirigida,
fornecendo aos alunos uma estrutura e dire¢ao claras no processo de
aprendizagem. O design instrucional pode apoiar a aprendizagem
autodirigida quando define objetivos de aprendizagem claros e alcangdveis
para os alunos, orientando-os para o que eles precisam aprender e quais sao
as expectativas do curso. Além disso, possuir uma estrutura bem organizada
pode ajudar os alunos a navegar pelo curso e encontrar os recursos de que
precisam para atingir seus objetivos de aprendizado. O design instrucional
pode capacitar os alunos a controlar sua prépria jornada de aprendizado,
incluindo a capacidade de trabalhar em seu préprio ritmo e adaptar seu
aprendizado para atender s suas necessidades individuais.

Desta forma, o design instrucional pode dar uma contribuicio
significativa para a aprendizagem autodirigida eficaz para os alunos,
fornecendo-lhes a orientacdo, estrutura e recursos de aprendizagem
corretos para apoiar sua jornada de aprendizagem. Com um bom design
instrucional, os alunos podem se tornar mais confiantes, autbnomos e
engajados em seu préprio aprendizado. Existem muitos exemplos de
institui¢oes e individuos que usam a aprendizagem autodirigida para
melhorar a educa¢io, como: Khan Academy, Universidade de Londres,
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Universidade Aberta do Brasil, Plataforma Moodle, entre outros. Neste
trabalho iremos nos centrar nesta tltima plataforma.

A aprendizagem autodirigida ¢ uma abordagem cada vez mais
comum para a aprendizagem em todo o mundo, e muitas institui¢oes e
individuos a estdo usando para melhorar a educagao. Essas experiéncias
mostram que o aprendizado autodirigido pode ser uma abordagem eficaz
para o aprendizado, especialmente no ensino a distdncia ou no aprendizado
virtual. A plataforma Moodle é um ambiente virtual de aprendizagem
que permite aos usudrios criar e gerenciar cursos online. Existem muitos
cursos disponiveis na plataforma Moodle que sdo projetados para serem
concluidos sem a presenga de um tutor ou instrutor. Nesses cursos, a
aprendizagem autogerida é uma habilidade importante para se ter sucesso.

A plataforma Moodle oferece vérios recursos que podem ser usados
para apoiar a aprendizagem autogerida, incluindo féruns de discussao,
videos instrutivos, atividades préticas e avaliagoes.

Consideracoes finais

A plataforma Moodle ¢ um ambiente virtual de aprendizagem
que permite aos usudrios criar e gerenciar cursos online. Existem muitos
cursos disponiveis na plataforma Moodle que sio projetados para serem
concluidos sem a presenca de um tutor ou instrutor. Nesses cursos, a
aprendizagem autogerida é uma habilidade importante para se ter sucesso.

A aprendizagem autogerida envolve o controle e a responsabilidade
do proprio processo de aprendizagem. Isso inclui definir metas de
aprendizagem, planejar e organizar seu préprio estudo, identificar recursos
de aprendizagem relevantes e avaliar seu préprio progresso.
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Resumo: O presente trabalho vem abordar a relagao que precisa haver no processo

de ensino aprendizagem numa perspectiva de aprendizagem colaborativa com uso

da taxonomia de Bloom, incorporando as tecnologias digitais. A metodologia
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bibliogréfica, tendo como objetivo geral identificar a potencialidade dos conceitos
da aprendizagem colaborativa , inserindo a necessidade do professor se atualizar
em referéncia ao contexto da aprendizagem escolar , este presente trabalho traz a
importincia de conhecer a taxonomia de Bloom ,suas influencias internacionais,
com a diversidade de contetido disponivel na internet e a adequacio de tempo é
possivel um novo olhar para esta nova geracio que precisa de estimulos diferentes
dos que recebemos, a pratica colaborativa escolhida é a cultura Maker com o
tema a moeda agora é PIX ,sobre o sistema monetdrio para alunos do 5 ano do
ensino fundamental, trazendo as mudancas no modo de comprar ,pagar e receber
o nosso dinheiro.

Palavras-chave: Aprendizagem Colaborativa. Taxonomia de Bloom. Cultura
Maker. Sistema Monetério.

Abstract: The present work addresses the relationship that needs to exist in the
teaching-learning process in a perspective of collaborative learning using Bloom’s
taxonomy, incorporating digital technologies. The methodology that was used,
as well as the foundation present in this work, is a descriptive research and had
its development based on the bibliographical methodology, having as general
objective to identify the potential of the concepts of collaborative learning,
inserting the need for the teacher to update himself in reference In the context of
school learning, this present work highlights the importance of knowing Bloom’s
taxonomy, its international influences, with the diversity of content available
on the internet and the appropriateness of time, a new look is possible for this
new generation that needs different stimuli From those we received, the chosen
collaborative practice is the Maker culture with the theme currency is now pix,
about the monetary system for students in the 5th year of elementary school,
bringing about changes in the way we buy, pay and receive our money.

Keywords: Collaborative learning. Bloom’s Taxonomy. Maker culture. Monetary
system.

Introducao
disciplina de Educational lechnology Planning for Innovation

nd Change trouxe informagdes a respeito dos projetos de

tecnologia educacional, contemplando as diferentes fases, condicoes,
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estratégias, metodologias e os diferentes profissionais envolvidos nesse
processo, baseando nossa pesquisa sobre a integragio da aprendizagem
colaborativa com a taxonomia de Bloom, numa proposta que trard a
implementacido de tecnologias digitais numa prética colaborativa.

A metodologia que foi utilizada, assim como, o embasamento
presente neste trabalho, é uma pesquisa descritiva e teve seu desenvolvimento
baseado na metodologia bibliogrifica, onde foi possivel aprofundar o
conteudo através de livros, artigos, revistas e reportagens.

Pressuposto do estudo da disciplina EDUG40, Educational
Technology Planning for Innovation and Change iniciamos a pesquisa
bibliografica académica a, sendo estd de grande valia, onde pesquisei sobre
os modelos de préticas colaborativas e taxonomia .

Como podemos perceber houve grande mudanca no modo de
olhar o ensinar e aprender, o aluno mudou, o professor mudou, o método
mudou e o resultado esperado também mudou, o curriculo precisou ser
readequado principalmente nos anos iniciais. A diferenca nas geracoes
¢ complexa, é notdrio a buscas pelos professores em procurar estar se
atualizando, buscando ferramentas e instrumentos que venha facilitar o
desenvolvimento da aprendizagem do aluno, buscando compreender
melhor o curriculo.

Esta pesquisa bibliogréfica tem como objetivo geral identificar
a potencialidade das préticas colaborativas, inserindo a necessidade do
professor se atualizar em referéncia ao contexto da aprendizagem escolar,
escolhi como exemplo de prética colaborativa a cultura Maker com um
plano de aula sobre o sistema monetdrio onde esse passou por grandes
mudangas nos tltimos tempos, nos faz compreender o quao necessdrio
¢, para compreender as metodologias ativas, as priticas colaborativas e
melhor ensinar os nossos alunos.

Aprendizagem colaborativa

A relagao no processo de ensino-aprendizagem entre as tecnologias,
a importancia do contexto baseando nossa pesquisa sobre a integragao da
aprendizagem colaborativa com a taxonomia de Bloom, numa proposta que
trard a implementacao de tecnologias digitais numa pratica colaborativa.

Conforme Buesa (2022) as coisas foram mudando, a sociedade
foi mudando, novas necessidades foram surgindo, pessoas foram usando
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sua criatividade para inovar, para criar, e para fazer surgir uma série de
tecnologias que antes nao existiam, conhecer os conceitos de técnica e
tecnologia e compreender seu vinculo com o curriculo e o processo de
ensino e aprendizagem ¢ de grande valia pois os alunos estao trazendo como
bagagem prévia para a sala de aula seu conhecimento tecnolégico. Levando
em consideragio somos geracoes diferentes, com maneiras diferentes de
pensar sobre o mesmo assunto.

Segundo Mello e Petrillo (2020; p.131)” a udilizacdo de
metodologias ativas melhora a pratica pedagdgica. A utilizagao da tecnologia
na educagio pode ser um grande motivador para estudantes.” Unindo
esforgos gestores municipais, equipe pedagdgica, professores e responsaveis
pelos alunos estamos buscando ferramentas e instrumentos que possam
auxiliar neste processo de ensino-aprendizagem entre as tecnologias, as
novas metodologias, o curriculo e a interatividade.

A aprendizagem colaborativa e a aprendizagem cooperativa tém
sido frequentemente

defendidas no meio académico atual, pois se reconhecem essas
metodologias o potencial de promover uma aprendizagem mais ativa
por meio do estimulo: a0 pensamento critico; ao desenvolvimento
de capacidades de interagio, negociacio de informagoes e resolugio
de problemas; ao desenvolvimento da capacidade de autorregulagio
do processo de ensino-aprendizagem. Essas formas de ensinar
e aprender, segundo seus defensores, tornam os alunos mais
responsdveis por sua aprendizagem, levando-os a assimilar conceitos
e construir conhecimentos de uma maneira mais autbnomo.

(Torres&lIrala,2014, p.61)

Durante a minha trajetéria profissional houve vrios momentos de
quebra de paradigmas, passamos por processos que nos fazem repensar
a nossa prdtica, deixar de lado o método tradicional. Sou professora da
educagio bdsica, na minha formagao inicial aprendi que o bom professor
era o que tinha o dominio da turma.

Na continuidade da minha formagio e trocas de experiéncias
com outros educadores, venho mudando meu modo de planejar as aulas,
tenho procurado desemparedar a sala de aula. Com a BNCC sendo nosso
norteador, tendo em vistas as competéncias e habilidades é necessdrio
inovar, para assegurar os direitos de aprendizagem aos alunos.

O contetido ensinado na escola precisa urgentemente deixar de ser

estranhos, distantes, apresentados numa linguagem que os alunos
nao entendam, para possibilitar o conhecimento da realidade em
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que os alunos vivem e, a partir dela, levar o conhecimento a realidade
mais ampla, do pais e do mundo. (Pillete e Pillete, 1997, p. 232).

O processo educacional precisa ser colaborativo, integrando o
Design Thinking nas aulas como um novo jeito de pensar e abordar os
problemas e como design thinker ser responsdvel por lapidar as ideias do
grupo, porem para que isso ocorra é necessdrio ouvir os alunos criando
um ambiente de aprendizagem onde eles se sintam seguro ao exporem as
suas ideias, pressupondo as seguintes etapas num processo colaborativo,
interativo e flexivel sendo possivel: criar empatia ou compreender, definir,
idear, prototipar e testar.

O aluno aprende de forma mais ripida e duradoura, quando aprende
fazendo. Por isso muitos educadores propuseram a transformagao
dos métodos empregados na escola. o aluno deveria deixar de ser
um simples ouvinte passivo que na prova, se limitaria a repetir o que
o professor dissera. (Pilette e Pilette, 1997, p. 111).

Acredito que ao educador compete ser um profissional qualificado,
que seja capaz de trabalhar em equipe e compreenda as necessidades
tecnolégicas e seu papel fundamental na educacao.

O coordenador tecnoldgico precisa ser capaz de articular as conexdes
entre os interesses educacionais e as ferramentas educativas digitais
para implantagao de uma cultura digital alinhada, procurando sempre
considerar as cinco diferentes habilidades: gestao estratégicas, gestao de
projetos, gestao de infraestruturas, gestio da equipe e gestao de processos.

Na realidade, o aluno precisa aprender a aprender cujo fundamento
ultrapassa a pedagogia da transmissio do conhecimento, uma vez
que o aluno ¢ visto e compreendido como protagonista do seu
processo de aprendizagem adornado pela espiral de mobilizagao
de competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) que o
torne capaz de enfrentar e solucionar, de forma exitosa, os novos
desafios desvelados em sua atuagio pratica profissional. (Melo, Neto
e Petrillo, 2020, p. 50)

Visto que muitos estudantes nao tém acesso a tecnologia digital e

nem as habilidades necessdrias para entrar na drea digital sendo a escola o
primeiro ambiente educacional tecnoldgico.

Acredito que na realidade que estou inserida é necessdrio primeiro
criar o ambiente tecnoldgico, ter um laboratério de informdtica ou até
mesmo um laboratério mével, computadores ou notebooks talvez até tablets
para os professores e alunos pois temos acessos a aplicativos educacionais.

Como educador temos que proporcionar um ambiente onde o
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aluno se sinta acolhido para produzir, com liberdade de expressao, podendo
ser ouvido sem medo de ser estereotipado.

Cada vez mais os alunos se tornam protagonista do seu préprio
aprendizado. Nesta onda, o Movimento Maker é uma extensio
da cultura “faca vocé mesmo” (é denominado colocar a mio na
massa). O ambiente fisico da sala de aula deve ser instigante para
os alunos, possibilitando mdltiplas interagoes com o universo
mididtico, com a interveniéncia da tecnologia educacional como
um instrumento colaborativo do processo de aprendizagem. (Melo,

Neto e Petrillo,2020, p.101)

As pesquisas de aprimoramento e reflexdo, nos leva como educador
a compreender melhor as maneiras diferentes de pensar e a respeitar mais
as diversidades. acredito que conhecer os conceitos de técnica e tecnologia
e compreender seu vinculo com o curriculo e o processo de ensino e
aprendizagem ¢é de grande valia pois os alunos estao trazendo como
bagagem prévia para a sala de aula seu conhecimento tecnolégico. Levando
em considera¢io somos geracoes diferentes, com maneiras diferentes de
pensar sobre o mesmo assunto.

Esta nova geragao de alunos tem maior interesse e facilidades nas
habilidades digitais, portanto a tecnologia digital facilitaria o processo de
aprendizagem, como educadores devemos sempre estar planejando as aulas
com melhorias e adaptagdes necessdrias sempre voltado para a criatividade
e para a curiosidade intelectual relacionada a construgao de ideias e
imposicao de perspectivas, desemparedando a sala de aula, colocando o
aluno para produzir e valorizando a sua produgio.

Taxonomia de Bloom

Segundo Ferraz e Belhot (2010) Taxonomia é a ciéncia de
classificagdo, denominagio e organizagio de um sistema pré-determinado
e que tem como resultante um framework conceitual para discussoes,
andlises e/ou recuperagio de informacio.

Ocorreram mudangas na taxonomia apds muitos estudos ela foi
revisada, visando compreender melhor o aluno e direcionado o educador,
no processo de ensino aprendizagem.

E notéria a busca pela qualidade da educagio, sempre buscando
aprimorar conhecimento para compreender o processo de aprendizagem,
como educador devemos procurar estar nos atualizando, buscando novas
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préticas e nos embasando nas préticas ji existentes, sempre procurando
aprender a aprender, para poder ensinar.

Muitos foram os trabalhos originados a partir da primeira divulgagao
da Taxonomia de Bloom no Dominio Cognitivo, entretanto, com
as novas publicagoes e com tecnologias incorporadas ao sistema
educacional, foi observada a necessidade de reavaliacio e releitura
dos pressupostos tedricos que sustentaram a pesquisa original
para avaliagio da necessidade de adaptagées. No ano de 2001, um
novo grupo, formado como o primeiro (a partir de um convite da
Associacio de Psicologia Americana), divulgou o trabalho realizado
de revisdo e atualizagio da Taxonomia de Bloom apresentada em
1956. Mudancas na subcategoria conhecimento no dominio
cognitivo da taxonomia de Bloom. (Ferraz e Belhot,2010p.422)

A mudanga é necessdria, precisamos colocar o aluno como
protagonista, mas reconhecendo o nosso papel como educador dando
suporte necessario, instigando o seu interesse na aprendizagem, trazendo
par sala de aula, os conteddos de uma maneira atualizada, utilizando as
variadas préticas colaborativas.

A taxonomia trouxe a possibilidade de padroniza¢io da linguagem no
meio académico e, com isso, também novas discussoes ao redor dos
assuntos relacionados 2 definiciao de objetivos instrucionais. Neste
contexto, instrumentos de aprendizagem puderam ser trabalhados
de forma mais integrada e estruturada, inclusive considerando
os avangos tecnoldgicos que podiam prover novas e diferentes
ferramentas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem

(Ferraz e Belhot, 2010, p. 423).

Com o uso da taxonomia no planejamento das aulas como
instrumento de aprendizagem com a integracao das tecnologias digitais,
vem para facilitar o processo educacional do aluno, trazendo para a sala
de aula um novo olhar, onde os objetivos estao focados na totalidade do
conhecimento para o aluno, de uma maneira estruturada e integrada.

O uso do sistema monetdrio numa perspectiva de aprendizagem
colaborativa com uso da taxonomia de Bloom, incorporando as
tecnologias digitais

A prdtica colaborativa escolhida é a cultura Maker, ou seja, colocar
a mio na massa ; cujo tema ¢ o uso sistema monetério.

Aprendizagem colaborativa: cultura maker
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Publico-alvo: estudantes do 5° ano ensino fundamental
Contetdo: matemdtica. sistema monetdrio, andlise de grifico

Tecnologia digital; internet, objeto digital de aprendizagem, google forms e

Jjambord, WhatsApp

Objetivo geral: conhecer o sistema monetdrio brasileiro e suas atualizacoes.
Taxionomia: habilidades do dominio: cognitivo
Taxionomia: categoria e nivel do objetivo/; categoria analisar.

Objetivo especifico: Taxionomia: habilidades do dominio cognitivo

Taxionomia: categoria e nivel do objetivo, categoria; memorizar nivel 1

Descriciao da atividade:

Roda de conversa sobre o sistema monetdrio brasileiro.

Pesquisa/coleta de dados, os alunos deverao fazer uma entrevista com 05

familiares (presencialmente ou pelo WhatsApp)

perguntas: quais formas de pagamento o entrevistado conhece? Qual a

forma de pagamento o entrevistado mais utiliza?

Objetivo especifico: Taxionomia: habilidades do dominio :cognitivo

(elaborar) afetivo (discussao grupo)
Taxionomia: categoria e nivel do objetivo/; categoria; memorizar nivel 1

Descricao da atividade:

Organizagao dos dados coletados, no formuldrio google forms.

Trazer para sala de aula, compartilhar com os colegas resultados da pesquisa

€ comparar com Os pares.

Objetivo _especifico: Taxionomia: habilidades do dominio :cognitivo

psicomotor (montagem)
Taxionomia :categoria :avaliar e nivel do objetivo5/; categoria: criar
Jaxionomia g ) g

Descriciao da atividade:

Construir com materiais recicldveis uma maquete que deve trazer os
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resultados da pesquisa geral da turma, sobre as formas de pagamento e a

mais utilizada.

Avaliacio na prdtica colaborativa:
Participar na atividade proposta, realizar a pesquisa, criagao de maquete do
gréfico com resultados (protétipo), proposta na resolucio de problemas,

registro de resultados 7o google forms.

Consideracoes finais

Apbs as leituras premissas do contetido das aulas, as pesquisas de
aprimoramento e reflexdo consigo agora compreender melhor as maneiras
diferentes de pensar e passei a respeitar mais as diversidades. acredito que
conhecer os conceitos de técnica e tecnologia e compreender seu vinculo
com o curriculo e o processo de ensino e aprendizagem é de grande valia
pois os alunos estdo trazendo como bagagem prévia para a sala de aula seu
conhecimento tecnoldgico.

Visto que muitos estudantes nao tém acesso a tecnologia digital e
nem as habilidades necessdrias para entrar na drea digital sendo a escola
o primeiro ambiente educacional tecnolégico. Devemos como educador
fazer esse elo, procurando colocar o aluno como protagonista do seu
processo ensino aprendizagem.

Esta pesquisa bibliogrifica teve como objetivo geral identificar
a potencialidade das préticas colaborativas, inserindo a necessidade do
professor se atualizar em referéncia ao contexto da aprendizagem escolar,
escolhi como exemplo de prética colaborativa a cultura Maker com um
plano de aula sobre o sistema monetdrio onde esse passou por grandes
mudancas nos dltimos tempos onde hoje quase ao usamos moedas
ou cédulas de papel , aprendemos apagar com o Pix e nao precisamos
conferir o troco, mas precisamos despertar no aluno o interesse em saber
calcular o valor, nos faz compreender o quio necessirio é compreender as
metodologias ativas, as préticas colaborativas e melhor ensinar os nossos
alunos.
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Resumo: O século XXI tem-se revelado desafiador em relacao as teorias e técnicas
de aprendizagem. Novos métodos e abordagens surgem com o intuito de atingir
de forma mais efetiva este publico tdo exigente ¢ mutdvel no que diz respeito as
necessidades cognitivas e de aprendizagem. Em face a inser¢ao das Tecnologias
de Informacio e Comunicagao (TICs) e o novo perfil psicolégico de alunos que
tem surgido, faz-se necessdrio um repensar das abordagens metodoldgicas que
visem a atender este novo publico, altamente digital, submerso as tecnologias
digitais e midias sociais, critico, autbnomo e com caracteristicas ¢ demandas
emocionais tao singulares. Como o Lego for Education pode contribuir para o
ensino do idioma inglés na educagio infantil? A luz da abordagem colaborativa
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e da taxonomia de Bloom este trabalho pretendeu demonstrar como estas duas
abordagens podem contribuir para uma pritica de sala de aula mais efetiva,
transformando aulas expositivas em um processo mais interativo e contribuindo
para um aprendizado de maior qualidade. Por meio de uma pesquisa bibliografica
este trabalho pretendeu explicitar importantes aspectos relacionados a pratica
colaborativa e a taxonomia de Bloom. O estdgio “Criar”, da Taxonomia de
Bloom revisada e a Taxonomia relacionada a aquisi¢do de conhecimentos digitais
revelaram-se importantes aspectos a serem ainda estudados por representarem-se

atuais e pertinentes a0 ambiente educacional e a sociedade atual.

Palavras-chave: Taxonomia de Bloom. Aprendizagem Colaborativa. Lego for
Education.

Abstract: The 21st century has been challenging in terms of learning theories
and techniques. New methods and approaches emerge with the aim of reaching
this public that is so demanding and changeable in terms of cognitive and
learning needs more effectively. In view of the insertion of Information and
Communication Technologies (ICTs) and the new psychological profile of
students that has emerged, it is necessary to rethink methodological approaches
aimed at serving this new, highly digital public, submerged in digital technologies
and media. social, critical, autonomous and with such unique characteristics and
emotional demands. How can Lego for Education contribute to the teaching
of the English language in early childhood education? In the light of Bloom’s
collaborative approach and taxonomy, this work intended to demonstrate how
these two approaches can contribute to a more effective classroom practice,
transforming lectures into a more interactive process and contributing to higher
quality learning. Through a bibliographic research, this work intended to explain
important aspects related to collaborative practice and Bloom’s taxonomy. The
“Create” stage of the revised Bloom’s Taxonomy and the Taxonomy related to
the acquisition of digital knowledge proved to be important aspects to still be
studied, as they represent current and relevant to the educational environment
and to today’s society.

Keywords: Bloom’s Taxonomy. Collaborative Learning. Lego for Education.

Introducao

Oséculo XXI tem-se revelado desafiador em relacao as teorias

e técnicas de aprendizagem. Novos métodos e abordagens
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surgem com o intuito de atingir de forma mais efetiva este publico
tio exigente e mutdvel no que diz respeito as necessidades cognitivas e
de aprendizagem. Em face a inser¢do das Tecnologias de Informacio
e Comunicagio (TICs) e o novo perfil psicolégico de alunos que tem
surgido, faz-se necessirio um repensar das abordagens metodolégicas
que visem a atender este novo publico, altamente digital, submerso as
tecnologias digitais e midias sociais, critico, autbnomo e com caracteristicas
e demandas emocionais tio singulares. £ um tempo tnico. Mas com
multiplas, possiveis e inovadoras abordagens.

Como o Lego for Education pode contribuir para o ensino do
idioma inglés na educacio infantil? A luz da abordagem colaborativa e
da taxonomia de Bloom este trabalho pretende demonstrar como estas
duas abordagens podem contribuir para uma prdtica de sala de aula mais
efetiva, transformando aulas expositivas em um processo mais interativo e
contribuindo para um aprendizado de maior qualidade.

Na primeira parte deste trabalho abordaremos a prética colaborativa
em sala de aula como uma nova perspectiva metodoldgica nos sistemas
educacionais. Na segunda parte deste trabalho traremos uma visio geral da
taxonomia de Bloom com uma breve descri¢ao dos estdgios de cognicao
considerando inclusive a taxonomia revisada. E na terceira parte deste
trabalho descreveremos uma prética colaborativa de sala de aula em que
pode ser utilizada a taxonomia de Bloom com o objetivo de estruturar e
planejar aulas mais condizentes com os resultados almejados. Por meio de
uma pesquisa bibliografica este trabalho pretende explicitar importantes
aspectos relacionados a prética colaborativa e 4 taxonomia de Bloom.

Aprendizagem Colaborativa e Taxonomia de Bloom:
Unidos no Ensino do Idioma Inglés

Aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa surgiu como uma metodologia
ativa em que considera o aluno como parte principal do processo. E
ele quem “determina as regras do jogo”, interagindo uns com os outros
numa participacio ativa onde o professor contribui no processo de forma
“passiva’, orientando e auxiliando, mas sem uma participagao efetiva. Hd
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uma colaborag¢io mdtua e participagao conjunta dos integrantes. H4 uma
colaboragao na solugdo de problemas e conflitos e em consequéncia disso,
um desenvolvimento das habilidades socioemocionais individuais e do
grupo.

Considerando o Lego for Education uma prética colaborativa que
auxilia no processo de ensino do idioma inglés, pode-se perceber que a
“troca de conhecimento e informagio” durante as vivéncias com o Lego
¢ o resultado de uma “construcio conjunta’ em que o aprendizado se d4
pelo meio do “brincar” e a proposta é realizada pelos alunos de forma
autdnoma, onde o professor interfere eventualmente como motivador,
estimulando e incitando os alunos.

Desta forma, a aprendizagem colaborativa parte da ideia que o
conhecimento ¢ o resultado de um consenso entre os membros de
uma comunidade de conhecimento, resultado do que as pessoas
construiram juntas, seja conversando, trabalhando na solugao
de problemas, estudos de casos, projetos, de forma direta ou
indiretamente, chegando a um consenso ou um acordo. (Torres,

Alcantara e Irala, 2004, p. 129-145)

Outro aspecto importante a considerar é a interagio do grupo, que
sobrepde a participa¢io individual de cada aluno durante as vivéncias com

o Lego.

A pedagogia da Aprendizagem Colaborativa é centrada no grupo e
nio nos individuos, isoladamente. O individuo aprende do grupo
e contribui individualmente para a aprendizagem dos outros,
ocorrendo uma interdependéncia entre a aprendizagem colaborativa
e a aprendizagem individual (Meirinhos 2007 apud Minhoto e
Meirinhos 2011, p. 25-34).

Taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom foi uma teoria criada por um pedagogo
e psicologo norte-americano Benjamin Bloom na década de 1950
juntamente com sua equipe. Consiste num sistema de classificagio em
que organiza os processos de aprendizagem com objetivo de auxiliar o
professor no planejamento de suas aulas e na adequacio do objetivo de
cada aula conforme o grau cognitivo do grupo de determinados alunos e
o estdgio em que se encontram. Isso permite elaborar melhor os objetivos
de aprendizagem. Segundo esta taxonomia, a aprendizagem ocorre em 3
dominios: afetivo, cognitivo e psicomotor. Neste trabalho abordaremos
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somente o dominio cognitivo que consiste na aquisicao do conhecimento.
Bloom organizou os objetivos de aprendizagem em seis niveis, conforme
ordem crescente de complexidade: conhecimento, compreensao, aplicagio,
andlise, sintese e avaliacio.

Entre 2001 e 2009 esta taxonomia passou por duas revisdes com
o intuito de se adequarem as novas demandas do processo cognitivo de
aprendizagem. Em 2001 ela foi revisada por Krathwohl e Anderson (2001)
e foram consideradas as seguintes categorias: Recordar, Entender, Aplicar,
Analisar, Avaliar e Criar. Os verbos passaram a ser utilizados, diferentemente
dos substantivos, utilizados inicialmente por Bloom. Eles significam as
diferentes “fases” de aquisicao de um conhecimento. Exemplificando,
“Recordar” pode representar a base de uma pirimide, acima dele segue o
“Entender” e assim sucessivamente até o topo da pirdmide, que consiste no
nivel mais alto, o “Criar”.

Em 2009 a taxonomia foi revisada por Churches (2009) para
inserir verbos relacionados a aquisi¢ao de conhecimento digital.

Considerando o Lego for Education nosso objeto de avaliagao para
este estudo, durante o processo de aquisi¢ao e assimila¢io do idioma inglés
na educagio infantil, percebe-se que o aprendizado do idioma considera
todos os estdgios da taxonomia, desde & assimilacdo do contetdo até a
produgdo oral. Pode-se utilizar o lego como ferramenta metodolégica
colaborativa no momento em que é “apresentado ou introduzido” o
novo contetdo (relacionado ao estigio “Entender”) em que os blocos
de montar permitem explorar diversos vocabuldrios como cores, formas
e tamanhos. Em seguida, os blocos de montar podem ser utilizados no
estdgio “Analisar” e “Avaliar” uma vez que permitem que o aluno explore
as diversas dimensoes a partir de suas préprias andlises comparativas. E
finalmente, os blocos de montar podem ser utilizados no estdgio “Criar”,
em que os alunos adquirem um dominio do vocabuldrio & medida em que
desenvolvem suas préprias “construgdes”, colocando a “mao na massa”.

Uma diferenca primordial da taxonomia revisada é que esta traz
o verbo criar que nao existia na taxonomia original. Ele localiza-se acima
da “avalia¢do”, no dominio cognitivo, ocupando o “topo da pirdmide” na
ordem crescente da taxonomia.

Lego for Education: aprender brincando, criar aprendendo

Na educagio infantil um dos maiores desafios do professor de inglés
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é tornar este idioma acessivel aos alunos que ainda nao foram alfabetizados
pois todo o aprendizado se concentra na assimila¢ao e produgao oral do
idioma. Tanto as abordagens quanto os métodos de avalia¢do se restringem
a oralidade. O Lego for Education tem-se mostrado na educag¢io infantil
como uma abordagem bastante eficaz, pois aprende-se brincando,
construindo, vivenciando, criando. Este tipo de aprendizagem contribui
para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, principalmente
no que diz respeito a interagdo da crianga com si mesma, colocando-a em
contato com os préprios sentimentos e a interagdo com os outros, durante
o processo de vivéncia da experiéncia.

A Fundagio Lego investe em pesquisa e em parcerias em que brincar
¢ o fator motivador da aprendizagem. Suas a¢des, fundamentadas
em pesquisa, mapearam algumas metodologias de ensino que que
validam o aprendizado por meio do brincar, dentre elas, encontra-se
o aprendizado colaborativo. (Caetano, 2022, n.p.)

Ainda vale ressaltar o quanto o processo de aprendizagem utilizando
o Lego estd inserido na Cultura Maker, tao difundida atualmente e no
conceito de Learning by doing. O conceito de Learning by doing, isto
¢, Aprender Fazendo, foi criado pelo educador e filésofo John Dewey
em 1938 e propde que o aprendizado seja pertinente e baseado em
experiéncias. Tanto a Cultura Maker quanto o Learning by doing estimulam
a importincia da autonomia no processo de aprendizado como uma
construgao “com as préprias maos”, onde aprende-se fazendo, construindo
e vivenciando. Esta premissa ¢ basicamente o que propoe o Lego enquanto
abordagem metodolégica de ensino e aprendizagem. Através das vivéncias
com Lego, os alunos na educagio infantil sio capazes de se manterem
ativos durante a experiéncia, fazerem atividades, compartilhar suas ideias
e experimentagoes, além de tomarem suas préprias decisdes. Aspectos
fundamentais no desenvolvimento das habilidades socioemocionais, ou as

sofft skills.

Consideracoes finais

Enquanto antigamente os principios da educa¢io eram
o conhecimento e a memorizagio, hoje em dia faz-se necessdrio,
primordialmente o desenvolvimento de capacidades socioemocionais e
cognitivas que possibilitem uma formagao integral do aluno, como ser
autdnomo, critico e que sempre busca a inovagao. Para atingir este grau
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de autonomia e pensamento critico tdo almejado pela nossa sociedade,
esta “inovagdo”, a criagdo do estdgio “criar” na taxonomia de Bloom
revisada faz total sentido. “Criar” e “Inovar”, em harmonia com praticas
colaborativas refletem as demandas e necessidades do aluno do século XXI.
E construindo e “criando” a partir do Lego em sala de aula que o aluno se
prepara para assumir na sociedade um perfil critico, autbnomo, inovador
e “criador”.

Esta discussao torna-se mais atual, pertinente e apropriada ainda ao
momento da sociedade ao associar a taxonomia elaborada por Churches,
(2009) que insere verbos relacionados a aquisi¢io de conhecimento digital
as atividades digitais para criar, como exemplo a programagio e chegamos a
versdo digital do Lego, a Lego Mindstorms. Novos tempos, novos objetivos,
propostas e ferramentas adaptadas. E a taxonomia de Bloom e as préticas
colaborativas de sala de aula se manifestando hoje.

Como sugestdo para uma pesquisa futura, a autora propée um
aprofundamento na taxonomia atualizada a aquisi¢io de conhecimento
digital e como esta pode ser manifestada em sala de aula em relagao as
atividades colaborativas propostas em ambiente digital.
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semelhante e fungoes diferentes, porém parceiros frente a equipe multidisciplinar
na criagdo do projeto educacional, no dltimo artigo é demonstrada a modalidade
dos cursos treinamento, servigo incessantemente utilizado pelas bibliotecas para
orientar o uso das plataformas de busca e que agora ficou mais evidente diante da
pandemia, assim como tem como objetivo também apresentar a Aprendizagem
Autogerida em meios ao design instrucional. O estudo foi realizado por meio de
buscas por e-books, artigos, videos e pequenos relatos de experiéncias relacionadas
a temadtica.

Palavras-chave: Design Instrucional. Design Educacional. Formagio Online.
Aprendizagem Autogerida.

Abstract: In this article, the educational designer is considered as his work in the
development stage of educational projects. In this present work, training was the
chosen method. For this, the first item demonstrates the pedagogical design as its
phases in the elaboration of the pedagogical project from the planning, elaboration,
execution and evaluation, undertaken through the practical observation of the
students’ use and also through feedback, this result can generate improvements in
the parent educational project. The following article deals with the definition of
the terms educational design and instructional design with similar nomenclature
and different functions, but partners in front of the multidisciplinary team in
the creation of the educational project, in the last article the modality of training
courses is demonstrated, a service incessantly used by libraries to guide the use of
search platforms, which has now become more evident in the face of the pandemic,
and also aims to present Self-Managed Learning in terms of instructional design.
The study was carried out through searches for e-books, articles, videos and small
reports of experiences related to the theme.

Keywords: Instructional Design. Educational Design. Online Training. Self-
Managed Learning,.

Introducao

ada a atual realidade da pds pandemia, os trabalhos de
formagao que antes eram prestados de forma presencial
passaram a ser parcialmente online, promovendo a inser¢io de novas

tecnologias, a aprendizagem de técnicos e, sobretudo, a adaptagio de
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metodologias.

No seguinte artigo, serd discutida a fun¢ao do designer instrucional
no planejamento, desenvolvimento, execucio e avaliagio da formacio
online. Ao longo do caminho, outros profissionais colaboraram com um
designer instrucional. Isso indicard os detalhes do recurso trabalhando
juntos para sempre revelar os melhores métodos aos alunos. A seguir serao
discutidos os tipos de projetos de ensino com formagio online principios
para bons projetos e metas para a gestao de servicos em bibliotecas de ensino
superior. Aqui, serd falado também sobre a aprendizagem autogerida, fora
da sala de aula, que nada mais é que a liberdade do educando para iniciar
e concluir tarefas de aprendizado a qualquer momento, que em uma
abordagem de ensino hibrido, ird requerer o ritmo préprio dos alunos,
bem como a criagio de conhecimento colaborativo.

Este artigo ¢ baseado em pesquisa bibliografica em uma abordagem
qualitativa sobre o papel do designer instrucional em relagio ao seu
envolvimento em cursos online. A investigacio foi realizada por meio de
artigos cientificos, livros eletronicos, sites e videos do YouTube sobre o
tema educagio no contexto tecnoldgico.

Desenvolvimento

No entorno educativo da sala de aula, a presenca de um design
instrucional é essencial para planificar a composi¢io do curso, por isso é
significativo que o estudante possa colocd-lo em prética no futuro conforme
indicado por (Caiger de Oliveira & Javier Zani Nunez, 2020). O alicerce
do design instrucional estd conectado & compreensio de como as pessoas
aprendem e como seus saberes e experiéncias anteriores influenciam em
seu processo de erudi¢ao.”

Verdades que se estendem a vdrias formas de cursos de curta validade
que sao efetivamente aplicados, por exemplo, no caso de ensino formativo.

O Exercicio educacional do design instrucional

Para compreender o design instrucional, é importante referir-se
a sua significagdo como vocdbulo, conforme indica o diciondrio online
(Priberam Informdtica, 2021) “Disciplina voltada para a criagao de objetos,
ambientes, obras graficas, etc., que sejam ao mesmo tempo funcional,
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estético e em conformidade com as exigéncias da producio industrial”, e da
mesma procedéncia de investigagdo, Um conjunto de saberes adquiridos...”
e também Um conjunto de dados e questdes com as quais se constitui
uma causa ..” (Priberam Informidtica, 2021). O design instrucional trata-
se de uma concepgao educacional produzida para atender o programa
educacional e aos alunos que cobicam expandi-lo.

Compreende-se que o designer educacional tem um papel
importante no processo de planejamento do desenho pedagégico, onde
utilizard a melhor atuagio para transmitir o saber ao aluno de acordo com
suas caracteristicas, o conhecimento que jd adquiriu e o objetivo que ele
deve ser alcangado com o curso ofertado. Como reiteradamente afirmado
por (Costa, 2021, p. 4), “os especialistas desse setor estdo na intersegio
entre educagdo, tecnologia, comunicagao, produ¢io criativa e gestao.”.
Este componente refere-se as etapas da pratica do design instrucional.

Cada programa de gerenciamento de design instrucional ¢ Gnico,
mas o pleito em si, inclui as quatro etapas de criagdo de um projeto
instrucional bem-sucedido: planejamento, desenvolvimento ou exibigao,
execugdo e avaliagio. Esses estudos se culminam e sempre aplicario
melhorias futuras de forma ciclica.

Figura 1
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O periodo de planejamento ¢ a resposta da definigao de objetivos:
na formagdo, por exemplo, o que ¢ instruido e quais recursos serdo
disponibilizados. Conforme concernido (Garcia, 2015, pp. 3-4), “...
refere-se 20 momento de identificagio do publico-alvo [...]. O modelo ou
o teor [...] é voltado para a educa¢ao que é uma etapa fundamental para
orientar a oferta de ensino e como o designer instrucional vai funcionar.”

De propriedade das informacoes introdutérias, ele avanga para a
fase de produgao ou seguimento, que é quando as linhas sao pautadas na
melhor configuracio do contetido programdtico. Neste ponto, abre-se um
hiato entre muitas fontes sobre o assunto que passam a adicionar o designer
formador profissional a introdugao de histdrias e caracteriza erroneamente
todas as fungoes do profissional apenas em uma Unica atividade, como
também aponta:

As concepgoes que consideram o designer instrucional um
« . » . .
criador” de storyboards referem-se somente a uma das atividades
do profissional que atua no nivel micro. Mas, mesmo atuando no
nivel micro, existem outras atividades além do desenvolvimento do
storyboard, como planejamento de um curso, desenvolvimento de
objetivos educacionais, testes pedagdgicos, entre outras atividades
(Encosta, 2021, p. 6).

Para Garcia (2015), apds a fase dos storyboard, ¢ inserido também
a fase do briefing, este é o ponto em que sdo feitas as verificagoes finais da
ementa de acordo com o storyboard e a equipe interdisciplinar, conforme
afirma “Para cada recurso idealizado para a composi¢io diddtica, a
construgdo ¢ aceita por outras coordenagoes de trabalho especificas, sao
consideradas como programadoras e programadores, entre os quais os
mais comuns sio os grupos de design grafico, audiovisual e tecnologia.”.
A incorporagao deste periodo resulta em uma inspe¢ao mais sucinta do
curriculo de Formagio e no desenvolvimento da equipe interdisciplinar.

O periodo de efetivagio é a etapa em que a metodologia, o tema e
os designs produzidos pela equipe multidisciplinar serao postos em prética.
O cliente final deve continuar o caminho construido por seus realizadores.
E significativo recordar que nesta etapa um contetido educacional capaz é
aliado a uma compreensio acessivel e, também, uma boa exibigao grifica
para atrair o aprendiz.

O momento da avalia¢io prediz todos os pontos fortes e fracos da
formagao, bem como a metodologia e os recursos de entrega do contetido.
Isso porque é um exercicio curto com finalidade prética, como praticar
pesquisas com ndmeros booleanos em bases de informagoes. Esta etapa
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requer a observagio do professor em relagio ao sucesso do ensino, e mesmo
se aplica a avaliagdo do publico-alvo, como afirma:

[...] avaliagio pretende verificar usabilidade, interatividade,
coeréncia da indica¢do de efeitos, recursos e demais objetos de
aprendizagem com a proposta pedagégica do curso, bem como
de seu publico-alvo. Aspectos sobre adequacio do contetdo e
transposicao diddtica sio os que despertam maior interesse e desejo
de conhecimento por parte de toda equipe. Acredita-se que com
o feedback do usudrio final cria-se a possibilidade real de realizar
um monitoramento especifico para as questoes referentes ao Design
Instrucional, possibilitando aperfeicoamento e adequacoes em
processo ¢ modulares (Garcia, 2015, p.8).

Design instrucional e suas caracteristicas

Até agora, o design de aulas tem sido um dos principais topicos na
criagdo de materiais diddticos para projetos educacionais, desde a formacio
curta até o curso de longa continuidade. No entanto, conforme afirmado
em (Filatro, 2008, p.19), também emerge a identificacio dos profissionais
de design instrucional, que é um assunto pouco discutido ou abordado.

Assim, definimos design instrucional como a acio intencional e
sistemdtica de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento
e a aplicagio de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos
e produtos educacionais em situagoes diddticas especificas, a fim
de promover, a partir dos principios de aprendizagem e instrugio
conhecidos, a aprendizagem humana. Em outras palavras, definimos
design instrucional como o processo (conjunto de atividades) de
identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e
desenhar, implementar e avaliar uma solugo para esse problema.

(Filatro, 2008, p. 19).

Os termos apesar de serem parecidos na esséncia, possui suas
especificidades, para Caetano (2021) o design instrucional, vai transferir o
que vai ser instruido, é aqui que se constrdi a estrutura do seu curso, o foco
¢ a ementa instrucional.

No design instrucional, deve-se trabalhar em como serd concedido,
de que maneira isso abordard nio apenas a entrega do material,

mas também ¢é imprescindivel levar a pritica e a metodologia para
alcangar o que é requestado (Caetano, 2021, p. 12).

Continuando com Caetano (2021), ambos os designers necessitam
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fazer parte da equipe multidisciplinar, uma vez que, um projeta o que serd
proposto durante o curso e o design instrucional deve contextualizar o
tema para os cursos a serem dados.

Figura 2

“Instrucional “Educacional

= Como sera ensinado?

« Objetiva de cada
conteddo;

» Como o aluno vai
aplicar os conteuados.

+ () que vai ser ensinado?
+ 0 Caminho que o aluno
deve seguir.

Y

Fonte Autoria prépria

Através do design instrucional, é definido seus objetivos, porque
dependendo do que vai ser ensinado, constitui o objetivo da formacio, os
contetdos que vdo ser tratados, a avaliagio, qual plataforma serd usada,
qual software serd o mais capaz para o curso ser realizado. A jornada que
o aluno deve seguir controla como o estudante seguird em sua viagem.
O curso serd sincrono? Haverd material préprio para o curso? O aluno
conseguird obter o contetido aleatoriamente ou hd uma continuagio
coerente para esta formagao.

O design educacional tem seus objetivos delineados a partir
da questao de onde a partir do projeto, ji elaborado, o contetido serd
contextualizado ao aluno escolhendo assim o método mais relevante para
o que se propoe, definindo assim a forma mais favordvel de aprendizagem.
Ele também deve avaliar o conhecimento prévio do aluno para que o
assunto agregue valor e nao se torne indescritivel. Um coeficiente que
amplia o interesse do aluno ¢ a possibilidade de aplicar os conhecimentos
estabelecidos durante a formagio em condi¢oes fora da aula com
possibilidade de serem inseridas em sua rotina.

Para (Mattar, 2014, p.190) o design educacional ¢ definido
por planejar, elaborar, desenvolver os projetos, materiais, ambientes
colaborativos, atividades e modelos de avaliagao para o processo de ensino
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e aprendizagem.

Como o nome sugere, o design instrucional incorpora as
ferramentas informacionais que definem o curriculo enquanto o design
educacional elabora a formagdo para ser a mais produtiva e atraente. Na
equipe multidisciplinar ¢ significativo que ambos os profissionais estejam
presentes a0 mesmo tempo em todas as fases do processo.

Formagdo on-line e aprendizagem autogerida

O método de aula com duragio médxima de 2 horas, em que o
professor dispoe um instrumento especifico, suas vantagens e desvantagens,
conforme a forma e o local em que serd apresentado, o aluno poderd aplicar
o conhecimento que acabou de receber de um determinado tdpico, sitio
ou instrumento. Um exemplo é um dos servigos das bibliotecas do ensino:
a formacio on-line.

Durante a pandemia, incidente que muda a rotina dos servigos
na atualidade, buscou-se formas digitais e a distincia, para sanar servigos
que outrora eram realizados de forma presencial, necessitando de novas
implementagdes como os servigos digitais.

De acordo com Costa (2021) um curso eficiente deve acompanhar
trés principios: da multimidia, da contiguidade e da modalidade. A
multimidia defende a utilizagiao de imagens, graficos e ilustracoes que se
harmonizem com o texto. Mas Costa previne que as ilustra¢oes utilizadas
estejam relacionadas com o contetido proposto.

A contiguidade trata da disposi¢io do contetddo introduzido.
Recomenda-se colocar imagens, gravuras ou fotografias préximos ao texto.
Isso evita que os alunos se sintam desmotivados ou se cansem da leitura e
percam o interesse pela formagio. Jd4 a modalidade protege a narrativa do
que ¢ exibido, a fim de chamar a aten¢io dos alunos através do ver e ouvir.

Utilizando, ainda, como modelo o servico de Educagio em uma
biblioteca, online para formagao académica ao Repositério Institucional, é
necessdrio o uso de materiais visuais juntamente com a narra¢ao do professor
o apelo visual vem com a inclusio de imagens temdticas e a realizagao de
testes na plataforma em tempo real para basear o conhecimento teérico na
pradtica.

Com o intuito de metodizar um guia para o Design Instrucional,
como também para a Gestao de Processos Educacionais, o modelo ADDIE
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(Andlise, Desenho, Desenvolvimento, Implementagio e Avaliagao),
utilizado foi dividido em fases sequenciais no presente estudo:

1- Andlise: Parte em que necessita conhecer as necessidades do
publico alvo, realizar um levantamento de possiveis problemas além de
pensar em possiveis solugoes.

2- Desenho: Hora de definir os objetivos de aprendizagem, Como
serdo os procedimentos de ensino, formas e critérios avaliativos, organizacio
e distribuicdo dos temas.

3- Desenvolvimento: Produgio e validacio dos materiais como
desenho do curso.

4- Implementagdo: Apéds ser realizado o desenho do material
planejado, ou seja, hora de aperfeicoar ou alterar algo.

5- Avaliacdo: Fase final, hora de verificar a eficicia do programa.

Neste artigo, apds a aplicagao do Design Instrucional seguindo
o modelo ADDIE, podemos entender que a aprendizagem autogerida ¢é
como uma parte importante do processo de aprendizagem colaborativa
dialégica. Em muitos casos, uma abordagem de ensino hibrido permitird
que professores e alunos vivenciem muitas vantagens da aprendizagem on-
line autogerida e a presencial, evitando as desvantagens. O aprendizado
autogerido tem sua estrutura e cada aluno pode ter a capacidade de
prosseguir em seu préprio tempo e nivel de desenvolvimento. Dessa forma,
os alunos tém liberdade para projetar e colaborar a partir de sua prépria
zona de desenvolvimento proximal.

Consideracoes finais

Com base nos estudos do método ADDIE e nas experiéncias de
aplicagao, a necessidade de um novo design instrucional é clara. Algumas
indicacoes mostraram inicialmente que o trabalho autogerido aprofunda as
conquistas, bem como a criagio de conhecimento colaborativo dialégico.
Um bom design instrucional deve perpassar pelas fases de planejamento,
desenvolvimento e execucdo, e a avaliacio nunca deve ser esquecida ou
negligenciada. Porque nesta fase, os alunos recebem o feedback. Quando
exploramos o campo do design instrucional, encontramos termos que
descrevem atividades distintas, todas elas contribuindo para o projeto
educacional. Além disso, identificamos profissionais de suma importincia
na equipe multidisciplinar, que desempenham um papel fundamental
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desde a fase inicial de planejamento até o desenvolvimento do projeto.
No entanto, voltando a realidade das instituigoes publicas com escassos
recursos tecnoldgicos, a equipe multidisciplinar serd diminuida e caberd a
poucos profissionais utilizar os seus saberes de forma eficaz para realizar a
formacao.

A modalidade de formagio online foi escolhida como agio por ser
um dos servigos prestados em uma biblioteca, a formagio online do usudrio
dispde os instrumentos bibliograficos que concedem ao usudrio executar
suas pesquisas o mais rapidamente possivel e com o mdximo ganho. O
formato do curso foi alterado, assim como o material disponibilizado aos
académicos tornando-se mais atrativos ocular e auditivo com o objetivo de
maior fixa¢ao do material.

Referéncias

Caetano, A. (2021). Design Instrucional x Design Educacional [Image].
Retrieved from https://www.youtube.com/watch?v=y4MjBLYhTRk

Carmo de Andrade, S., & Luz Santos, m. (2020). O Design Instrucional
e 0 Design Educacional sob Otica de uma Educacao Progressista. Ensino
Em Foco, 3. Retrieved from https://publicacoes.ifba.edu.br/index.php/

ensinoemfoco/article/view/807

Costa, D. (2021). O Que ¢ Design Instrucional e o Campo Geral de
Atuagdo de um Designer Dnstrucional (DI) [Ebook]. Sao Paulo: Pearson.

Costa, D. (2021). Principios de um bom curso on-line [Ebook]. Sao
Paulo: Person.

Filatro, A. (2008). Design instrucional na prética. Sao Paulo (SP):
Pearson Education do Brasil.

Garcia, P. (2015). Proposta de constru¢ao de Design Instrucional:
concepgao, elaboragio e aspectos para produgio de recursos multimidia

da UNASUS/UFMA. Sao Luis: Conahpa.

Mattar, J. (2014). Design Educacional: educagao a distincia na prética
(Ist ed., p. 190). Sao Paulo: Artesanato Educacional.



Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v.4,n.7,p. 193-203, 2023. 203

Oliveira, G., & Nunez, G. (2020). Design em pesquisa. Manaus:
Marcavisual.

Priberam Informdtica, S. (2021). instrugio; designer. Retrieved 11 June

2021, from https://dicionario.priberam.org/instru%C3%A7%C3%A30






REVIETA

USO DO GOOGLE FORMS PARA
AVALIACAO DO ENSINO: UTILIZACOES
DE FORMULARIOS EM SALA DE AULA NO
ENSINO FUNDAMENTAL I

Alessandra Barboza Barros Almeida'
Circe Carneiro de Leao?

Lucas Estevao Fernandes Laet®
Maura Aparecida de Souza*

Vanessa Souza Santos Detoni’®

Resumo: Este artigo visa apresentar os resultados de pesquisa a respeito de uma

ferramenta de avaliagao de ensino que seja gratuita e de uso intuitivo, tanto para

os professores quanto para os alunos. A ferramenta que serd abordada é o Google

Forms. Trata-se de um aplicativo para cria¢io de formuldrios online que integra

um conjunto de ferramentas do Google for Education. As ferramentas do Google

for Education sio de uso gratuito para as redes de ensino publicas em todo o

mundo, principalmente apés a Pandemia de Covid19. O Google Forms oferece

Graduagao em Ciéncias da Computacio, Licenciatura em Computagio, Licenciatura em
Pedagogia; Especializagio em MBA em Gestao de Tecnologia e Internet, Mestranda em
Tecnologias Emergentes em Educagio, alessandrabbalmeida@gmail.com

Licenciatura em Pedagogia pela UNESPAR; Pés graduada em Interdisciplinaridade - IBEPEX;
Pés graduada em Neuropsicopedagogia FACINTER; Mestranda em Tecnologias Emergentes
em Educagio pela Must University-Florida E-mail: circe.leaol 3@hotmail.com

Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University. Graduagio
em Ciéncias Biolégicas pela Universidade de Cuiabd - UNIC. Especialista em Ecologia e
Desenvolvimento Sustentdvel pela Faculdade Venda Nova Imigrante — Faveni. — Rua
Pernambuco, 78E, Jardim Mato Grosso, Comodoro-MT; lucas_laet@hotmail.com; (65)
99975-5052.

Licenciatura em Pedagogia pela FT'S Anhanguera; Licenciatura em Biologia pela UNIFAVENT;
Licenciatura em Artes Visuais pela UNIFAVENI; Especialista em Psicopedagogia Institucional
¢ Clinica FTS — Anhanguera; Diddtica e Metodologia do Ensino Superior FTS — Anhanguera;
Educagio Especial - Intelectual Faculdade Campos Eliseos; Neuropsicopedagogia - Faculdade
Campos Eliseos; Gestao Escolar Faculdade Campos Eliseos; TEA - Autismo - UNIFAVENT;
TDAH - UNIFAVENI; Superdotagio e Altas Habilidades - FGP; Educacio Especial e
Inclusiva - FAPETEC; Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must
University - Flérida; Email: maurinha_36@yahoo.com.br

Licenciatura Plena em Pedagogia. Complementagio Pedagégica em Arte, Especializagio em
Ensino Religioso, Especializagio Arte na Educacio, Especializacio em Novas Tecnologias
Educacionais ¢ Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University-
Flérida. E-mail: nessadetoni@gmail.com

@ @@@ A Revista Amor Mundi estd licenciada com uma Licenga Creative Commons Atribuicdo-

/S EY N D N&doComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.



206 Revista Amor Mundi, Santo Angelo, v. 4 , n. 6, p. 205-211, 2023.

a possibilidade de elaborar questiondrios, pesquisas e avaliagoes personalizadas
de forma rapida e eficiente. E particularmente ttil em ambientes educacionais
devido as suas multiplas funcionalidades. Os professores podem utilizd-lo para
elaborar avaliacdes formativas ou somativas, coletar feedback dos alunos sobre
aulas ou atividades especificas, bem como registrar a frequéncia ou o interesse
em eventos escolares. Serio observadas suas funcionalidades, customizagoes
e verificagio da aprendizagem, através de avaliagoes, atividades gamificadas
e verificagio de desempenho no ensino remoto ou presencial, bem como suas
aplicabilidades e limitag6es na utilizagao da ferramenta nas instituigoes de ensino.
Resumidamente, o Google Forms é uma ferramenta valiosa que, se utilizada de
forma estratégica, pode aprimorar a experiéncia educacional, favorecendo a
interagio entre estudantes e professores e aprimorando os métodos de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Google Forms. Ferramentas de ensino. Avaliagoes. Google for
Education. Questiondrios. Ferramentas de avaliagao

Abstract: This article aims to present research results regarding a teaching
assessment tool that is free and intuitive to use, both for teachers and for students.
The tool that will be discussed is Google Forms. It is an application for creating
online forms that integrates a set of Google for Education tools. Google for Education
tools are free to use for public education networks around the world, especially
after the Covid19 Pandemic. Google Forms offers the possibility to quickly and
efficiently create personalized questionnaires, surveys and assessments. It is
particularly useful in educational environments due to its multiple functionalities.
Teachers can use it to create formative or summative assessments, gather student
feedback on specific lessons or activities, as well as record attendance or interest in
school events. Its functionalities, customizations and learning verification will be
observed, through evaluations, gamified activities and performance verification
in remote or face-to-face teaching, as well as its applicability and limitations in
the use of the tool in educational institutions. In short, Google Forms is a valuable
tool that, if used strategically, can improve the educational experience, favoring
interaction between students and teachers and improving teaching and learning
methods.

Keywords: GoogleForms. Teaching Tools. Assessments. Google for Education.
Quiz. Assessment tools.
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Introducao

Q Pandemia de Covid 19 em 2020 provocou uma ruptura no

nsino em todos os niveis. A Educagio presencial foi suspensa
e aescola, alunos, professores e responsdveis se viram diante de uma situagio
inédita. Com o isolamento instaurado, as institui¢oes educacionais foram
forcadas a buscar alternativas de uso remoto para que o ensino nao fosse
interrompido. Uma mudanca na forma do ensino se fez necessério, porém
conforme Filatro (2023), nem todas as partes envolvidas tiveram a mesma
percepgao sobre a necessidade de inovacio educacional. Cada profissional
envolvido com a educagio tem um ponto de vista diferente, considerando
seus valores, motivagdes e necessidades. A situagao que vivemos durante
o isolamento e a urgéncia de retomar as aulas niao proporcionou muitas
discussoes entre as partes e as Secretarias de Educagio adotaram as
estratégias que estavam ao alcance.

Muitas escolas da rede particular de ensino jd faziam uso de alguma
plataforma atrelada com o material diddtico, dessa forma, diante deste
novo cendrio, precisam apenas implementar o que jd havia sido adquirido
e adaptaram-se para as caracteristicas do ensino remoto. Porém para a rede
publica de ensino, principalmente para as redes municipais, a aquisi¢io
de uma nova ferramenta precisa ser aprovada através de vdrios trimites
burocriticos, muitos deles morosos. Dessa forma, diante da realidade
pandémica, nao seria possivel realizar uma compra a tempo de cumprir o
ano letivo em sua totalidade de forma remota.

A escolha das ferramentas do Google for Education foi a opgao
adotada pela Secretaria de Educacio da Prefeitura de Arujd, para os alunos
do Ensino Fundamental I, sobretudo em virtude de ter um plano bdsico
gratuito para redes de ensino publicas, dispensando o custo de aquisi¢ao
de uma plataforma de ensino a distincia. O pacote Google for Education
abarca uma suite de aplicativos divididos em vérias categorias. Segundo
Mello (2022), a categoria de criagio abrange alguns aplicativos e entre eles,
o Google Forms, utilizado para coletar informagoes, aplicar testes e provas,
realizar votagdes e pesquisas, entre outros. Trata-se de um aplicativo muito
versétil o qual oferece uma variedade de op¢oes, desde a aplicagio de provas
e avaliagoes, até coleta de trabalhos e outros tipos de documentos. O fato de
ser gratuito para utilizacao pelos alunos e poder ser utilizado em qualquer
dispositivo mével, foram os diferenciais na escolha desta ferramenta por
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parte das redes de ensino.

Ademais, cabe destacar que para o docente, seu uso deu-se de forma
mais simples j4 que permite uma utilizagio mais intuitiva, se comprando
com outras plataformas de ensino remoto. Sua interface ¢ mais objetiva
e oferece suporte em portugués. A automatizagao do processo avaliativo
reduz o tempo de trabalho do educador, reduzindo a carga administrativa.
Com a adesdo ao Google for Education, os professores receberam um e-mail
institucional oferecendo um maior espaco no Google Drive, resultando em
maior capacidade para armazenar os arquivos enviados pelos formuldrios
criados no Google Forms. E possivel utilizar o aplicativo sem realizar a adesio
ao Google for Education, porém com algumas funcionalidades a menos.

Desenvolvimento utilizando o Google Forms

Para acessar o Google Forms é necessrio estar logado com uma
conta do Gmail ou que pertenga ao pacote Google for Education. O acesso
pode ser realizado através da pdgina principal do Gmail, clicando na drea
pontilhada no conto superior direito e escolhendo a op¢iao Formuldrios.

Ou acessando o link direto do Google Forms no navegador: https://docs.
google.com/forms/.

As aplicagoes do Google Forms em sala de aula em uma turma podem
ser personalizadas de varias maneiras. O professor faz uso da ferramenta
para aplicar provas e avaliagdes mesclando perguntas de multipla escolha,
perguntas dissertativas, inserir uma imagem ou video com uma pergunta
e jé deixar configurado a resposta correta para que a corre¢io seja muito
mais 4gil. E possivel definir que somente pessoas fagam o login com o e-
mail do mesmo dominio e dessa forma restringir as respostas somente aos
alunos da Institui¢ao. O link do formuldrio pronto é enviado por e-mail
ou por compartilhamento do /ink e um tempo de acesso especifico pode
ser definido. Também ¢ possivel definir quantas vezes o formuldrio poderd
ser respondido pelo mesmo aluno.

Os professores também fazem uso do Google Forms para receber
trabalhos realizados pelos alunos e envio dos arquivos diretamente no
formuldrio, com a op¢do de inserir campos de identificagio e outros dados,
como série e turma. Hd op¢io de menu suspenso para escolha das séries
e turma pré-preenchidas pelo professor. E possivel determinar que tipo
de resposta deve ser inserida, como somente niimeros e/ou textos com
tamanhos pré-determinados.
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Outra funcionalidade é a de personalizar um formuldrio para
que seja uma trilha gamificada. Para Santaella (2017), os desafios estao
conectados com a aprendizagem de forma que os jogos propoem situagdes
desafiadoras onde sio necessdrias novas habilidades para que os desafios
sejam superados. Com um formuldrio do Google Forms é possivel criar
uma trilha com enigmas e a cada resposta o aluno ¢ levado para outro
enigma, texto, pergunta ou video. Dessa forma uma trilha vai se formando
de acordo com a resposta individual. Essa trilha pode ser uma histéria
com elementos do conteido que estd sendo trabalhado em sala de aula
ou mesmo abordagens interdisciplinares. A cada resposta correta, um
caminho ¢é seguido, e a cada resposta incorreta, surgem videos ou imagens
explicativas. Ao final do processo, o professor tem um relatério de como
foi o desempenho de cada aluno.

Os professores também podem fazer uso do Google Forms para
realizar um questiondrio de avaliagio com os pais e responsdveis. Este uso
pode facilitar a defini¢ao de uma pauta para a préxima reuniio de pais ou
realizar outras abordagens sobre assuntos referentes a vida escolar. Outra
opgao ¢ a de solicitar feedback aos alunos acerca da qualidade das aulas,
atividades propostas e materiais utilizados. Também ¢é possivel lancar um
questiondrio de autoavaliagio do préprio desempenho e/ou do grupo em
que estdo realizando atividades. O feedback pode ser solicitado junto com
uma lista de presenga em um questiondrio, ap6s uma palestra, por exemplo.

O Google Forms disponibiliza um banco de modelos prontos para
uso e que podem ser alterados conforme a necessidade, os quais estdao
divididos em 3 categorias: Pessoal, Trabalho ou Educagio. Cores, imagens
e logos também podem ser personalizados para que o formuldrio fique mais
atrativo ou seguindo o /zyot da instituicio de ensino. Também é possivel
criar o formuldrio de forma colaborativa, onde virios usudrios tém acesso
a criagdo do arquivo.

As respostas sio armazenadas em uma planilha e podem ser
consultadas conforme vao sendo recebidas. As informagées obtidas no
formuldrio sdo armazenadas na nuvem protegidas pela infraestrutura de
seguranca do Google. Adicionalmente, é vidvel estabelecer diferentes niveis
de acesso ao formuldrio e as respostas. Os formuldrios podem ser acessados
de qualquer lugar e em qualquer dispositivo com acesso a internet, sem a
necessidade de instalagao de aplicativos

Asaplicagoesde uso do Google Formsvao desde o Ensino Fundamental
até o Ensino Superior, considerando as possiveis customizagdes de uso.
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Muitas sao as vantagens de uso, mas ¢ essencial que os professores
recebam formagoes continuadas para continuar a utilizar o Google Forms
de maneira eficiente.

Consideracoes finais

Conforme apontamos, o aplicativo Google Forms tem diversos usos e
funciona de forma gratuita para escolas publicas, proporcionando agilidade
na implantagio e a possibilidade de acesso a ferramentas educacionais
a escolas de baixo orgamento. A economia de papel também ¢é um fator
importante na escolha do Google Forms para avaliagoes e trabalhos. A
plataforma oferece um visual limpo e simples, e sua automagao é uma das
maiores vantagens. Trata-se de uma ferramenta personalizdvel, intuitiva,
integrada com outros aplicativos do Google for Education, colaborativa
e com possibilidade de uso sem a necessidade de conhecimentos
aprofundados em informdtica, além de instigar a aprendizagem dos alunos
usando a tecnologia. A inclusio de tecnologias no ensino, proporciona a
utiliza¢ao de ferramentas digitais, como o Google Forms, para aprimorar e
inovar processos de avaliagio.

A escolha do Google Forms se deu pela facilidade de uso, seguro,
acessivel e por se tratar de um aplicativo com muitas opgdes de propésitos
educativos. A ferramenta proporciona situagoes preciosas de participagio
dos alunos, oferece um feedback construtivo e possibilita a constru¢io
do contetido com uma abordagem personalizada, promovendo o ensino-
aprendizagem, a comunicacio e a colaboragio entre gestores escolares,
professores, alunos e responsdveis.
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