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CAPITULO 4 - RECOMENDACOES E METODOLOGIAS

0 USO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO VAI MUITO ALEM
DA INGLUSAO DE EQUIPAMENTOS NA SALA DE AULA.
PARA QUE A TECNOLOGIA DIGITAL REALMENTE APOIE
0 PROCESSO DE APRENDIZADO E DESENVOLVIMENTO

DOS ESTUDANTES, E PRECISO QUE ELA SEJA ALINHADA
A METODOLOGIAS QUE TRAGAM MAIOR SIGNIFICADO

AQ PROGESSO EDUCATIVO. NESTE GAPITULO,

VOGE ENCONTRARA ALGUMAS METODOLOGIAS E
FERRAMENTAS QUE PODEM INSPIRAR PROFESSORES A
ATUAREM UTILIZANDO A TECNOLOGIA NA EDUCAGAO A

PARTIR DAS SUAS REALIDADES
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A UNESCO recomenda 7 fatores criticos para o sucesso na promo¢ao da mudanca pedagogica
com a aplicacao da tecnologia:

1. Promover a aprendizagem ativa, interativa e cooperativa
2. Oferecer uma maior personalizacao da aprendizagem
3. Reformar o curriculo para que tenha um enfoque em competéncias

4. Avaliar a aprendizagem de forma consistente com os objetivos

5. Adotar uma aproximacao sistémica a gestao da mudanca pedagdgica

6. Desenvolver uma lideranca pedagogica potente

/. Apoiar os professores

Fonte: Fundagao Santilliana. Tecnologias para a transformagao da educacao: experiéncias de sucesso e expectativas (http://bit.ly/tecnologias-para-transformacao)
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Para apoiar a realizacao da mudanca, conheca algumas metodologias tecnoldgicas
que sao tendéncia:

PERSONALIZACAO:

aprendizado focado na necessidade de cada um dos alunos,
de acordo com a forma e o ritmo com que aprendem

APRENDIZAGEM COLABORATIVA:

metodologia que permite a construgcao de conhecimentos
coletivamente a partir da interacao com os pares

GAMIFICACAO:

integracao de elementos dos games, como a competicao, as fases
e as premiacoes, em praticas pedagdgicas integradas ao curriculo

ENSINOHIBRIDO:

€ a combinacao do aprendizado online com o offline

SALADE AULA INVERTIDA:

meétodo que inverte a Idgica tradicional: os alunos aprendem em casa
e usam a sala de aula para tirar duvidas

Fonte: Porvir, Glossario (http://bit.ly/glossario-porivr) + Estadao, Aos poucos, cultura maker chega as escolas (http://bit.ly/estadao-maker)
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS:

metodologia baseada na investigacao em que os alunos se envolvem com
tarefas e desafios para solucionar um desafio ou construir um projeto

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS:

metodologia que utiliza problemas da vida real ou estudos de caso para
estimular a aprendizagem

MAKER:

a cultura maker vem surgindo em torno das chamadas oficinas que tém
o principio de “aprender fazendo” e € muito baseada na exploracao,
criatividade e mao na massa

AVALIACAODIGITAL:

permite acompanhar o desenvolvimento do aluno de forma personalizada e
enxergar além de seu desempenho académico

Fonte: Porvir, Glossario (http://bit.ly/glossario-porivr) + Estadao, Aos poucos, cultura maker chega as escolas (http://bit.ly/estadao-maker)
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PERSONALIZACAO

“Personalizacao na aprendizagem € o uso de uma série

de estratégias pedagodgicas voltadas a promover

o desenvolvimento dos estudantes de maneira
individualizada, respeitando as limitagoes e os talentos de
cada um. Ele leva em consideracao que os alunos aprendem
de formas e em ritmos diferentes, ja que também sao diversos
0S seus conhecimentos prévios, competéncias e interesses.

Se analisdssemos uma turma de estudantes brasileiros do
quinto ano, duas ou trés dessas criancas seriam daquelas
que sabem tudo de Matematica e que pedem novos

desafios porque ja estao la na frente enquanto os colegas Esses dados, retirados do Education at a Glance e de

ainda estao absorvendo os conceitos mais basicos. Oito ou estatisticas do MEC (Ministério da Educacao) compiladas pelo
nove delas, por outro lado, estariam entre as que tém tanta portal QEdu, mostram que, mesmo na configuracao de sala
dificuldade que precisam de uma atencao especial; neste de aula mais comum no pais, o desafio de proporcionar
grupo, é provavel que ao menos uma tivesse algum déficit de  um ensino significativo para cada estudante é imenso.
aprendizagem mais sério. Os 18 ou 19 restantes comporiam Numa classe com 25 alunos, os professores precisam

um grupo com conhecimentos de um nivel que oscila entre 0 lidar com 25 interesses, 25 talentos e 25 necessidades de
minimo necessario € o adequado. aprendizagem diferentes.”

Fonte: Porvir, Personalizagao (http://bit.ly/porvir-personalizacao)
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PERSONALIZACAO

Uma vez que o aluno realizar tarefas em uma plataforma adaptativa especifica, os recursos de
personalizacao na aprendizagem comegam a mapear as lacunas e barreiras do aprendizado de cada \\ \\ .

estudante. Assim, o professor pode saber da necessidade de cada aluno dentro de um grande grupo ~=/

e direcionar sua tutoria, fazendo com que seu trabalho seja mais eficaz =

Essa “inteligéncia individualizada” também permite que o professor observe os resultados do
grande grupo como um todo e direcione suas aulas. O professor passa a ter dados para decidir
avancar ou retroceder em conteudos de acordo com o nivel da classe e estabelecer metas como um
administrador, ativo, do ensino personalizado.

"0 PROFESSOR NAO PRECISA MAIS FICAR NA FRENTE DA SALA DANDO
UMA AULA UNICA PARA A TURMA TODA, SEM CONSIDERAR AS
VARIADAS FORMAS E RITMOS DE APRENDIZADO DE CADA ALUNO. HOJE
TEMOS REGURSOS PARA FAZER [SSO DE UMA MANEIRA MELHOR"

— Rita André, do Geekie —

Fonte: Desk research + entrevistas + grupo de trabalho | Agosto / 2015
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APRENDIZAGEM = .
COLABORATIVA /N

. . | , €6 \ |
PR R T LT COM REDES SOGIAIS E
o professor. Essg abordagem nao esté regtrita ao SE RV! GO,S DE ME NSAGE NS
expandit a3 possibiidades de atuacao. Gomo a5 INSTANTANEAS, 0S ALUNOS
ferramentas tecnologicas proporcionam interacdo e PODEM &NT E R AG'R,

compartilhamento de informacdes de forma facil, sao

grandes potencializadoras desse processo. GOMPARTM.HAR ENF ORMAQGES

~ ) E CONSTRUIR TRABALHOS
& ' & DE FORMA GOLABORATIVA,
] \ { ULTRAPASSANDO AS BARREIRAS

DE TEMPO E ESPAGO 99

do Porvir (http://bit.ly/porvir-tec) + Porvir, Aprendizagem Colaborativa (http://bit.ly/aprendizagem-colaborativa)
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COLEGIO ELVIRA BRANDAO

Em 2015, todas as carteiras do ensino médio do colégio Elvira Brandao,

em Sao Paulo, foram vendidas. Com mais de 100 anos de existéncia e com
fama de tradicional, essa era uma das acoes para a escola acompanhar as
transformacoes da sociedade. Alunos, professores e equipe de gestao foram
chamados para redesenhar as salas de aula que utilizariam no ano seguinte.

Mesas redondas, sofas e bancadas foram incorporadas ao espaco e paredes
ganharam novas cores. Mais do que o mobiliario ou a tecnologia que comecou
a ser inserida no cotidiano da escola, uma das maiores transformacoes foi a
maneira de aprender e ensinar. O novo modelo garantiu processos muito mais
colaborativos e mao na massa nas disciplinas da escola.

Fonte: Porvir, Aos 112 anos, escola recomega e abre espago para inovagao (http://bit.ly/elvira-brandao)
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ENSINOHIBRIDO

E uma alternativa para inserir a tecnologia na sala de aula sem a
necessidade de transformacdes disruptivas. Esse modelo consiste em
dedicar pelo menos 25% do tempo para que estudantes aprendam
através do uso de tecnologia.

E o ensino com tecnologia, e ndo de tecnologia. O Ensino Hibrido &,
entao, uma maneira de estudantes e professores terem contato com

a ferramenta no seu uso educativo de forma significativa e de ficarem
mais a vontade com a ideia da sua incorporacao na escola.



CAPITULO 4 - RECOMENDACOES E METODOLOGIAS

S
N "

SALADEAULA

INVERTIDA

Flipped classroom, ou sala de aula invertida, € o nome que se
da ao método que inverte a logica de organizacao da sala de
aula. Com ela, os alunos aprendem o conteudo em suas
proprias casas, por meio de videoaulas ou outros recursos
interativos, como games ou arquivos de audio. A sala de
aula é usada para a realizacao de exercicios, atividades em
grupo e realizacao de projetos. O professor aproveita para
tirar duvidas, aprofundar no tema e estimular discussoes.

Fonte: Porvir, Sala de Aula Invertida (http://bit.ly/sala-invertida
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SALA DE AULA INVERTIDA: A EXPERIENCIA 6 6 0uANDO 0 ALUNO TEM AS

DE UMA ESCOLA ESTADUAL DE CAMPINAS DOVIDAS, A GENTE CONSEGUE
SANAR NA HORA. E MELHOR

(SPy ransformou o eito como os alunos aprender Materatioa GASTAR 0 TEMPO DE AULA PARA
ELES FAZEREM EXERGICIOS

As aulas se tornaram mais dindmicas, com o foco em exercicios
DO QUE MANDAR TAREFAS PARA

e interacoes entre professores e alunos. Os alunos nao perdem
tempo copiando conteudo da lousa ou assistindo a explicacoes. FA ER EM CASA ,’
"~ _conta o professor de matematica

Eles focam na resolucao de exercicios e aproveitam o momento

na escola para tirarem duvidas com o professor sobre a matéria.

Todo o trabalho é realizado no QMagico, uma plataformade 4 ~ - ) e
aprendizagem que ajuda a inverter a sala de aula. Jose Arnaldo Junior.

6 6 £u ACHO QUE MUDOU
BASTANTE O JEITO DE APRENDER.
0 QUE A GENTE GASTARIA DIAS
EM UMA AULA TRADICIONAL A
GENTE FAZ EM UM DIA AQUI (NO

LABORATORIO) 99

Beatriz Lemos, 15 anos,
Fonte: Porvir, Sala de Aula Invertida poupa tempo para o que interessa (http://bit.ly/sala-invertida-tempo) aluna do Ensino Médio
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Como os videogames afetam nossos
cérebros? Confira o TED da pesquisadora

~ —
G AM I F I C Ag Ao . Daphne Bavelier: http://bit.ly/ted-games

Os games fazem parte do cotidiano de muitos jovens. Eles tém sido utilizados em algumas escolas e projetos como forma de
resolver o problema motivacional que os métodos tradicionais de ensino enfrentam, uma vez que gamificar engaja os jovens.

A gamificacao, portanto, se mostra como um recurso pedagogico bastante interessante para promover o engajamento dos
estudantes. De acordo com especialistas, a logica da gamificacao vai além dos comumente falados mecanismos de
reforco positivo e bonificacao, criando também mecanismos de obrigatoriedade de ajuda mutua e dando infinitas
chances a quem erra ou perde.

De acordo com o pesquisador e neuropsicdlogo Thiago Rivero ha estudos que também comprovam que os games tém
impacto na atencao (sustentada) dos jogadores em outras tarefas e que, por sua mecanica, ajudam a desfazer o mito de
talento e genialidade inatos uma vez que quanto maior o esforco e tempo dedicado ao jogo, maior a habilidade do jogador.

€€ 05 J0GOS SAO BONS PARA ESTIMULAR A PERCEPGAO E O INTERESSE EM AREAS DE CONHEGIMENTO,
NAO PARA INFORMAR CONTEUDO, E SO FUNCIONAM SE CRIAREM UMA BOA EXPERIENGIA, PORTANTO,
A PIOR COISA QUE UM DESIGNER DE GAME PODE FAZER E ENCHE-LO DE EXPLICAGOES 99

Daniel Schwartz, da Universidade Stanford, em entrevista a Folha de Sao Paulo, fevereiro de 2014.

Fonte: Daniel Schawrtz, Pedagogia dos Games (http://bit.ly/pedagogia-games) + Daphne Bavelier, Your brain on videogames (http://bit.ly/ted-games)



[ oW | <+ Aventuras Curriculo +

< (C (@ Not Secure aventuras.educacao.sp.gov.br

i Apps (@ Pinterest (8 YouTube [ Netflix ®e Penas Artesanais -.. J Who Killed Bambi?

=

e
*CURRICU LQ
r_'.lb'.'_ SECRETARIA DA EDUCACAD DO ESTADO DE SAD PAULD

BEM-VINDO AS AVENTURAS CURRICULO+!

0 projeto Aventuras Curriculo+ tem como objetivo principal criar a oportunidade p:
Finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio possam aprender conteldos e de
e habilidades basicas relativas a leitura, 3 escrita e aos conhecimentos matematic
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Fonte: Curriculo+ (http://bit.ly/curriculomais)
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E uma metodologia de aprendizagem em que os alunos se envolvem com tarefas
e desafios para desenvolver um projeto ou um produto. A aprendizagem baseada

em projetos integra diferentes conhecimentos e estimula o desenvolvimento de
competéncias, como trabalho em equipe, protagonismo e pensamento critico.

Tudo comeca com um problema ou questao que seja desafiadora, que nao tenha
resposta facil e que estimule a imaginacao. O método faz com que o aluno tenha um
papel ativo para o seu aprendizado. A tecnologia é utilizada como meio para que 0s
estudantes encontrem respostas para suas perguntas e referéncias para criarem 0s
projetos imaginados.

=7

Confira o infografico que o
Porvir fez no especial Mao na

Massa: http://bit.ly/info-porvir

special Mao na Massa (http://bit.ly/info-porvir)
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ESCOLAMOVIDA ADESAFIOS PREPARA
ALUNOS PARA ATUARNO CENARIO GLOBAL

Com a proposta de formar jovens para viver em um mundo globalizado, o Sesi Internacional de Curitiba ndo tem
mais alunos divididos por séries para integrar todas as disciplinas em torno de desafios reais. Em um modelo
que busca fortalecer a autonomia dos alunos, no inicio de cada bimestre sao eles que decidem quais assuntos

desejam aprender.

De reflexdes sobre projeto de vida a discussoes de temas globais, como tecnologia e meio ambiente, os alunos
optam por oficinas de aprendizagem que envolvem a turma na solucao de diferentes desafios. Em grupos, eles
fazem pesquisas e desenvolvem projetos para responder a um questionamento complexo feito pelo professor.

¢¢ TODAS AS DISCIPLINAS CONVERGEM PARA PAUTA-LOS E SUBSIDIA-LOS NA RESPOSTA
A ESSA SITUAGAO PROBLEMA, QUE E GOLOCADA NO INIGIO DO BIMESTRE ¢) g

,explica a coordenadora pedagodgica do colégio Renata Virginia Moura.

Fonte: Porvir, Escola movida a desafios prepara alunos para atuar no cenario global (http://bit.ly/sesi-curitiba)
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APRENDIZAGEM BASEADA
EMPROBLEMAS

Com origem em cursos de Ciéncias da Saude, a metodologia de
ensino permite ao estudante aprender a partir da resolucao de
problemas da vida real, simulagdes ou estudo de casos propostos
pelo professor.

E um desdobramento da aprendizagem baseada em projetos, que
deu origem a outras propostas semelhantes. Entre os principios
das duas abordagens estao a valorizagao dos conhecimentos
prévios e do papel ativo dos alunos para lidar com questoes
interdisciplinares. No entanto, a aprendizagem baseada em
problemas costuma ser mais focada em um tema e envolver
projetos de menor duracao.

A tecnologia também serve como meio. Simuladores virtuais,
objetos digitais de aprendizagem e outras ferramentas podem
apoiar o processo de aprendizado e desenvolvimento dos
estudantes ao possibilitar o contato com exemplos concretos.

Fonte: Porvir, Glossario (http://bit.ly/glossario-porivr)
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MAKER

A cultura maker vem surgindo em torno das chamadas oficinas
que tém o principio de “aprender fazendo” e € muito baseada
na exploracao, criatividade e mao na massa.

Nesta concepcao, as tecnologias agem como grandes
auxiliares da construcao do conhecimento e tém se dado cada
vez mais frequentemente por meio da programacao de sistemas
digitais, como sites, jogos, aplicativos e até mesmo robds. Os
recursos tecnoldégicos sao facilitadores da Cultura Maker
que é potencializada pelos jovens, “fazedores naturais”,
experimentadores e criativos.

Como oportunidade para aprendizados a serem incorporados
na escola estao a autoconfianca e empoderamento gerados
pelo dominio da maquina e do processo que implicam uma
transgressao a logica do consumo e posicionam 0s jovens
também como produtores. Uma convergéncia com o mundo
dos jovens é o processo de tentativa e erro ao qual eles
estao neurologicamente predispostos a se lancarem.
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USANDO O MAKER PARA SOLUCIONAR PROBLEMAS

Criar um jogo da memdria com uma placa de madeira e alguns componentes eletrénicos parecia simples, mas
nao para um grupo de alunos que a eépoca ainda estava no primeiro ano do ensino médio do Colégio FAAT, de
Atibaia (SP). Diferente do que ocorre no método tradicional de ensino, pelo qual os alunos aprendem a teoria
antes de entender sua aplicacao, na aula de fisica da professora Kelly, o aprendizado ocorreu a partir de ciclos de
experimentacido. Essa inversao € um dos principios que caracteriza a educacao mao na massa.

“A montagem do tabuleiro demandou que a gente fizesse coisas que nunca havia feito antes, como soldar e
serrar. Além disso, houve a dificuldade da aplicacao do projeto em uma instituicao com criancas e adolescentes
com deficiéncia intelectual”, diz Maria Gabriela. Na ocasiao, as certezas que o grupo tinha em sala de aula cairam
por terra e todos conheceram de perto o que significava errar e que isso faz parte do processo.

“Desde o comeco, tentei avisa-los que atividade cientifica é assim, tentativa e erro. Nem tudo o que aprendemos
funciona na pratica. Disse a eles que haveria problemas, mas nao acreditaram 100% até que viram na pratica”,
conta a professora, que também passou por um aprendizado paralelo ao dos alunos desde que comprou uma
placa pela internet e resolveu descobrir sozinha como integra-la as suas aulas.

o

onte: Especial Mao na Massa do Porvir (http://bit.ly/mao-na-massa-porvir)
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AVALIACAODIGITAL

A digitalizacao da vida escolar abriu a possibilidade do cruzamento de dados e de enxergar o aluno além de seu
desempenho académico. Com o objetivo de avaliar o aluno de forma integral e ndo depender apenas de provas e
avaliacoes formativas e somativas que tém um alcance limitado, ferramentas estao sendo criadas para que seja possivel

realizar avaliacoes que considerem também o desenvolvimento das competéncias para o século XXI, como
criatividade e colaboracao.

Veja também o estudo

Avaliacao e Certificacao.
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UMAFORMADEAVALIAROALUNODE FORMA INTEGRAL

Em busca de uma avaliacao que considere o desenvolvimento integral dos estudantes, o grupo educacional
Pearson esta desenvolvendo uma ferramenta que seja capaz de avaliar com base nos conteudos aprendidos
e no desenvolvimento socioemocional.

A ferramenta SchoolNet inclui dados de diferentes naturezas e servira como um medidor de progresso e
alerta de intervencao para o préprio aluno e também para pais, professores e diretores. As avaliagcoes de
comportamento levam em conta anotacoes diarias do professor a respeito da entrega de licao de
casa, pontualidade e questoes disciplinares. A tecnologia também gera recomendacoes sobre quais
areas precisam ser trabalhadas para que se obtenha aptidao para a vida universitaria.

Na categoria motivacao, por exemplo, sdo analisadas variaveis ligadas a capacidade do estudante

de persistir na busca por seus objetivos. O engajamento social avalia sua participacao em atividades
extracurriculares e a relacao com professores e colegas. Ja o critério familiar leva em conta a historia dos
pais e a estrutura socioeconémica do lar do aluno. Apds coletar os dados, o sistema mostra a evolucao em
relacao aos 12 meses anteriores e sugere para qual fator o professor ou a escola deve dar mais atencao.

Fonte: Porvir, Tecnologia avalia o aluno de forma integral (http://bit.ly/avaliacao-integral)
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0 QUEVOCE VIU
NESTE CAPITULO

Depois dessa série de dicas e referéncias sobre como inserir a tecnologia na pratica educativa, esperamos que esse estudo
tenha nao apenas inspirado e provocado, como também garanta que vocé possa seguir nesse caminho de inovar na
educacao usando a tecnologia com seguranca e confianca. No ultimo capitulo, descubra algumas ferramentas digitais para
fazer a diferenca no aprendizado e no desenvolvimento dos estudantes.

Se quiser checar mais recomendacoes e praticas,

explore a nossa plataforma:
www.fazsentido.org.br/recomendacoes-e-praticas
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e Porvir, Sala de Aula Invertida (http://bit.ly/sala-invertida)

e Porvir, Sala de Aula Invertida poupa tempo para o que
interessa (http://bit.ly/sala-invertida-tempo)

e Porvir, Tecnologia avalia o aluno de forma integral
(http://bit.ly/avaliacao-integral)

e Porvir, Tecnologia na Educacao do Porvir
(http://bit.ly/porvir-tec)

e Priscila Borges, Professor é chave para o sucesso no uso

de tecnologia na sala de aula (http://bit.ly/gilbertolacerda)
e PrograMaria (http://bit.ly/programaria-acesso)
e Projeto Escola com Celular (bit.ly/escolacomcelular)
e Quest to Learn (http://g2l.org/)
e REA Brasil (www.rea.net.br)

e Roberto Esteban, A falacia dos nativos digitais
(http://bit.ly/falacia-nativos-digitais)

e SIBILIA, Paula. Redes ou Paredes? A Escola em Tempos
de Dispersao. Sao Paulo: Contraponto Editora, 2012

e Sou Escola|Geekie (http://bit.ly/sou-escola)
e Stem Brasil (http://bit.ly/stem-brasil)

e Sugata Mitra, Beyond the Hole in the Wall
(http://bit.ly/sugata-beyond)

e Sugata Mitra, New experiments in self-teaching
(http://bit.ly/sugata-new)

e Technovation Brasil (http://bitl.y/technovationbrasil)

e UNESCO, Policy Guidelines for Mobile Learning
(http://bit.ly/unesco-mobile)



;'i'-? '-,
TS ©

OBRIGADO!

V4



	Button18: 
	Button20: 


