l J

V 4

-
v

;‘Y )
TELLUS E)



y
Su MAR I o {J CLIQUE PARA ACESSAR 0 CAPITULO DESEJADO

CAPITULO1 ngj cApfroros ... ()™

TECNOLOGIA =0 EDUCACEOPARR S50 i e

PARA A EDUCACAO DA TECNOLOGIA
NAESCOLA

P.05 P.23

CAPITULO 4 7T CAPITULO 5

=
RECOMENDACOES FERRAMENTAS (S} £9)
EMETODOLOGIAS DIGITAIS

P.3] P.53



CREDITOS

Pesquisa, Conteddo e Redacao

Alexandre Oyamada
Andréa Azambuja
Caio Dib

Camila Sanches Zorlini

Carolina Faria
Laura Lemos

Revisao
Ana Luiza Rocha
Livia Macedo

Design Grafico

Tom Oliveira

llustracoes

iStock
Shutterstock

The Noun Project
Freepik

Flaticon



Entrevistas com especialistas

Rita André (Geekie)

Heloisa Neves (Insper, Fab Lab)
Archimedes de Moura Junior (Educador)
Camila Achutti (Mulheres na Computacao)
Luciano Meira (Joy Street)

Thiago Rivero (NeuroGames)

Walquiria Castelo Branco (Move)
Jaqueline Barbosa (Educadora)

Maira Pimentel (Tamboro)

A

GRUPO DETRABALHO :~»

GT online

Angelo Costa (Educador especialista
em tecnologias educacionais)

Flavio Pripas (Diretor do CUBO)

Graziella Matarazzo (Educadora
especialista em educacao inovadora)

Leonardo Correa (Educador,
designer e técnico em eletrbnica)



— | cs—
[l ——y
o [ cEE———

=

CAPITULO 1

TECNOLOGIA
PARAA
EDUCACAO

<< VOLTAR PARA O SUMARIO




CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

TECNOLOGIA DIGITAL S\

Tecnologia digital € qualquer tipo de tecnologia voltada para a linguagem 'dos computadores. As tecnologias
digitais na educacao, por outro lado, sao um conjunto de técnicas, processos € metodos especificos

para a garantia da aprendizagem e.do desenvolvimento dos estudantes, e nao simplesmente do uso de
computadores, smartphones, tablets e outros equipamentos.

As tecnologias digitais servem como conexao da escola.com a realidade dos,jovens - vale lembrar,
também, que sao tao importantes quanto as offline. E a integracao dos diversos meios disponiveis para 0s
professores trabalharem dentro.e fora da escola que pode trazer mais significado e novas possibilidades
para o‘ensino € para a aprendizagem.

Se ha algum tempo a tecnologia era utilizada apenas para apresentar informacoes, hoje € suporte para o
acesso a uma imensidao de conhecimentos, para a criacao de novos conteudos € para o desenvolvimento
da-autonomia dos estudantes, como veremos‘'no decorrer desse estudo.

Fonte: Mariane Silva, A presenga do. computador na esc S na pratica pessoal e pedagogica http://bit.ly/tecnologias-digitais




CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

TECNOLOGIA

PARA UMA ESCOLA
MAIS PROXIMA DA
SOCIEDADE

Marc Prensky, especialista em tecnologia na educacao,

defende que o papel da tecnologia na sala de aula é
o de oferecer suporte a uma nova maneira de educar
€ que seu unico papel deveria ser o de apoiar 0s
alunos no processo de ensinarem a Si mesmos, com
a orientacao de seus professores. No livro O papel da
tecnologia no ensino e na sala de aula, ele reforga:

¢6 A TECNOLOGIA NAO APOIA, NEM
PODE APOIAR, A VELHA PEDAGOGIA
DO PROFESSOR QUE FALA/PALESTRA,

EXCETO EM FORMAS MINIMAS, TAIS
COMO ATRAVES DA UTIL IZAGAO DE
IMAGENS QU VIDEQS. NA VERDADE.
QUANDO 0S PROFESSORES USAM h
VELHO PARADIGMA DE EXPOSIGAOQ,

AO ADICIONAREM A ELA A

TEGNOLOGIA, ELA COM MUITO MAIS
FREQUENGIA DO QUE O DESEJADO SE
TORNA UM EMPEGILHO. 99




CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

TECNOLOGIA PARA SUPERAR TRES GRANDES DESAFIOS DA EDUCACAO

Segundo o especial Tecnologia na Educacao do Porvir, os recursos tecnoldgicos disponiveis atualmente permitem o avanco

na superacao de trés grandes desafios da educacao brasileira a partir das seguintes possibilidades:

Desafios Equidade Qualidade Contemporaneidade

n e Ampliam o acesso e Oferecem praticas e ¢ Dialogam com o universo

Possibilidades ao conhecimento e a processos mais ricos, dos alunos, que tém acesso
trazidas pelos recursos educacionais interativos e conectados cotidiano a tecnologias diversas
eClrs0s diversificados ao universo dos estudantes e Preparam para a vida presente

tecnolégicos ¢ Permitem a e Apoiam o professor na e futura, que também demanda
personalizagao construcao de estratégias competéncias relacionadas ao
do ensino pedagdgicas mais eficazes uso de recursos tecnoldgicos
-

¢¢ QUANDO 0S COMPUTADORES CHEGARAM AS ESCOLAS, NOSSA INTENGAQ ERA EDUCAR
PARA 0 US0 DAS TECNOLOGIAS. HOJE USAMOS AS TECNOLOGIAS PARA EDUGAR ¢ ¢

— Anna Penido, diretora do Instituto Inspirare, no especial Tecnologia na Educagao do Porvir.

Fonte: Porvir, Tecnologia na Educagao do Porvir (http://bit.ly/porvir-tec)
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CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

AVOLTA DO ENCANTAMENTO PELA APRENDIZAGEM

Para além dos trés grandes.desafios o encantamento. Sao recursos todos. O conceito de minimaly

da educacao citados anteriormente, poderosos para tornar o aprendizado< - invasive education (em traducao

a tecnologia oferece multiplas mais interessante, no sentido da livre;, educagao minimamente
possibilidades para diversosentraves palavra que aponta para o desejo invasiva) ressalta essa questao. Com
educacionais, como a falta de engajado de participar. Alem disso, uma linha de acao que estimula a
empoderamento e de engajamento com a tecnologia os estudantes tém auto-organizacao de conteudos,

dos estudantes. Ela pode aproximar mais oportunidade de explorar o que O engajamento e o protagonismo
a.escola dos interesses dos jovens esta para além da escola. do aluno no seu processo de

ao propor oportunidades variadas, aprendizagem e desenvolvimento, os
dinamicas, interativas. Games, Um ambiente favoravela estudantes sao estimulados para que
aplicatives, sites despertam-uma experimentacao € estimulante nao percebam a escola com curiosidade e
qualidade essencial.a educagao: apenas para os-alunos, mas para como um universo.a explorar.

¢ TER UMA. SALA-DE-AULA CHEIA-DE GENTE. OUVINDO-PASSIVAMENTE AO PROFESSOR
NAO-ESTA FUNCIONANDO, £ POUCO ATRAENTE. E MESMO"ASSIM ESTAMOS PRESOS
A ESSE. MODELO. PARA. MUDAR; TEMOS' QUE CONTINUAR MOTIVADOS, QUE-ESTAR
ANIMADOS E CURIOSOS, PORQUE 1SS0 £/0'QUE MOVE TUDO 99

— Nolan Bushnell, CEO da plataforma de ensino adaptativo com games BrainRush;
durante o SXSWEdu, um dos maiores eventos sobre inovagao'do mundo -

Fontes: Porvir, ‘Videogame é viciante, a educacao tambéem deve ser’ (http://bit.ly/nolan-sxsw)



CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

ATECNOLOGIA EUMA 66 A -TECNOLOGIA EMPODERA 03

EDUCADORES, PERMITINDO QUE
:1EARSR[?K|0E g Bﬁf&nﬁ E&SRASO ABANDONEM ATIVIDADES MECANICAS

1) | ~ OU REPETITIVAS (GOMO GORRIGIR
A e s i et ®! ||| EXERGICIOS E DAR ADLAS EXPOSITIVAS)
glunlc:s. N? educ?fclgéo, € preciso aliar Osd recursos digitais E TENHAM MA S TEMPO PARA ATUAR
desenvolviments do estudante sejam rsaiments efétivos. Foi |~ GOMO MEDIADORES, MENTORES E
a partir deste entgndimeqto que surgiu o que gonvencionous DES GNERS DA APREND ZAGEM 99

se chamar .de ensino hibrido, gue mescla atividades por

meios digitais as experiencias € interagoes, presenciais, — Anna Penido; diretora.do Instituto Inspirare -
fundamentais para a promoc¢ao do desenvolvimento de

forma integral.

No ensino hibrido, é preciso ter cuidado para que a
tecnologia nao crie versoes digitais e “analégicas” das
mesmas praticas, que sejam transposi¢coes modernizadas
de praticas ultrapassadas:Elarnao € mera substituicao: traz
infinitas possibilidades de abordagens mais disruptivas que
podem trazer a educagao para o seculo XXI. Saiba mais
sobre essa metodologia no capitulo 5.

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




CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

MACROTENDENCIAS DO USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAC

Nao é de hoje que a tecnologia é usada na educacao. Desde a época da criacdo-dadimprensa, a sala de aula se enriqueceu
e trouxe novas possibilidades de aprender e ensinar, até o desenvolvimento de apps pelos proprios estudantes, nos dias
atuais, por exemplo. Em cada‘momento, as tecnologias foram utilizadas como.um 'dos elementos que, junto a outras

ferramentas ou metodologias, garantiriam um avancgo especifico na educacao da época:

Confira a linha do tempo completano Especial de Tecnologias do Porvir: http://bit.ly/porvir-tec

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



CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

TECNOLOGIA PARA
AEDUCACAO

Neste capitulo, voceé entrou noomundo da
tecnologia na educagao, compreendendo
que o uso da tecnologia.digital pode
combater desafios'da area educacional e da
sociedade.como um todo.

No capitulo Educacao para Nativos
Digitais, entenda melhor quem.sao os
estudantes que aproveitarao o uso.desses
recursos digitais durante o processo de
aprendizagem e desenvolvimento.







Marc Prensky € conhecido como o criador do termo “nativos digitais”. Segundo
ele, sao pessoas que nasceram a partir da década de 1990 e cresceram com as
tecnologias digitais a sua volta. Para os que nasceram no final do século XX e no
inicio dos anos 2000, o convivio com o digital aconteceu ainda mais cedo e com
mais intensidade. Matriculados atualmente no ensino médio, os jovens do século
XXl acessam a internet, jogam videogames, escutam musica online e carregam
celulares no bolso.

Esse cenario mudou a maneira de pensar, processar informacao e se
relacionar com a aprendizagem. Com isso, se faz necessario refletir. a tecnologia
ja esta mesmo acessivel a maioria dos jovens brasileiros? E como eles se
relacionam com ela?

14
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CAPITULO 2 - EDUCACAQ PARA NATIVOS DIGITAIS

UMROBOQUE
TEAJUDAA
ESTUDARPARA
OENEMPELO
FACEBOOK

eecoo TIM & 5:21PM

( Home

Mr. ENEM >

Typically replies instantly

Mr. ENEM

10K people like this
App Page

Oi, Tom Oliveira, entdo vocé
resolveu estudar?!

Sou o Mr. Enem

Um chatbot que te ajuda a estudar de
uma forma diferente, conversando.

Eu vou enviar as questdes, vocé

Send a Message

®eecO TIM 7 5:26 PM

( Home

Mr. ENEM >

Typically replies instantly

CIENCIAS
HUMANAS

E SUAS
TECNOLOGIAS.

Questédo 942 | ENEM 2011

Geografia - Ciéncias Humanas e suas
Tecnologias

SOBRADINHOO homem chega,
ja desfaz a naturezaTira gente,
poe represa, diz que tudo vai
mudarO SZo Francisco |4 pra
cima da BahiaDiz que dia menos
dia vai subir bem devagarE
passo a passo vai cumprindo a
profecia do beato quedizia que o
Sert3o ia alagar.SA E
GUARABYRA. Disco Pirdo de
peixe com pimenta. Som Livre,
1977 .0 trecho da mdsica faz
referéncia a uma importante
obra na regido do rio Sdo
Francisco. Uma consequéncia

Send a Message

0} 4

Manage

eecco TIM & 5:33 PM

( Home

Mr. ENEM >

Typically replies instantly

Essas sdo alternativas:

[A] insustentabilidade do modelo
de produgado e consumo.

[B] fragilidade ecoldgica de
ecossistemas costeiros.

[C] inviabilidade comercial dos
produtos marinhos.

[D] mudanga natural nos
0ceanos e mares.

[E] vulnerabilidade social de
areas pobres.

v/ Ganha 115 pontos x Perde 2
pontos

Téao facil quanto preparar um
miojo =

WEOOE

Send a Message

o} I

Manage




0 LETRAMENTO DIGITAL E MAIS DO QUE O CONHEGIMENTO TECNICO RELAGIONADO
-\ A0 USO DO COMPUTADOR. A LINGUAGEM DIGITAL INGLUI A HABILIDADE PARA
. CONSTRUIR SENTIDO A PARTIR DE TEXTOS MULTIMIDIAS E A GAPAGIDADE PARA
LOGALIZAR, FILTRAR E AVALIAR CRITICAMENTE INFORMAGOES DAQUELE MATERIAL.
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IECNOLOGIA PARAINCLUIR

Maos robdticas feitas de palito de sorvete, um sensor

de proximidade adaptado para apoiar cegos e outras
invencoes ocupam a sala Maker no SESI Maracang, no Rio
de Janeiro. Na unidade, jovens dos cursos de Comunicacao
Visual, Programacao de Jogos Digitais, Tecnologia da
Informacao e Multimidia sao estimulados a explorarem
ferramentas manuais e tecnoldgicas para desenvolverem
projetos, pesquisas e protétipos que estao conectados com
O que aprendem na sala de aula do ensino técnico.

Assim, estudantes vao além do uso da tecnologia no
cotidiano e realmente desenvolvem o letramento digital

a partir de projetos que solucionam problemas que eles
mMesmos sugeriram e pesquisaram. Hugo dos Reis, que
participou do grupo que criou 0s oculos para cegos com
sensores de proximidade, contou: “So ficar estudando,
lendo e escrevendo é parte do passado. Sem duvida,
esse € e sempre sera o pilar do ensino. Mas criar toda
essa tecnologia com certeza vai nos deixar maduros € nos
preparara melhor para o mercado de trabalho.”

Fonte: O Globo, Escolas da Grande Tijuca investem no ensino da tecnologia (http://bit.ly/sesi-maker)

AR

SALA MAKER DO SESI

E UM| AMBIENTE DE GONSTANTE
INOVAGAG  CRIADO! PARA
FOMENTAR'A AUTONOMIA'E
0 PENSAMENTO GRITICO DOS
ESTUDANTES: TEMOS PARTIGIPADO
DE FORUNS, PALESTRAS E
EVENTOS E' PERGEBEMOS, QUE
ESSA E:UMA, NOYA TENDENCIA
NO' MUNDO EDUGAGIONAL, E
0. QUE NOS GHAMAMOS DE
'METODO MAG NA MASSA

\ — Rosa Nunes, diretora da escola —



CAPITULO 2 - EDUCACAQ PARA NATIVOS DIGITAIS

AS POSSIBILIDADES VIA CELULAR: \
PARAMUITOALEM DASALADEINFORMATICA S

Bring Your Own Device (BYOD) - em traducao livre: “Traga

seu proéprio dispositivo”: tendéncia que encoraja estudantes e

professores a levar seus equipamentos para as aulas. Neste I
contexto, os celulares ganham destaque, ja que 61% dos

jovens entre 12 e 17 anos possuem um aparelho proprio. Ao




CAPITULO 2 - EDUCACAQ PARA NATIVOS DIGITAIS

AS POSSIBILIDADES
VIA CELULAR: PARA
MUITOALEM DA SALA

DEINFORMATICA 0

~
LIS%
o3
-

PARA CLARIFICAR DADOS

e O celular ganha cada vez mais espaco: 85%
dos jovens afirmaram se conectar a internet
por meio de celular e 45% afirmaram usar
computador de mesa. Em 2013, a proporcao
era de 53% e 71%, respectivamente.

e Nas areas rurais, o celular mostrou ser o
unico dispositivo de acesso a internet para
49% das criancas e jovens.

¢ Do percentual total de jovens de 9-17 anos que
usa o celular para acessar a internet, 74% o faz
via wi-fi e 47% usa pacote 3G.

¢ A frequéncia de uso da rede cresce conforme
avanca a idade: 64% das criancas de 9 a 10
anos, 78% das criancas de 11 e 12 anos, 86%
dos jovens de 13 a 14 anos e 87% dos jovens
de 15 a 17 anos utilizam a Internet todos os
dias ou quase todos os dias.




CAPITULO 2 - EDUCACAQ PARA NATIVOS DIGITAIS

[EXPERIENCIA INSPIRADORA]

PROJETOESCOLA COMCELULAR
- FUNDACAO VANZOLINI

Com o objetivo de aproximar da realidade do
aluno o conteudo abordado em sala de aula e

a forma como ele é dado, o projeto incentiva o
uso das tecnologias pelos professores e alunos
participantes. Apds uma pesquisa a respeito do
uso das tecnologias, € oferecido um curso on-
line que apoia os educadores com atividades e
propostas para usar o celular como ferramenta
de ensino. O uso é estimulado para pesquisa,
documentacao em video ou registro fotografico,
propostas com sustentabilidade, acao na
comunidade préxima a escola, entre outros.
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CAPITULO 3 - 0S QUATRO PILARES DA TECNOLOGIA NA ESCOLA

QUATROPILARES PARAATECNOLOGIANA ESCOLA

Quatro pilares sao muito importantes para inclusao da tecnologia na escola de maneira eficaz:

.. RECURSOS FORMACAQ DE
VISAQ INFRAESTRUTURA ~ nmi ICALORES

o= " s
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Y4 A Y
4 ‘
’ A\
[ | | |
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CAPITULO 3 - 0S QUATRO PILARES DA TECNOLOGIA NA ESCOLA

VISAO

E fundamental definir desde o inicio uma estratégia para o uso da tecnologia. Para
ISS0O, sugerimos quatro perguntas para serem respondidas a partir da realidade dos
professores e dos estudantes:

e Como a tecnologia pode melhorar a aprendizagem?

e Qual € o impacto que se pretende gerar?

e Como a tecnologia altera a relacao entre professor e aluno?

e Quais dispositivos darao apoio para o alcance desses objetivos?




CAPITULO 3 - 0S QUATRO PILARES DA TECNOLOGIA NA ESCOLA

INFRAESTRUTURA

O Especial Tecnologia na Educacéao produzido pelo Porvir traz quatro direcionamentos para que seja
possivel criar um ambiente fisico que permita o uso da tecnologia com fins pedagdgicos:

1. O primeiro ponto importante é a definicao da internet a ser contratada. “Na hora de contratar tecnologia
de internet, gestores precisam resolver uma equacao que envolve os recursos financeiros disponiveis, a
infraestrutura ja existente e os objetivos pedagdgicos”.

. Modelo de conexao definido? Hora de pensar nas maneiras de distribuir esse sinal de internet.

. Mas onde o sinal vai chegar? E preciso olhar com atenc&o para os computadores e equipamentos
maoveis que receberao a internet. O especial reforca: “A escolha dos equipamentos para professores
e alunos depende de uma visao clara do modelo de ensino, da formacao dos docentes para o uso da
tecnologia e da integragao com recursos digitais disponiveis. Com custo/beneficio cada vez melhor, os
dispositivos moveis ampliam o tempo e 0s espacos de uso das tecnologias no cotidiano escolar”.

. Nao basta parar no planejamento: € preciso acompanhar os usuarios da tecnologia para esclarecer
duvidas e realizar melhorias e manutencdes para que o trabalho seja cada vez mais eficaz.

Confira os fatores que devem ser considerados em cada passo acessando o Especial Tecnologia na Educacao do Porvir (http://bit.ly/porvir-tec)




CAPITULO 3 - 0S QUATRO PILARES DA TECNOLOGIA NA ESCOLA

RECURSOS DIGITAIS g

E preciso entender qual é a infraestrutura disponivel na escola e quais
sao as necessidades dos professores e dos estudantes para definir que
recursos digitais serao adotados. Objetos Digitais de Aprendizagem,
ambientes virtuais de aprendizagem, ferramentas digitais para gestao,
ambientes virtuais... As possibilidades sao varias e serdo mais
exploradas no capitulo 4 deste estudo.

IMPORTANTE!

Existem muitos recursos educacionais sob dominio publico ou licenciados de maneira aberta. Isso permite que
professores e estudantes tenham acesso livre e gratuito a milhares de recursos digitais que podem ser utilizados
e até mesmo adaptados. Saiba mais sobre Recursos Educacionais Abertos no site www.rea.net.br e explore mais

de 10 mil conteudos na plataforma Escola Digital (www.escoladigital.org.br).

N Y,



CAPITULO 3 - 0S QUATRO PILARES DA TECNOLOGIA NA ESCOLA
0S MEIOS DIGITAIS GANHAM SENTIDO

FORM A;ﬁﬂ DEEDUCADORES PEDAGOGICO COM O PROFESSOR

Mudanca de papéis MESMO OUE TODOS OS ALUNOS

Cigitais na sala de aula, garantindo ainda mais Mmporana TENHAM COMPUTADORES, SE O

para (e:ste prgfilssior;\eg. ;As pli;tlaforme;s, games, M(()jOgs (sig(lja PROFESSOR NAO E GAPAZ DE

para Curso Online Aberto e Massivo) e outros mediadores da

educacao nao dao conta} de identifiAcar. as dific_:uldadeg do_s l: AZ ER UMA RELAQAO E DUGAT VA

e b A R T e GONSISTENTE DO’SEU TRABALHO
ibili volvi

de competéncias cognitivas. No entanto, a interacao humana E AS I:E RRAMENTAS NADA

é imprescindivel para que essas estratégias pedagogi

seljam de ;atc;vefetivas. li\ssim, o) p?;%:sgéisasseuriioggg?géo FUNG ONA 0 PROFESSOR E O

fundamental para guiar ou mediar as trilhas de aprendizagem E LEMENTO M A MPOR‘[’ANTE

junto aos estudantes.

A mudanca também serve para os estudantes PORQUE E"E E QUEM DA O

O jovem também tem sua posi¢cao subvertida: de ouvinte SENT DO PE DAGOG GO AS

a participante ativo. Cria-se, im, dinamica d | |

sala de aula, na I(;/L(J)a| onglusr?o aesglr;rotsergg;roe\/;atl)g?ergfi Y GO&SAS QUALQUER REGURSO

uma relacao de parceria no processo de aprendizagem. TEGNOLOGQGO TEM DE SER

O prof també d []gle} laco |

deniro da sala do aula ficam mais horizontais. /.- DOMINADO POR ELE PRIMEIRO

— Gilberto Lacerda —

Professor da Faculdade de Educacao da
Universidade de Brasilia (UnB)

Fonte: Borges, Priscila. Professor é chave para o sucesso no uso de tecnologia na sala
de aula (http://bit.ly/gilbertolacerda)




CAPITULO 3 - 0S QUATRO PILARES DA TECNOLOGIA NA ESCOLA

FORMACAO DE EDUCADORES

Plataformas e recursos para os professores entrarem nesse novo momento da educacao

Para que os alunos adquiram uma boa fluéncia digital, os professores também devem ter essa fluéncia. Para tanto,
eles podem aperfeicoar seus conhecimentos, entrar em contato com novidades e trocar experiéncias em diversas
redes e plataformas que conectam educadores do Brasil e do mundo. Veja aqui algumas que valem o acesso:

Escola Digital - http://bit.ly/ead-escola-digital
Curso gratuito, tem o objetivo de propiciar a reflexao sobre tecnologia e educacao, bem como auxiliar

coordenadores pedagogicos e diretores a dar suporte a seus professores a incorporarem recursos digitais

para a aprendizagem e organizarem a infraestrutura tecnoldgica da escola. Os concluintes recebem certificado
validado pelo MEC.

Nave: Programa de Formacao para Professores - http://bit.ly/formacao-nave
O ‘Por dentro dos Meios’ € uma plataforma que visa melhorar o desempenho do professor e também da » L
gestao escolar propondo atividades, intervencoes e planejamento. O projeto é focado na comunicagao e

midiaeducacao e nas relagcoes entre aluno-professor e professor-gestao

Stem Brasil (WorldFund) - http://bit.ly/stem-brasil
Desenvolvida com o intuito de ajudar professores a desenvolver seus ensinos em Ciéncias, Matematica,

Biologia, Engenharia e Tecnologia, o programa conta tambeém com uma rede social, na qual os participantes
podem trocar experiéncias.
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"

0 QUE VOCE
VIUNESTE CAPITULC

Esclarecemos por que nao basta ter um computador conectado a internet para
Incluir a tecnologia na escola. Neste capitulo, demonstramos que inovar usando
tecnologias educacionais € complexo, mas possivel. No proximo, Recomendacdes
e Tecnologias, encontre, entao, uma serie de metodologias e recomendacoes para
que voce possa fazer as transformacoes que sonha em sua escola!
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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.
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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)
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Assista aos videos abaixo para conhecer esta jornada!

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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FERRAMENTAS
DIGITAIS

<< VOLTAR PARA O SUMARIO
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No eontexio.da evolucao tecnologica, algumas ferramentas surgem cemo grandes
aliadas do/processo de.aprendizagem. O Celulartem sua‘reputacao de objetode
distra¢ao alterada para@a.de um dispaositivo que.reune varias ferramentas|(camera,
calculadora, acesso‘a internet)sEle passa a ser.considerado, entao, como fonte_de
conhecimento, e.oulras tecnolagias entram na‘educacao para apoiar @ processo
de aprendizado e desenvolvimento dos jovens:Veja'aquialgumas das mais
potentes parauma educagcao gque usasasteenologia-com significado:

OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM: jogos, simulacoes, animagbes,Videoaulas

PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM: ambienteswirtuais de aprendizagem (AVA), plataformas adaptativas, MOOCs
FERRAMENTAS DE GESTAO: correcoes/de ‘provas, ‘gestao da salade’adla; gestéo da escola

AMBIENTES VIRTUAIS: realidade aumentada; laboeratorios € museus virtuais

FERRAMENTAS DEEXPERIMENTACAO: fabricacéo digital, programa¢ao

FERRAMENTAS DE COMUNICACAO: redes saciais, e-mails e aplicativos

FERRAMENTAS DE TRABALHO: editores de texto/video, planilhas;.formularios
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OBJETOS DIGITAIS
DEAPRENDIZAGEM

Jogos, animacoes, videoaulas e muito mais. Os
Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) podem ser
utilizados por educadores para facilitar o processo de
aprendizagem, trabalhando conteudos e competéncias
e auxiliando no planejamento de atividades educativas
mais criativas, que despertem o interesse dos alunos.




ESCOLA DIGITAL

A Escola Digital é uma plataforma colaborativa que oferece mais de 10 mil recursos educacionais digitais de acesso aberto
e gratuito. Tem como foco apoiar os professores na incorporacao de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) na pratica
pedagdgica. Saiba mais em: www.escoladigital.org.br/

AHORADOENEM

Iniciativa do Ministério da Educacao, o Hora do Enem é um projeto voltado para estudantes que vao realizar o Exame Nacional
do Ensino Médio. E possivel acompanhar uma série de videos criados sob demanda do MEC (MECHlix), participar de simulados
online e criar planos de estudo adequados as necessidades do estudante. Alunos matriculados no ultimo ano do ensino médio,
tanto da rede publica quanto da rede privada, no ano de 2016, terao acesso a todas as funcionalidades da Plataforma de
Estudo até o dia 31 de janeiro de 2017. Saiba mais: http://bit.ly/hora-enem

PORTAL DO PROFESSOR (MEC)

O portal, lancado em 2008 em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, tem como objetivo apoiar os
processos de formacao dos professores brasileiros e enriquecer a sua pratica pedagogica. Os educadores podem
contribuir compartilhando os materiais que produzem e também acessar milhares de recursos digitais.

Saiba mais em http://bit.ly/portal-prof.
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Quer saber onde pode encontrar esses recursos?
Ambientes Virtuais de Aprendizagem - Moodle
MOOQOCs - Coursera, Edx, Veduca

Plataformas adaptativas - Geekie Games
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CAPITULO5 - FERRAMENTAS DIGITAIS

AMBIENTES VIRTUAIS <~

Quer ir a ummuseuymassele fica do outro lado-do
mundo? Ou sew sonho € levar os\alunos para-realizarem
experiencCias-em um |laboratorio,/ mas sua‘escola nao
possui um? Os’‘ambienteswirtuais possibilitam qué vocé
e/Seus.estudantes vivenciem espacos/nNos guais.nao
poderiam estarpresencialmente:

E—

Quer saber onde pode encontrar esses recursos?
Realidade Aumentada - Google Sky Map

Visitas virtuais em museus - Google Art Project
Laboratorio Virtual - Laboratério Didatico Virtual, ILabCentral
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Quer saber onde pode encontrar esses recursos?

Fabricacao digital - Makey Makey, Little Bits

Ferramentas de autoria e producao audiovisual - Audacity, Livros Digitais

Plataforma de programacao - Scratch, Code Academy
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Onde encontrar esses recursos?

Aplicativos para
engajamento de familiares - Pertoo, Remind

Redes Sociais - Facebook, WordPress, Instagram,
Skype, YouTube, Whatsapp




FERRAMENTAS DE TRABALHO

Apresentacoess-armazenamento, editores de video/texto/foto/audio, farmularios;
infograficos, planilhas. .. Existem, diversas ferramentas que_ oferecem recursos para
agilizarstarefas e‘ajudar.na‘organizagao dos.conhecimentos trabalhados durante o
pProcesso educativo e ate mesmo ‘na erganizagao da turma.

Quer;saber onde pode encontrar esses recursos? Separamos3 dicas rapidas.com maneiras de utilizar
Apresentacoes - Prezi, Gobgle Apresentaces eSses recursos para organizar a sua sala de aula:
Armazenamento ¢ Dropbox.<«Google Drive ® criar agenda de compromissos (datas de entrega

: : ' o d de trabalho, provas, gincanas.na escola) e
Editores de video/texto/foto/atdio - Google Apps for cémpartiliar com os dlunos

Edueation, Pixrl

o usar planilhas para gerirsasidiversas,turmas‘de‘aula

Infograficos - Piktochart, Visualy

e/controlar adfrequéncia dos alunos (usando.a
Planilhas - Geogle Planilhas, Numbers chamada online)

Fonte: Blog Prafessor Rigitaly Ogusegdas #ICsha gestdo pedagogiCa do'precessgpde ensing eaprendizagém (hittpu/bitsly/prdfessor-digitalt- 1)
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FINALIZACAO

=

No momento em que nativos digitais ocupam as salas de aula do Ensino Médio
e trazem consigo novas perspectivas de mundo e maneiras de viver bastante
diferentes das geracoes anteriores, a necessidade de se renovar € urgente.

O estudo Tecnologias no Ensino Médio se prop0Os a tragcar um panorama macro
para que educadores e equipes gestoras das escolas pudessem conhecer o
cenario no qual estao inseridos todos os dias a partir de pesquisas e referéncias
do Brasil e do mundo. Esperamos que essas informacoes se unam as experiencias
locais dos nossos leitores.

Junto a isso, tambem selecionamos uma serie de metodologias e ferramentas para
que professores inquietos possam agir com mais possibilidades e mais eficacia.
Nosso sonho € que a tecnologia na educacao seja inserida na escola (e em outros
espacos de educacao) com uma poténcia realmente transformadora. Partilhar
metodologias, recomendacoes e instrumentos para isso € apenas o pontapé inicial.
Convidamos todos os leitores a transformarem essas experiéncias e aprendizados
para que eles sejam realmente significativos na sua realidade.

64



BIBLIOGRAFIA




e BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. M. (Org.).
Ensino hibrido: personalizacao e tecnologia na educacao.
Porto Alegre: Penso, 2015

e Blog da Professora Isabel Aguiar
(bit.ly/profisabel)

¢ Blog Mulheres na computacao
(http://bit.ly/m-na-computacao)

e Brainly (http://bit.ly/conheca-brainly)

e Daniel Schawrtz, Pedagogia dos Games
(http://bit.ly/pedagogia-games)

e Edith K. Ackermann, Constructing Knowledge and
Transforming the World (http://bit.ly/learning-edith)

e EdTechTimes, Central Unified School District in Fresno
Delivers Mobile Learning with AT&T
(http://bit.ly/edtechtimes)

e Elson Silva e Raquel Moraes, O letramento digital em uma
escola publica fundamental
(http://bit.ly/pesquisa-letramento)

e Entrevista com Katie Salen - WISE 2013 Focus
(http://bit.ly/your-game)

e Escola Digital (www.escoladigital.org.br)

e Fundacao Santilliana, Tecnologias para a transformacao da
educacao: experiéncias de sucesso e expectativas
(http://bit.ly/tecnologias-para-transformacao)

e GENTE (http://gente.rioeduca.net)

e Girls Do Science (bit.ly/girlsdoscience)
e Girls Who Code (bit.ly/gwhocode)

e GoldieBlox (bit.ly/toysforgirls)

e Howard Gardner & Katie Davis, The App Generation
(http://bit.ly/appgen-yupnet)

¢ InoveEdu (http://www.innoveedu.orq)

¢ Instituto Inspirare e Todos pela Educacao, Inovacoes
Tecnoldgicas na Educacao: contribuicoes para gestores
publicos (http://bit.ly/inovacoes-tec)

¢ Khan Academy Implementations, We <3 2 Lean
(http://bit.ly/welovetolearn)

e Marc Prensky, O papel da tecnologia no ensino e na sala
de aula (http://bit.ly/presnky)

e Nave: Programa de Formacao para Professores
(http://bit.ly/formacao-nave)

e Norm Friesen, Report: Defining Blended Learning
(http://bit.ly/blended-learning-nf)

¢ Paulo Blinkstein, Travels In Troy With Freire
(http://bit.ly/pblikstein)

e Portal Administradores, Jovens de escola publica ganham
prémios da Samsung por projetos inovadores
(http://bit.ly/premio-samsung)



e Porvir, ‘Videogame é viciante, a educacao também deve
ser’ (http://bit.ly/nolan-sxsw)

e Porvir, Aprendizagem Colaborativa
(http://bit.ly/aprendizagem-colaborativa)

e Porvir, Avaliacao Digital (http://bit.ly/avaliacaodigital)
e Porvir, Personalizacao (http://bit.ly/porvir-personalizacao)

e Porvir, Reciclagem de lixo eletronico ganha prémio
Samsung (http://bit.ly/porvir-reciclagem)

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



	Button2: 
	Button3: 
	Button4: 
	Button5: 
	Button6: 
	Button15: 
	Button16: 
	Button17: 
	Button18: 
	Button19: 
	Button20: 


