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INTRODUGAO

As inteligéncias reconhecidas pela neurociéncia no processo
de aprendizagem sao diversas e devem ser respeitadas, por esse mo-
tivo uma sala de aula possui alunos que aprendem melhor de diversas
formas como a aprendizagem Verbal/Linguistica, a Logica/Matemati-
ca, a Musical/Artistica, a Corporal/Cinestésica, a Espacial, a Interpes-
soal, a Intrapessoal, a Naturalista e a Espiritual (Gardner, 1999). A
metodologia de ensino adaptativo utiliza-se de recursos tecnolégicos
para tracar plano de acdo de aprendizagem para cada aluno respei-
tando suas diferencas, tendo esse conhecimento a instituicdo e os
professores tem o dever de proporcionar ao seus alunos pelo menos
mais de uma forma de obter o conhecimento, dentro das ferramentas
e tecnologias mais comuns temos jogos ou aplicativos relacionados
ao conteudo, pesquisa na internet, ilustracao visual seja por graficos,
infograficos, organogramas ou até mesmo imagens, audios, musicas,
videos, matérias de leitura como apostilas, livros fisicos ou digitais,
testes e exercicios, variacdes de voz, atividades de mao na massa e
excursdes.

Quando falamos da educacgéo 4.0 a metodologia de ensino
adaptativo e consequentemente a metodologia de ensino hibrido que
combina duas ou mais metodologias para potencializar a aprendiza-
gem vem a tona. Dentro do ensino hibrido as ferramentas mais co-
muns adotadas sido a sala de aula invertida, onde o aluno estuda o
conteudo tedrico em casa e resolve os exercicios, tira duvidas e de-
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bate o contelido em sala de aula, ja as ferramentas de gamificacao se
utiliza de dindmica e regras utilizados nos recursos de jogos para en-
volver os alunos no conteudo trabalho pelo professor com a proposta
de atingir as competéncias desejadas, o peer to peer também conhe-
cimento como aprendizagem em dupla ja utilizado para realizagédo de
trabalhos em muitas instituicdbes de ensino, porém nem sempre estru-
turado da forma correta, através de um estudo ficou comprovado que
a forma com que essas duplas sdo formadas fazem toda a diferenca
na construcdo do conhecimento, dentro das possibilidades a que ob-
teve o maior indice de qualidade foram quando o professor separou as
duplas com os seguintes critérios, o aluno com melhor desempenho
com o aluno de menor desempenho, porém é determinado que o alu-
no de menor desempenho deva conduzir a atividade auxiliado pelo
de maior desempenho, o ensino baseado em projetos e 0 movimen-
to maker conhecido como “faca vocé mesmo”, sdo baseados na ela-
boracéo, desenvolvimento e constru¢ao de um produto ou resultado,
aplicando o conhecimento e as competéncias adquiridas durante as
aulas na pratica, garantindo a autonomia para criatividade, tomadas
de decisbes e trabalho em equipe, 0 moocs curso online aberto e mas-
sivo também conhecido como REA recursos educacionais abertos sdo
ambientes de cursos online em sua maioria gratuitos com o objetivo de
enriquecer o conhecimento e adquirir novas habilidades e competén-
cias extra curriculares que contribuam para a constru¢ao dos projetos
e exigidas pelo mercado de trabalho (Daros, 2018).
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A UTILIZAGAO DA TECNOLOGIA EM SALA DE AULA

realizadas com o uso de computador e Internet
Total de professores e professores usuarios de Internet (%)

Professores, por atividades pedagdgicas @

Atividades realizadas Atividades realizadas com o uso ds TIC
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3ir, Genbro Fegoml de Extios parn o Deservoivinerto da Seciedede da Informagay {Gedo.bri, Pracuiaa sobre o Use das Teswigias de Informagio = Comusicago nas

Fonte: CGl.br/NIC.br, Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
nas Escolas Brasileiras — TIC Educagao 2017.

A aplicacao dos recursos tecnoldgicos no ambiente educacional € uma
realidade em todo o Brasil, ainda a muito que melhorar em infraestru-
tura como acesso a internet mais rapida e equipamentos como com-
putadores, notebook, tablets e celulares com configuragao melhores.
Uma vantagem é que a utilizagdo dos smartphones pela populacao ja
esta difundida ficando mais facil a utilizagao inclusive para fins peda-
gogicos. Para comprovar essa utilizacdo recorremos a CGl que ana-
lisa esses dados a nivel Brasil, conforme demonstrado nos graficos
abaixo (CETIC.br, 2018).
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Professores, por atividades de criacao de

projetos e interacao com os alunos
Total de professores usuarios de Internet (%)

100
80 61
60 53 48
4 36 42,0 444 44
40 28 29,
20 14 1
214 332 mall 1B I I
i — —— -
Crnou um joge  Criou sites; Desen\ro!ueu Recebeu Uh]lznu Tirou duvidas  Avaliouo  Disponibilzou
de computador  paginas na jetos com  trabalhos ou dos alunos  desempenho  conteddo na
ou aplicativo  Internat ou as alunos ligdes pela ech.lcakvas de pelainternet dos alunos  Internet para
com os alunos blogs com os Internet computador, 0s alunos
aluncs simulagies,
projecdes com
05 alunos

u Total o Piblica m Particular

Escolas, por recursos disponiveis

Total de escolas localizadas em dreas urbanas ﬁﬁ‘lh Mﬁﬂl
Perfil ou pagina em redes sociais 67 B9
Ambiente ou plataf virtual de aprendi 13 44

Fonte: CGl.br/NIC.br, Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagéo nas
Escolas Brasileiras — TIC Educagao 2017.

Alunos, por atividades escolares

realizadas na Internet
Total de alunos usuérios de Internet (%)

Piblica mParticular

Participa de cursos 15 B 17
Divulga na Internet o proprio trabalho da escola 24 - 24
Faz provas ou simulados 24 B 26
Fala com o professor 25 - 35
Faz apresentagdes para os colegas de classe 45 I 52
Joga joges educativos 55 P 59
Faz trabalhos escolares a distancia 60 I 70
Faz licdo e exercicios que o professor passa 65 _ 65
Estuda para uma prova 72 P 74
Realiza trabalhos em grupo 72 I 70
Faz pesquisas sobre o que os professores falam nas aulas 74 _ 83
Faz trabalhos sobre um tema 80 _ 85
Faz pesquisa para a escola 85 — 92

100 80 60 40 20 0 20 40 60 80 100

Fonte: CGl.br/NIC.br, Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
nas Escolas Brasileiras — TIC Educagéo 2017.
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acessar a Internet — telefone celular
Total de alunos usudrios de Internet (%)
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Fonte: CGl.br/NIC.br, Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
nas Escolas Brasileiras — TIC Educagao 2017.

A proposta desta obra é proporcionar novos conhecimen-
tos de metodologias e ferramentas para utilizarem esses recursos
tecnoldégicos com maior eficiéncia no processo de ensino aprendiza-
gem.



1. Ensino Hibrido

O aprendizado hibrido acontece tanto em uma sala de aula (ou
outro espaco fisico) quanto on-line. A este respeito, a aprendizagem
hibrida se sobrepbde a aprendizagem combinada. Esses termos po-
dem ser diferenciados da seguinte maneira. A aprendizagem combi-
nada descreve um processo ou pratica, enquanto a pedagogia hibri-
da é uma abordagem metodolégica que ajuda a definir uma série de
processos e praticas variadas. A aprendizagem combinada € tatica,
enquanto a pedagogia hibrida é estratégica.

1.1 Sala de aula invertida

O modelo de Sala de Aula Invertida altera a relagao tradicional
entre o tempo de aula e dever de casa. Os estudantes aprendem o
conteudo definido pelo professor em casa através de cursos e aulas
on-line, e os professores usam o tempo de aula para debates, resolu-
¢ao de atividades praticas ou projetos orientados pelo professor. Este
modelo permite que os professores utilizem melhor o tempo de aula,
possibilitando que os alunos desenvolvam habilidades de pesquisa e
pensamento critico. Estudiosos dessa area afirmam que o modelo de
ensino que tem inicio pela exploragao € muito mais eficiente, uma vez
que nao é possivel buscar respostas antes de pensar nas perguntas
(Blended Universe, 2019).

10
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Escola: Pratica

. Casa: Instrucao on-line
e Projetos e conteudo

Fonte: www.blendedlearning.org

Alguns modelos de como o professor pode inverter sua clas-

se. Um desses conceitos pode se encaixar em sua sala de aula?

1.

A sala de aula padrao invertida: os alunos recebem a licado em
casa e assistem a palestras em video e devem ler qualquer
material relevante para a aula do dia seguinte. Durante o ho-
rario de aula, os alunos praticam o que aprenderam através
do trabalho escolar tradicional, com seus professores liberados
para um tempo adicional individual.

A sala de aula invertida orientada a discussao: os professores
atribuem videos de palestras, bem como qualquer outro video
ou leitura relacionados ao assunto do dia a dia como videos
do YouTube e outros recursos. O tempo de aula é entdo de-
dicado a discussao e exploragcao do assunto. Essa pode ser
uma abordagem especialmente util com assuntos em que o
contexto é tudo.

A sala de aula invertida com foco em demonstragao: Espe-
cialmente para aqueles assuntos que exigem que os alunos
lembrem e repitam exatamente as atividades - pense em
quimica, fisica e praticamente todas as aulas de matematica -

1
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€ muito util ter uma demonstragao em video para poder voltar e
assistir novamente. Neste modelo, o professor usa o software
de gravacgao de tela para demonstrar a atividade de forma a
permitir que os alunos acompanhem em seu proprio ritmo.

¢, Asala de aula invertida: perfeita para alunos mais novos, para
0s quais a licdo de casa pode nao ser apropriada. Em vez
disso, esse modelo de sala de aula invertida faz com que os
alunos assistam a video aula em sala de aula - dando a eles a
oportunidade de revisar os materiais em seu préprio ritmo, com
o professor sendo capaz de mudar de aluno para aluno para
oferecer qualquer suporte individualizado.

5. A sala de aula invertida baseada em grupos: esse modelo
adiciona um novo elemento para ajudar os alunos a aprender
uns com os outros. A aula comeca da mesma maneira que 0s
outros, com videos de palestras e outros recursos comparti-
Ihados antes da aula. A mudanga acontece quando os alunos
vém para a aula, se unindo para trabalhar juntos na tarefa do
dia. Esse formato incentiva os alunos a aprenderem uns com
os outros e ajuda os alunos a ndo apenas aprender quais sao
as respostas corretas, mas também como explicar realmente a
um colega porque essas respostas estdo certas.

6. A sala de aula virtual invertida: para alunos mais velhos e em
alguns cursos, a sala de aula invertida pode eliminar a neces-
sidade de tempo de aula. Alguns professores de faculdades
e universidades agora compartilham video de palestras para
o aluno ver, atribuir e coletar trabalho através de sistemas de
gerenciamento de aprendizado on-line e simplesmente exigir
que os alunos frequentem o horario de expediente ou outro ho-
rario regular para instrugdes breves individuais com base nas
necessidades individuais desse aluno.

12
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Virando o professor: Todo o video criado para uma sala de aula
invertida ndo precisa comegar e terminar com o professor. Os
alunos também podem usar o video para demonstrar melhor o
aprendizado solicitando que ao término de um conteudo seja
apresentado a sala individualmente ou em grupo.

13
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1.2 Rotacédo por estagao de trabalho

No modelo de rotacao por estacao os estudantes fazem o rodizio
de acordo com um cronograma que o professor prepara com tarefas
em varias estacoes de atividades distintas como escrita, leitura e uma
estacao onde os estudantes irdo realizar atividades on-line. Apesar de
serem independentes, as atividades dos grupos devem ser integra-
das. Ap6s um tempo combinado com a turma, os estudantes trocam
de estacgao para que todos tenham acesso aos mesmos conteudo. O
professor pode trabalhar com grupos, promovendo a interagéo e cola-
boracao entre os alunos (Blended Universe, 2019).

®
ollolle %
;| @ @ X X )
o @ o
Instrucdo on-line Instrucao ministrada

por professores

i
00 00
Professor s s
flutuante

Estacao de Trabalho com
atividades colaborativas

@ Professor g Auxiliar

Fonte: www.blendedlearning.org
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1.3 Laboratoério rotacional

O modelo Laboratério Rotacional, assim como a Rotagao por
Estacao permite que os estudantes rotacionem através das esta-
¢des em um horario especifico seguindo o cronograma de tarefas
organizadas pelo professor, a rotagdo acontece entre a sala de aula
e um laboratério de informatica, onde os alunos realizam atividades
individuais on-line de forma autbnoma. Este modelo permite acor-
dos de horarios flexiveis entre professores e outros auxiliares, e
permite que as escolas fagam uso dos laboratérios de informatica
existentes (Blended Universe, 2019).

-.\ @

ah ah &R ah ah &R
Instrucao direta: Instrucéo direta:
Matematica & Ciéncia Alfabetizacao & Estudos sociais
® @
X X | L9.JLO0.L9.)
R A & )
Instrucao direta: Laboratario de aprendizagem:
Matematica & Ciéncia Leitura & Matematica

@ Professor g Auxiliar

Fonte: www.blendedlearning.org
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1.4 Rotacdo individual

O modelo de Rotacao Individual permite que os alunos ro-
tacionem através das estagdes, mas em horarios individuais defi-
nidos por um professor ou algoritmo de software, pois cada aluno
possui uma lista das propostas que deve contemplar em sua rotina
para cumprir os temas a serem estudados. A agenda diaria € indivi-
dual, customizada de acordo com suas necessidades de aprendiza-
gem. Ao contrario dos outros modelos de rotacao, os estudantes
nao necessariamente rotacionam para cada estagao; eles rotacio-
nam apenas para as atividades programadas em suas listas de
reproducao. Este € um modelo disruptivo, pois nao inclui a sala de
aula tradicional como conhecemos e tende a ser mais dificil para im-
plementar (Blended Universe, 2019).

j]o

® @

= &= - - x5 - x15

Intervencao Instrucao direta
& D

Laboratorio de

Aprendizagem @
Central .
@
®0'0'00
T T T ¥ BV : : : :
Seminario Projetos em grupo

@ Professor @ Auxiliar

Fonte: www.blendedlearning.org
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1.5 Flex

O modelo Flex permite que os estudantes se movam em ho-
rarios fluidos entre as atividades de aprendizagem de acordo com
suas necessidades, possuindo uma lista de atividades a serem cum-
pridas em seu ritmo. A aprendizagem on-line € a espinha dorsal da
aprendizagem do estudante em um modelo Flex. Os professores
fornecem apoio e instru¢ao numa base flexivel, conforme a neces-
sidade enquanto os estudantes trabalham através do curriculo e do
conteudo do curso, os alunos n&o recebem um roteiro cronometrado
para passar por estagcdes como ocorre ho modelo de rotagdo indivi-
dual. Neste modelo os alunos tém flexibilidade para estudar e esco-
Iher as modalidades de acordo com seu perfil de aprendizado, ndo ha
divisdo por séries e estudantes de séries diferentes podem aprender
juntos (Blended Universe, 2019).

@
00@0&

YT 1T I 1 B&

Intervencao

i

Area
social &S
=1

Espaco colaborativo
para estudo
©
e 0'0'0 ®

T T T T B4V

Sala de apoio

@ Professor

Fonte: www.blendedlearning.org
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1.6 A La carte

O modelo A La Carte permite que os estudantes fagam um
curso on-line com um professor online além de outros cursos pre-
senciais, que muitas vezes proporcionam aos estudantes mais flexi-
bilidade sobre seus horarios. Os cursos A La Carte podem ser uma
6tima opc¢ao quando as escolas nao podem oferecer oportunidades
de aprendizagem especificas, como uma Colocag¢ao Avancada ou
cursos eletivos, tornando este um dos modelos mais populares em
escolas secundarias hibridas. As atividades on-line e interativas po-
dem ser feitas em sala de aula, no laboratdrio de informatica da escola
ou em casa (Blended Universe, 2019).

Escola Professor on-line
Laboratorio de aprendizagem Casa

Fonte: www.blendedlearning.org
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1.7 Enriquecimento Virtual

O modelo Enriquecimento Virtual € uma alternativa as escolas
on-line em tempo integral que permite que os estudantes concluam a
maioria dos cursos on-line em casa ou fora da escola, mas frequen-
tando a escola para sessdes obrigatérias de aprendizagem presen-
ciais com um professor. Ao contrario da Sala de Aula Invertida, os pro-
gramas em Enriquecimento Virtual geralmente ndo exigem presenca
diaria na escola; alguns programas podem apenas exigir a presenga
duas vezes por semana, por exemplo. Os estudantes alternam entre
estudos presenciais e virtuais

A proposta € que os alunos alternem entre as modalidades presencial
e a distancia, sendo que as atividades envolvam toda a instituicdo de
ensino (Blended Universe, 2019).

Escola: Suplementacao Casa: Instrucao on-line
face a face e conteudo

Fonte: www.blendedlearning.org

19



Rodrigo Albino

1.8 Segundo a Universidade de Blended podemos classificar em nove
etapas, que combinadas garantem uma aprendizagem eficaz.

1. Comece com uma reuniao de mobilizagao: Identifique o problema
a ser revolvido ou o objetivo a ser alcangado.

1.1 Comece com um problema ou objetivo definido. E tentador,
mas ndo leve em consideracdo a tecnologia. Os programas
combinados de maior sucesso geralmente comegcam em
resposta ao desejo de:

a) Impulsionar o desempenho e a qualidade de vida dos
alunos através da personalizacgao;

b) Fornecer acesso a cursos e oportunidades fora do al-
cance;

c) Melhorar a saude financeira de um sistema escolar.
d) Fazer uma combinagao dos trés itens acima.

1.2 Crie seus objetivos de forma inteligente. Especifico, mensu-
ravel, acionavel, realista e relacionado ao tempo.

a) Ele tem como alvo uma area especifica para melhoria?

b) Quantifica ou pelo menos sugere um indicador de progres-
so?

c) Quem sera responsavel?

d) Os resultados podem ser alcangados de forma realista, da-
dos os recursos disponiveis?

e) Quando os resultados podem ser alcangados?

1.3 Separe os principais problemas dos problemas intangi-
veis. Os principais problemas afetam os alunos e professo-
res do ensino regular nos assuntos testados. Abordar esses

20
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problemas geralmente melhora o sistema tradicional sem
transforma-lo completamente. Problemas intangiveis oferece
maneiras de experimentar como ir além do modelo tradicional,
e distinguir o tipo de problema ajudara vocé a esclarecer as
oportunidades.

2. Monte uma equipe: Ter as pessoas certas na mesa de projetos &
fundamental para o sucesso.

2.1 Delegar equipes funcionais ou leves a problemas no ni-
vel da sala de aula. Os principais problemas afetam os alunos
e professores do ensino regular nos assuntos testados. Abor-
dar esses problemas geralmente melhora o sistema tradicional
sem transforma-lo completamente. Problemas de nao-consu-
mo existem quando as escolas ndo podem fornecer uma ex-
periéncia de aprendizado e n&do tém outra opgdo mais facil do
que prescindir. Resolver problemas de ndo consumo oferece
maneiras de experimentar como ir além do modelo tradicional
de fabrica. Distinguir o tipo de problema ajudara vocé a escla-
recer as oportunidades.

2.2 Delegar equipes pesadas para problemas que vao além
da sala de aula. Outros tipos de problemas geralmente exigem
a mudancga da arquitetura do dia escolar - agendas de sinos,
atribuigdes de sala, funcdes de professor - portanto, as equipes
de peso pesado devem consistir em chefes de departamento,
administradores, professores, conselheiros, diretores e outros.

2.3 Delegue uma equipe autonoma para superar a sala de
aula tradicional. As equipes autbnomas precisam de total li-
berdade para experimentar recursos humanos, orgamento,
curriculo, agendamento e assim por diante. Essas equipes
podem ser mais facilmente criativas ao atacar problemas de
nao consumo, em que os alunos nao tém oportunidades de
aprendizado.
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3. Motivar os estudantes: Foque seus esforgos nos trabalhos que os
alunos tentam realizar.

3.1 Concentre-se nos trabalhos futuros de seus alunos. Os
estudantes estdo tentando fazer novas coisas todos os dias
- n6és chamamos isso de “trabalhos a serem feitos”. Estes po-
dem incluir querer se sentir bem-sucedido, ter tempo para se
conectar com amigos ou ir para a faculdade. Se quisermos mo-
tivar os alunos com sucesso, a escola deve ser projetada para
pregar esses trabalhos.

3.2 Identifique as experiéncias que sua escola precisa for-
necer para realizar o trabalho. O feedback em tempo real,
tutoria ou atividades baseadas em projetos os ajudariam a rea-
lizar seus trabalhos? Seja cuidadoso ao pensar no que motiva
os alunos a progredirem. Para muitos estudantes, o aconse-
Ihamento extra, a orientacdo e os servigos sociais estdo en-
tre as experiéncias mais importantes que as escolas devem
considerar como ponto de partida para ajudar esses alunos a
realizarem seus trabalhos.

3.3 Integrar para motivar. A integracao de trabalhos no design
envolve a unido de experiéncias para que os alunos sintam
que estao realizando seus trabalhos com perfeicao. Isso pode
envolver repensar as disposi¢cdes da equipe, 0 agendamento,
0 uso da tecnologia e assim por diante. Pense em como vocé
integrara as operagdes e recursos diarios da sala de aula em
seu design, o0 que tornara mais provavel que os alunos se en-
gajem em seu novo modelo.

3.4 Alinhe as alteragcdoes a mobilizagao proposta. Embora
vocé possa considerar muitos “trabalhos a serem feitos”,
seus alunos tém foco em ajudar os demais a cumprir os tra-
balhos que se alinham com as metas gerais que vocé esta
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tentando alcangar e os problemas que vocé esta tentando
resolver.

4. Aumentar a qualidade do ensino. Os professores permanecem
no centro de qualquer programa combinado bem-sucedido.

4.1 Repense as melhores interacées aluno-professor
em um ambiente combinado. O aprendizado combinado é
vitalmente dependente de como os professores interagem e
trabalham com os alunos. Os estudantes podem se beneficiar
se as fungdes de mudanga dos professores puderem preencher
as lacunas na vida dos alunos em busca de guias e mentores
confiaveis. Algumas escolas colocam os alunos em pequenas
comunidades de aprendizagem com um professor-orientador
ou designam os alunos para terem o mesmo professor ao lon-
go de varios anos.

4.2 Desempenhar papéis tradicionais de professores. Con-
sidere como o aprendizado combinado libera os professores
para se especializarem em atividades como orientagéo, de-
senvolvimento de curriculo, tutoria, elaboracéo de projeto ou
analise de dados. Permitir que os professores encontrem luga-
res para conquistar reconhecimento, exercer responsabilidade
e buscar um plano de carreira para motivar e reter melhor os
funcionarios.

4.3 Crie oportunidades motivadoras para os professores.
Isso pode incluir a criagdo de novos papéis instrucionais, o
reconhecimento da lideranga em aprendizado combinado e
assim por diante. Considere permitir que os professores en-
sinem em equipes ou concedam credenciais de microcrédito
aos professores para o dominio de novas habilidades.

4.4 Integrar para apoiar os alunos. Suas fungdes de pro-
fessor reimaginadas devem funcionar em conjunto com a ex-
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periéncia do aluno que vocé criou. Os papéis dos professores
devem mudar nao apenas de maneiras que motivem os profes-
sores, mas que apoiem a experiéncia ideal do aluno.

5. Escolha a tecnologia. A escolha certa da tecnologia € essencial
para qualquer programa bem-sucedido.

5.1 Para controle de qualidade, crie seu préprio contetido
e infraestrutura. Em geral, quanto mais vocé controla, mais
vocé pode controlar a qualidade. Se vocé néao estiver satisfei-
to com provedores externos, criar seu proprio conteudo online
pode ser uma boa opgéo. Na verdade, alguns educadores gos-
tam de desenvolver o conjunto de habilidades para criar um
curso on-line, aula, video ou programa de software.

5.2 Por simplicidade e confiabilidade, use um unico prove-
dor de curriculo. Vocé pode ter poucas opgdes, mas passar
por um unico provedor de curriculo para um determinado
curso ou assunto pode ser mais facil do que tentar misturar
e combinar médulos de varias fontes para criar uma solu-
¢ao. Isso pode ser especialmente util se os educadores nao
puderem encontrar tempo para analisar dados de progra-
mas de software diferentes.

5.3 Para flexibilidade, utilize varios provedores. Ao em-
pregar varios provedores de conteudo on-line, vocé pode
aproveitar os pontos fortes de cada um para personalizar o
conteudo e a entrega para cada aluno. Os educadores po-
dem misturar e combinar conteido dentro de um curso para
permitir uma variedade de caminhos para cada aluno, po-
rém para inserir esses dados, pode ser demorado.

5.4 Para hiper-personalizagao, considere uma rede facili-
tada ou uma plataforma com varios provedores. Em uma
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rede facilitada, vocé pode pesquisar e selecionar o conteu-
do de uma variedade de provedores para atender as suas
necessidades. Os dois principais beneficios dessa estraté-
gia s&o a hipercustomizagao e a acessibilidade.

6. Projetar a sala de aula: Repense o seu espago de aprendiza-
gem para melhorar a experiéncia do aluno.

6.1 Deixe a sua aula preparada para facilitar o layout da sala de
acordo com as estacdes de trabalho. Seu espaco fisico pode
se alinhar aos principios da agéncia estudantil, flexibilidade
e escolha que estdo no cerne de seus novos modelos. De-
pois de determinar como deseja que alunos e professores
interajam com o aprendizado on-line, planeje seu espago de
acordo.

6.2 Alinhe o layout da sala de aula com os resultados que vocé
deseja atingir ao mesclar. Por exemplo, se vocé esta indo
misturar para promover a agéncia estudantil, redesenhe a
sala de aula para dar aos alunos muitas opg¢des e locais
para aprender. Deixe o layout da sala de aula facilitar os
resultados que vocé procura.

6.3 Use moveis para aumentar a flexibilidade do layout da sala
com mesas e quadros brancos sobre rodas podem ser or-
ganizados de formas interminaveis para criar o ambiente de
sala de aula e layout que funciona melhor para qualquer
situagao. Além disso, menos paredes ajudam a criar um
ambiente escolar colaborativo e aberto. Tenha o cuidado
de planejar seu espacgo somente depois de aperfeicoar seu
modelo educacional - ndo destrua as paredes por si s6, mas
projete para otimizar os tipos de experiéncias de aprendiza-
do que seu modelo hibrido pretende criar.
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7. Escolha o modelo. Alinhe seu modelo com suas consideragoes
de design.

7.1 Ao lidar com problemas centrais, considere Rotagao
da Estacao, Rotagdo de Laboratério e Sala de Aula Inver-
tida. Esses modelos podem ser implementados sem alterar
radicalmente a equipe, a estrutura ou o ritmo e, portanto,
podem ser mais faceis de integrar nas salas de aula exis-
tentes. Além disso, as escolas sao mais propensas a adotar
essas opc¢des em disciplinas essenciais testadas para alu-
nos regulares.

7.2 Ao lidar com problemas de ndao consumo, considere os
modelos Rotac¢ao Individual, Flex, A La Carte e Enriqueci-
mento Virtual. Como os modelos disruptivos geralmente séo
os mais diferentes da sala de aula tradicional, pode ajudar
a experimentar quando a atual alternativa de aprendizado
do aluno ndo é nada. Em outras palavras, langar modelos
disruptivos em disciplinas nao testadas ou em cursos que
nao sao oferecidos em sua escola. Imagine alavancar a ino-
vagao para finalmente personalizar o aprendizado, ampliar
0 acesso e controlar os custos em um sistema com recursos
limitados.

7.3 Combine o modelo com a experiéncia do aluno e do
professor que vocé projetou. Cada modelo oferece varios
graus de flexibilidade, autonomia, agéncia e assim por dian-
te. Faca duas perguntas-chave: o que vocé quer que o aluno
controle? E o que vocé quer que seja o papel do professor?

7.4 Crie espacgo para suportar o modelo, conforme neces-
sario. Cada modelo hibrido envolve uma “coreografia” ex-
clusiva com alunos e professores, seja rotagdes, pequenos
grupos ou ajuda cara a cara. Muitos desses modelos exi-
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gem um uso diferente do espacgo. Assegure-se de que os
recursos disponiveis tenham suporte ao modelo escolhido.

8. Crie a cultura. A aprendizagem combinada pode promover uma
cultura forte e positiva.

8.1 Seja deliberado sobre o desenvolvimento de uma cul-
tura que apoie sua visao de aprendizagem combinada. A
aprendizagem combinada pode sustentar uma cultura ruim
ou ajudar a criar uma nova cultura. A cultura é especialmen-
te atil - ou téxica - em programas combinados, porque a
aprendizagem combinada vai de maos dadas para dar aos
alunos mais controle e flexibilidade. Se os alunos nao tive-
rem OS processos e normas culturais para lidar com essa
agéncia, a mudanga para um ambiente personalizado pode
nao acontecer.

8.2 Encontre problemas recorrentes. A cultura resulta de
alunos e professores resolvendo problemas de uma determi-
nada maneira; essa solugéo € repetida varias vezes até que
esteja tdo arraigada que ninguém precise pensar mais. As
escolas tém muitos processos e prioridades que podem se
unir ao longo do tempo em uma cultura compartilhada.

8.3 Seja exaustivo ao considerar atividades recorrentes ou
problemas que possam ser resolvidos com aprendizado
combinado. Seja intencional sobre os processos usados
para resolver esses problemas e as prioridades que mol-
dam as decisdes. Retire uma equipe da sua escola que ira
encontrar solugdes e dar espacgo para elas falharem e tentar
outro processo. A cultura sera formada através da repeti-
¢ao, com erros e acertos.
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9. Refine e repita. Construir um programa de aprendizado combi-
nado € um processo, ndo um evento.

9.1 Reuna um grupo diversificado e considere quais su-
posicoes vocé esta fazendo. No inicio, os programas de
aprendizagem combinada podem ter muitas suposigdes,
algumas das quais podem nao ser viaveis. As suposi¢cdes
podem ser “os dispositivos funcionardao” ou “os professores
estarao a bordo” ou “os alunos aproveitardao o tempo auto
direcionado”, e assim por diante. Tenha pessoas a mesa
neste exercicio de ideias que representam uma variedade
de departamentos e perspectivas para que surjam varias
suposicoes.

9.2 Faca uma lista de suposi¢coes e classifique-as em or-
dem de importancia que elas sao para o sucesso do aluno.
Dentro desta lista identifique quais os itens que os deixam
com mais confianga, fazendo com que os resultados valham
a pena.

9.3 Comece testando suposicoes que sdao mais importan-
tes para o sucesso do aluno e que vocé esta menos con-
fiante de que é verdade. Mantenha os testes simples e ba-
ratos, como conversar com especialistas, visitar escolas ou
fazer um pequeno piloto depois da aula.

9.4 Determine se as suposi¢coes estido sendo verdadeiras
em pontos de verificagao predeterminados. Mantenha a ino-
vacao. Faca alteracbes se necessario ou descarte o proces-
so completamente. Em ultima analise, a medida que a equipe
faz ajustes internos, pode descobrir que esta indo por um ca-
minho com suposi¢cdes que estido se mostrando verdadeiras.
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2. Ensino Adaptativo

As inteligéncias reconhecidas pela neurociéncia no processo de
aprendizagem séo diversas e devem ser respeitadas, por esse motivo
uma sala de aula possui alunos que aprendem melhor de diversas for-
mas como a aprendizagem Verbal/Linguistica, a Logica/Matematica, a
Musical/Artistica, a Corporal/Cinestésica, a Espacial, a Interpessoal,
a Intrapessoal, a Naturalista e a Espiritual (Gardner, 1999). A meto-
dologia de ensino adaptativo utiliza-se de recursos tecnolégicos para
tracar plano de agao de aprendizagem para cada aluno respeitando
suas diferengas com ritmo, ambiente, estilo de aprendizagem, tem-
po de concentragdo e lacunas na aprendizagem, tendo esse conheci-
mento a instituicdo e os professores tem o dever de proporcionar ao
seus alunos pelo menos mais de uma forma de obter o conhecimento,
dentro das ferramentas e tecnologias mais comuns temos jogos ou
aplicativos relacionados ao conteudo, pesquisa na internet, ilustragéo
visual seja por graficos, infograficos, organogramas ou até mesmo
imagens, audios, musicas, videos, matérias de leitura como apostilas
ou livros fisicos ou digitais, testes e exercicios, variagbes de voz, ativi-
dades de m&o na massa e excursdes.

A aplicacdo do ensino adaptativo para instituicdes de ensino,
seja publica ou privada necessita de investimento para desenvolvi-
mento de plataformas de ensino adaptativas ou contratacéo de plata-
forma ja desenvolvidas pagando por sua utilizagao.
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No Brasil possuimos a plataforma Geekie Games, e outras de-
senvolvidas exclusivamente para unidades privadas, porem existem
também plataformas disponiveis na internet em outros idiomas como,
Smart Sparrow, DreamBox Learning, Grockit, Wiley e Snapwiz, Scoo-
tPad, Knewton dentre outras.

2.1 Ferramentas aplicadas ao ensino adaptativo
2.1.1 Big data

A educacédo personalizada para cada aluno é a utopia de va-
rias metodologias de ensino pois a utilizagdo dos métodos tradicionais
onde apenas um professor é responsavel por 40 alunos durante o ano
letivo é de fato uma tarefa quase impossivel de atender individualmen-
te as necessidades e dificuldades dos alunos de forma personalizada.

A tecnologia denominada Big data ja utilizada no ambito em-
presarial definida como uma ferramenta que compara e analisa gran-
de volume de dados que sdo encontrados, extraidos, organizados e
transformados em informagdes em tempo habil para a tomada de de-
cisdo. (Garcia, 2019).

Com a aplicacao ja consolidada na area empresarial para toma-
das de decisdes comecaram a utilizar esses recursos para area edu-
cacional utilizando o Big data como sistema que consegue agrupar,
analisar e relacionar grandes volumes de informagao proporcionam
um experiencia de aprendizagem personalizada conforme o perfil de
cada aluno. (Lorenzoni, 2016).

Esta é uma solucédo que necessita de desenvolvimento de uma
ferramenta por profissionais ou empresas qualificadas, no cenario pu-
blico depende de iniciativa governamental como ja realizada em ou-
tros paises.
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2.1.2 Realidade Virtual

Realidade Virtual, também conhecida como multimidia imersiva
ou realidade simulada por computador, por definicao, € uma tecnologia
computacional que replica um ambiente, real ou imaginario, e simula a
presenca fisica de um usuario de forma que lhe permita interagir com
tal ambiente. A realidade virtual cria artificialmente uma experiéncia
sensorial, que pode incluir visao, tato, audi¢ao e olfato (Croche; San-
tos; Silva; Salerno; Lima; Silva; Schimiquel, 2016).

Outros autores (Burdea, 1994; Jacobson, 1991; Krueger, 1991)
afirmam que Realidade Virtual € uma técnica avangada de interface
que permite ao usuario realizar imersdo, navegagao e interacdo em
um ambiente sintético tridimensional gerado por computador, utilizan-
do canais multissensoriais. Ainda outra definicdo é como a simulagao
do espaco tempo 4D, isto €, uma animacao de pontos de observagao
apresentada em um contexto interativo e em tempo real. E uma inter-
face que proporciona controles para o usuario manipular e interagir
com uma base de dados que € o espaco tempo 4D, incluindo a reali-
dade artificial (espaco virtual) e as entidades (objetos virtuais) que ela
contém (Adams, 1994). O termo espacgo-tempo 4D geralmente refere-
se a imagens computadorizadas 3D animadas as quais foi acrescen-
tada a quarta dimensao, que é o tempo.

Importante ressaltar que nem todos os alunos absorvem conteu-
do da mesma forma, mas o fato da vivéncia pode ser um ganho extra
para todos os tipos de pessoas (Gardner, 1999). Existem trés estilos
de aprendizado:

e Auditivo (vale mais escutar): o aluno se identifica com sons e
gosta de ouvir com atencao e em siléncio o que os outros fa-
lam. Observa com olhos fixos e seus pensamentos nao param.

e Visual (imagem é tudo): o aluno tem mania de observar tudo,
exatamente tudo como cores, formatos, curvas, tons, movi-
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mentos e tem memoaria fotografica. Aprende lendo textos e
vendo graficos, diagramas, formulas.

e Cinestésico (mao na massa): o aluno precisa da expressao
corporal. Prefere atividades praticas na hora de aprender, gos-
ta de se mover, de tocar. Enquanto escuta uma explicagao cos-
tuma olhar para baixo como se estivesse distraido.

Alguns grandes beneficios da realidade virtual na educacao sao:

e Experiéncia ativa do usuario;
e Envolvimento imediato;

e Melhora a compreensao de assuntos, teorias e conceitos comple-
X0S;

e Experiéncia imersiva;
e Reduz a distrac&o do aluno;

e A exploragédo da tecnologia e seu uso potencializa a aprendiza-
gem;

e Aumenta a retencao e melhora a absorcao do conteudo;
e Melhora a interagao entre os estudantes;

e O uso da tecnologia é adequado a diversos estilos de aprendiza-
gem;
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Google Expeditions

Aplicativo disponibilizado para plataforma Android e iOS o
Google Expeditions € uma ferramenta de realidade virtual que per-
mite conduzir ou participar de viagens virtuais imersivas em todo o
mundo envolvendo marcos histéricos, espago e até mesmo mergulho
com tubardes. Construido para uso em sala de aula e em pequenos
grupos, o Google Expeditions permite que o professor desempenhe o
papel “guia” para conduzir grupos de “exploradores” na sala de aula
através de colegbes de imagens em 360 ° e 3D, apontando pontos
interessantes ao longo do caminho. Ligue os dispositivos dos alunos a
mesma rede Wi-Fi e se o Guia (professor) tiver feito o download de al-
gumas Expedic¢des, ndo € necessaria ligacao a Internet para executar
o Expedition!

https://edu.google.com/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none
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Unimersiv

Como o0 nome sugere é uma verdadeira imersao pelo universo
como um todo, principalmente na nossa histéria. Nesse caso, o alu-
no consegue explorar a Grécia Antiga ou o Titanic, por exemplo. E
atualmente a maior plataforma para conteido educacional em reali-
dade virtual. Nele também estdo inclusos analise do corpo humano e
viagem ao espaco.

REALIDADE VIRTUAL

samsUNE

Gear VR © cculus  § Daydeom

https://unimersiv.com/
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4danatomy

Ideal para estudantes de biologia, esse aplicativo permite o es-
tudo da anatomia humana com mais detalhes. O recurso oferece 24
modulos de dissecacgao para escolher. E uma biblioteca em constante
expansao de imagens 3D em alta resolugcao e qualidade, devido a
base em fotografias de espécimes humanos reais.

@,—_..I\.:.."._ T FE. ZEINSCREVER TESTECAAT EhTREE

https://www.4danatomy.com/
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Public Speaking VR

Alguns alunos possuem dificuldades quando precisam fazer
uma apresentacéo publica, no entanto, um dos aplicativos de reali-
dade virtual que podem amenizar a vergonha é o Public Speaking.
Com ambientes foto realistas, ele embarca vocé em uma experién-
cia imersiva para se preparar para uma entrevista de emprego. Ou
apresentacdo de trabalho na frente da turma.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.virtualSpeech.androi-
d&hl=en
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Boulevard

Uma ida ao museu pode ficar ainda mais interessante com esse
aplicativo. Ou melhor, nem é preciso definitivamente ir ao museu.
Com Boulevard, os alunos podem visitar, através da realidade virtual,
os melhores museus do mundo. E possivel também interagir com as
obras de arte, colocando-as em diferentes lugares e posicoes. Com a
interacao, os alunos entendem mais da histéria do quadro e do pintor.
Além de analisarem a obra com mais detalhes, pela alta resolucéo
das imagens. E possivel também pegar partes da pintura para estudar
melhor o estilo utilizado pelo pintor.

I‘f/j ASA  EXPERIENCIAS  TECHOLOGIE EDUCAR  SOBRE NOS OMTATO

BOULEVARD -

BOUIEEVARD AR '

Eye of the @ ehélder. 18

http://blvrd.com

2.1.3 Gamificagao

A utilizacédo dos jogos na educagéao parte do pressuposto que o
engajamento experimentado pelo jogador deve ser traduzido para o
contexto de aprendizagem isso acabaria por influenciar o comporta-
mento do aluno, facilitando a aprendizagem ao mesmo tempo. Como
os jogadores gastam horas dedicadas a resolver os desafios do jogo,
os desenvolvedores estdo usando o potencial dos videogames para
aproveitar a motivacao dos alunos e aplicar as técnicas aos ambientes
de aprendizagem (Alves, 2015).
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Quando pensamos em jogos nos vem em mente pontos ganhos,
tabelas de classificacdo e obtencao de identificagbes para conteudo
educacional especifico. Embora todos esses elementos tenham sido
parte da gamificagao, as vantagens de longo prazo geralmente vém
incorporando alguns outros elementos ricos para motivagado dos alu-
nos. Além disso, ajuda a chamar sua atencao e envolvé-los na apren-
dizagem através do jogo, bem como continuar jogando - como uma
das principais conquistas (Busarello, 2014). Dentro deste contexto al-
gumas caracteristicas de jogo mais escolhidos, que s&o um veiculo
poderoso para os alunos. Eles sdo projetados para permitir que os
alunos resolvam um problema; uma habilidade crucial que é necessa-
ria hoje e até amanha (Fardo, 2013).

o Mistério - este elemento exige que os alunos preencham
a lacuna conhecida e desconhecida. O aluno tem que usar
algumas informagdes para preencher essa lacuna, mas para
isso, primeira precisa encontrar essa informacao. Por exemplo,
encontrar uma chave escondida para uma porta fechada.

e Acdo - Quase todos os jogos comegam instantaneamente
com uma acdo.A acdo que forca o aluno a fazer um
movimento. Por exemplo, encontrar um mapa, procurar um
abrigo, recolher pecgas etc. A agdo é usada para envolver os
alunos imediatamente.

e Desafio- Todo ser humano sente prazer em superar
desafios. Isso funciona no DNA humano e é por isso que
os desenvolvedores de jogos aproveitam esse desejo inato

desafiando os jogadores em cada etapa.

e Risco- Um jogo sem risco de vida ou moedas coletadas é
um tédio. Um jogo é sempre atraente se vier com o risco de
perder uma «vida>, uma necessidade de recomecar ou perder
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todos os itens coletados apenas por causa de um movimento
errado. Tais elementos de jogo, primeiro desafiam e depois
melhoram a capacidade do aluno de se concentrar e fazer um
movimento estratégico.

e Incerteza - neste elemento, os aprendentes ndo tém ideia
do que pode vir a seguir em seu caminho. Por exemplo, vocé
pode resolver o quebra-cabeca e passar para o proximo nivel
ou pode ficar preso na rodada e precisar recomecar de novo?

o Visibilidade do progresso - tais designs de jogos indicam
claramente aos alunos o que deve ser feito, por onde comecar
e quanto tempo deve durar. Por exemplo, no PacMan, vocé
conhece os pontos restantes e ao longo do palco, os jogadores
acompanham esses pontos, melhorando seu desempenho e
as chances de sucesso.

e Conteddo Emocional - ao contrario dos moddulos de
aprendizagem, os jogos trazem a emocdo da raiva, tristeza,
felicidade ou frustracdo. Em suma, ele traz o aspecto humano
mais valioso das emocgdes. Esses elementos de jogo ajudam a
encorajar e abracar diferentes emog¢des humanas.

Utilizando-se dos critérios mencionados a aplicagdo da gamifi-
cacdo em diversas etapas da aprendizagem é muito enriquecedora,
e cabe aos professores escolherem qual jogo utilizar em cada etapa,
uma vez que existem uma vasta diversidade e quantidade de jogos
disponiveis para aplicativos de celulares como também para compu-
tadores.
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3. Movimento Maker / Aprendizagem por Projeto

Com a proposta de “faca vocé mesmo” o movimento maker
como também o ensino baseado em projeto desenvolve competéncias
e habilidades onde a colaboracao entre os alunos facilita a tomada
de decisdo, despertando a criatividade individual e coletiva. Durante
0 processo de construcdo ha erros e acertos e a contextualizacdo do
conteudo garante o ciclo de aprendizagem. A proposta é fazer com
que o aluno saia de sua zona de conforto e busque solugdes criativas
e saiba aproveitar os recursos.

As possibilidades de aplicagao do movimento maker vao desde
as aulas expositivas até o desenvolvimento de projetos onde o aluno
¢é protagonista. O Movimento Maker pode ser aplicado em sala de trés
formas (Claro, 2017):

Expositivo: o professor cria os prototipos que serdo utilizados
em sala de aula sem a participacdo dos estudantes. Nesse caso, a
maior vantagem € o educador ser capaz de criar seu préprio conteudo;
paralelamente, ele gera aulas mais atrativas e facilita a compreenséao
do tema com demonstragdes praticas.

Participativo: aqui, alunos ja possuem voz no processo de ensi-
no-aprendizagem, sugerindo projetos a partir do tema central da aula
— porém, a palavra final ainda é do professor. E ele quem vai orientar e
direcionar o trabalho da turma, trazendo exemplos, levantando ques-
tdes e propondo desafios.
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Mao na massa: o ultimo estagio implica um grau mais elevado
de interatividade. Os alunos conquistam autonomia no manuseio de
tecnologias e ficam livres para desenvolver suas préprias solugoes.
Eles sdo responsaveis por todo o trajeto, desde o planejamento e a
documentacgao do projeto até a avaliagéo dos resultados.

Os laboratérios maker podem contar com uma série de equi-
pamentos, como impressoras 3D, 6culos 3D, sensores, cortadora a
laser, notebooks, softwares e ferramentas. Entretanto, a tecnologia de
ponta ndo é o mais importante, mas sim a experimentacao e o tra-
balho colaborativo. O movimento maker defende que errar deve ser
visto como etapa natural de qualquer processo de aprendizagem - ndo
como uma falha ou algo que “tire nota” do aluno.

3.1 Projetos Elaborados e Aplicados

Utilizando-se das metodologias e ferramentas ja relacionadas
neste trabalho, e segmentada pelo organograma da imagem abaixo,
foi possivel trabalhar com varias salas adaptando a metodologia a rea-
lidade do perfil discente, gerando resultados satisfatérios no processo
de ensino aprendizagem.

Para garantir a qualidade do processo de ensino aprendizagem
utilizamos de elementos de gerenciamento de perfil discente e meto-
dologias diversificadas para garantir o ensino adaptativo. As discipli-
nas trabalhadas em sua maioria tiverem interdisciplinaridades entre
seus componentes, cabendo aos professores disponibilizar no minimo
trés formas diferentes o conteudo, contemplando a diversidade me-
todoldgicas e garantindo aos alunos uma aprendizagem significativa.
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O formulario inserido na imagem abaixo é utilizado de forma im-
pressa e digital para informar quais séo as metodologias diversificadas
que serao utilizadas, o local eletronico ou fisico onde o material estara
disponivel e a descri¢ao detalhando o processo.

METODOLOGIA ADAPTATIVA

Professor(a):
Disciplina: | Série f Turma: |

Contedda:

Tendo como base a avaliacio diagndstica selecione no minimo 3 formas para disponibilizar o conteddo
Gamificagdo 5 |ApresentagBes / Videos / Imagens JAudio
APP Educativos B Livros / Apostilas / Resumas [/ Artigos
Internet 7 |Testes / Exercicios

Realidade Virtual

£ (7] N P

Opeio:

Link -

Desericaa:

Opgda:

Link -

Descricdo:

Opcio:

Link =

Descrigia:

Opcido:

Link -

Descricio:

Opcino:

Link :

Descricdo:

Data Professoria) Responsavel

Fonte: Proprio autor

43



Rodrigo Albino

Para a realizagdo dos projetos utilizamos o conceito do ensino
hibrido, agregando o conteudo de forma adaptativa a realizagéo dos
projetos na metodologia movimento maker também conhecida como
fagca vocé mesmo, para padronizagao e organizagao dos processos de
interdisciplinaridades foi criado um formulario digital e impresso para
detalhar o grupo de alunos referente ao projeto, os professores tutores
e suas disciplinas relacionadas, quais estag¢des de trabalho serao utili-
zadas com seu devido cronograma e quais materiais e equipamentos
sao necessarios para elaboracgao.
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ENSINO POR PROJETO / MOVIMENTO MAKER

TITULO DA PROPOSTA

DISCENTES

Nome Ci leto E-mail Série/Turma

DISCIPLINA(S) ENVOLVIDA(S)

DOCENTES, AUXILIARES E COORDENADORES ENVOLVIDOS

NE

Nome Completo E-mail Fungdo

ESTACOES DE TRABALHO

S,

ALA DE AULA 5 |LABORATORIO DE PESQUISA

LABORATORIO DE APRENDIZAGEM

SALA DE APOIO

o wre =

6
ESPACO COLABORATIVO DE ESTUDO 7 |INTERVENGAQ DO PROFESSOR
BIBLIOTECA 8

SEMINARIOS

CRONOGRAMA DO PROJETO - ESTAGOES E HORARIOS

Periodo

de Realizagdo: EQtde de Horas:

SEG

TER

Qua

qul

SEX

SAB

RECURSOS DE EQUIPAMENTOS E MATERIAIS

Equipamentos Qtde Ne Material Qtde

FONTE

DE RECURSOS:

Fonte: Proprio autor
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4. Desafios para educacao 4.0
4.1 Perfil Docente

O docente na educacgao 4.0 tem um papel mais amplo no pro-
cesso de ensino aprendizagem pois deve variar suas metodologias
para conseguir atingir o maximo entendimento por parte dos alunos
sabendo de suas diferencas sociais e culturais, desta forma o docen-
te deve buscar novos conhecimento e ferramentas que auxilie nesse
processo, pois em alguns momentos sera o transmissor do conheci-
mento, em outro o mediador, e até mesmo o orientador de pesquisas
direcionadas utilizando ferramentas por ele indicada.

Algumas caracteristicas sdo muito importantes que o docente
possua para conseguir atuar com eficiéncia neste novo padréo de
educacao.

¢ Comprometimento - O professor precisa saber “porque fazer,
para que fazer e para quem esta fazendo”, sua formagéo nao pode
ser restrita a conteudo especificos e sim no desenvolvimento da
consciéncia critico/reflexiva do aluno.

e Competéncia — A habilidade do professor e sua capacidade de
planejar e ensinar utilizando e garantindo maior consciéncia, lon-
gevidade e significado no processo de ensino aprendizagem, fa-
vorecendo a assimilagao de conteudos e promovendo resultados
mais satisfatérios que possibilite uma pratica interdisciplinar e con-
textualizada, dominando novas tecnologias educacionais.
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e Critico — As caracteristicas de um professor critico é a preocu-
pacdo com as consequéncias éticas e morais de suas acdes na
pratica social.

e Aberto as mudangas - Atualmente as mudangas de novas meto-
dologias e recursos tecnologicos nas aulas sdo constantes e cabe
ao professor estar aberto a aprender, dialogar, pesquisar e se reci-
clar, para garantir que o conhecimento das aulas seja relevante e
instigante para a vida teérica e pratica dos estudantes;

e Exigente — Os professores ndo devem ficar satisfeitos em apenas
ensinar exigindo atividades e realizando intervengdes pertinentes
para tirar da zona de conforto, mais sim para desafiar seus alunos
a terem novos raciocinios e padrées de pensamento, garantindo
uma forma autbnoma em seus processos de estudos, gerando
uma interpretagao critica do conhecimento e a sociedade do seu
tempo;

e Interativo — A tecnologia com auxilio da internet nos proporciona
varias ferramentas de comunicagcado e conexao que nos permitem
trocar conhecimentos com profissionais da propria area e com 0s
alunos, no ambiente escolar, construindo e produzindo conheci-
mento em equipe, promovendo a educacgao integral, de qualidade,
possibilitando ao aluno desenvolver-se em todas as dimensdes:
cognitiva, afetiva, social, moral, fisica, estética.

e Paciente - A paciéncia é uma das caracteristicas mais importantes
para os professores. Entender que nem sempre os alunos enten-
derao rapidamente o conteudo é essencial para que a experiéncia
na sala de aula seja mais positiva. Por isso, educadores devem
cultivar o maximo de paciéncia possivel.

Logo apods a analise e entendimento das principais caracteristicas
dos docentes na educagao 4.0, segue abaixo alguns sinais de que
esta indo no cominho certo:
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e Em suas aulas costuma dar feedbacks regularmente a todos
os alunos;

¢ Incentiva os alunos a utilizarem, mas de uma fonte em seus
trabalhos;

e Solicita a criacdo de videos ou podcasts para fixagao e reforgo
do conteudo ministrado;

e Pede para os alunos abordarem os assuntos em diferentes an-
gulos;

e Possui um blog, forum, wikis ou rede social para postar resu-
mos ou material de apoio das aulas;

e Acompanha blog, forum e sites especializados sobre as ultimas
tendéncias na sua area de formacgao ou na area de educacao;

e Utiliza varias ferramentas e plataformas digitais online que le-
vam o estudante para outros lugares virtualmente;

e Ensina cidadania digital e aceita pontos de vistas diferentes e
argumentacao dos seus alunos;

e Permite que seus alunos criem juntos um plano de aula de
sugestao;

e Compartilha a suas ideias e conhecimento com outros profes-
sores;

4.2 Habilidades Digitais

Quando pensamos em habilidades digitais € comum pensarmos
em uma vasta quantidade de ferramentas e programas complexos
para diversos fins existentes no mercado e no entanto para conse-
guirmos trabalhar essas novas ferramentas e metodologias existentes
atualmente é necessario conhecermos algumas delas para dar inicio
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ao processo de ensino aprendizagem em seguida os préprios alunos
buscam novas formas e recursos tecnoldgicos diversos para fazer
a mesma coisa que foi proposta e isso ja faz parte do aprendizado.
Abaixo como sugestao algumas ferramentas gratuitas para auxilia-los
nesta construgéo:

e Tradugao de paginas, ferramentas e varios programas utilizados
abaixo: GOOGLE CHROME

Ao acessar qualquer pagina e ferramenta que esteja na lingua
inglesa, utilizando o navegador Google Chrome é possivel clicar com
o botédo direito do mouse e selecionar a opgao traduzir para portugués.

e Criacao de conteudo de video interativo:YOUTUBE VIDEO EDITOR
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Com a utilizacao do Youtube Video Editor é possivel criar con-
teudo e videos interativos de forma simplificada, podendo ser aplicado
nas aulas para constru¢ao ou fechamento de um conteudo trabalhado
em sala podendo ser desenvolvido individualmente ou em grupo, ge-
rando uma apresentacgao interativa e dindmica do conteudo adquirido.

e Criacao de infograficos e cartazes: CANVA

E facil criar um infografico:

basta arrastar e soltar

Qualguer pessoa pode oriar infogrifleos Hndos com o
editor do Canea, .

T o o

https://www.canva.com/pt_br/criar/infografico/
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A utilizacao de Infograficos e cartazes auxilia no entendimento
mais detalhado de um contetddo mais complexo, pois é a jungao de um
desenho ou imagem com o auxilio de um texto utilizado para explicar
ou informar sobre um assunto que nao seria muito bem compreendido.
A plataforma Canva e as sugestbes abaixo sao 6timas ferramentas
para criacéo em sala de aula ou laboratérios de informatica.

Outras sugestdes: https://piktochart.com/; https://www.visme.co/
; https://infogram.com/pt ; https://www.easel.ly/create/

o Criacao de blogs, wikis para espacgos participativos para estudan-
tes: BLOGGER

-

Publigue sobre o que vocé adora, do seu jeito

Cre um blog lmdo e exclusvo. E facl & grabs.

https://www.blogger.com

O Blog € uma ferramenta democratica utilizada para troca de
informacoes, na educagao é cada vez mais utilizadas por professores
e alunos para socializar o conhecimento se atualizando com as infor-
macoes disponibilizadas na plataforma podendo ser textos, analises
e opinides sobre o conteudo trabalho em sala, publicagées de fotos e
videos, garantindo a interagéo ente os alunos e professor através dos
comentarios.

Outras sugestdes: https://br.wordpress.com/; https://edublogs.org/
http://www.wikia.com/
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e Criacao de apresentacdes envolventes: PREZI
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https://prezi.com/product/

Em aulas expositivas e dialogadas a forma de transmitir o con-
teudo é muito importante para prender a atencado do aluno, para isso
sugerimos duas ferramentas para projecao a Prezi com maior efeitos
e dinamismo nas mudancas dos slides e o ja utilizado Power Point.

O velho Power Point da Microsoft ainda ndo esta morto quan-
do falamos de apresentacdo envolventes, é preciso agregar alguns
recursos como novos temas relacionados a apresentacdo. Acesse o
site www.fppt.com e encontrara varios temas modernos divididos em
categorias que ira surpreender.
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Diertas
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Modelos do PowerPoint de negdcios

Faga apresentagdes eficazes com esses modelos de negocios
gratuitos

www.fppt.com

e Criacao de revistas on-line utilizando arquivos em PDFs: FLIPS-
NACK

€ 3 C & wpsiwew fpsnackoom i)

H7 flipsnack usos- CARACTERISTICAS  PRECOS MODELDS EXPLDRAR + INSCREVER-SE

Criador de flipbook
digital para fazer revistas
incriveis

Crie, compartithe e incorpore revistas online,
transformando os seus arquivos POF em flipbooks online

CARREGAR 05 ARQUIVOS PDF

https://www.flipsnack.com/bp/

A proposta de apresentacao de trabalhos utilizando plataformas
e ferramentas diferentes como videos, slides e porque ndo revistas, o
flipbook ou revista digital € uma 6tima opgdo uma vez que se utiliza
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de arquivos que possam ter sido produzido no Microsoft Word depois
convertido para PDF e inserido na plataforma flipsnack para criagao
de uma revista.

e Fotos gratuitas de dominio publico: FREEFOTO.COM

High
quality,
low

prices.

Stunning imag
Find the right ir

shutterstwck
| cocnanney |

https://www.freefoto.com/index.jsp

Quando desenvolvimento alguma apresentagao ou trabalho sen-
timos a necessidade de ilustrar com imagens, na maioria das vezes
sdo utilizados o0 Google imagens para localizagdo das imagens. Porém
existem sites especializados em oferecer imagens diversas como:

www.freefoto.com
https://www.publicdomainpictures.net/en/
https://pt.freeimages.com/

https://www.freepixels.com/
https://www.scx.hu/

https://www.freedigitalphotos.net/
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4.3 Ferramentas mais elaboradas

No mercado existem varias ferramentas que proporcionam aos
professores, coordenadores e gestores, recursos diversificados para
aumentar o desempenho e interatividade com os alunos abaixo cito
algumas das mais utilizadas atualmente:

¢ Rede escola digital — Possui base de dados contendo mais de 4
mil objetos digitais como videos, animagdes, games, infograficos,
simuladores nas diversas areas do conhecimento.

i Jor ] e

ESCIILA TV ——— z

SUGERIDOS PARA VOCE G

e o 11 Pri by . Saledrom wm Discs s "

https://rede.escoladigital.org.br
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e cK-12 — A plataforma possui varios livros académicos de forma

gratuita e permite criar e distribuir materiais educativos pela inter-

net podendo ser modificado contendo videos, audios e exercicios

interativos.
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Seesaw — Plataforma digital que pode ser acessado por smartpho-
nes e computadores, para acompanhamento e disponibilizagdo
das atividades bem como armazenamento de videos, imagens,
trabalhos, audios dentre outros recursos a comunicagao das ativi-
dades a serem realizadas aos pais.

ma

s alunos usam as ferramentas criativas de Gangerra para capiurar o manutenﬁg
aprendizado. Camecs navegande deias prontas para UsEr em sua Draletncs

sala de aulal e ——
28] i © =
Dwdrin acthadaces Cama Herdigades

. oY o @ Flasan

35 rdm B v
e - T AT LR L e
A= 1 Fm

3

Summarien Tntmy s Dirmwy et e Capt vl St
Lesson

https://app.seesaw.me

Plickers - E uma ferramenta disponivel para web e smartphones,
que permite a administragao de testes rapidos durante as aulas,
permitindo ao professor identificar em tempo real qual assunto tra-
balhado ndo obteve entendimento por parte dos alunos, podendo
corrigir sua metodologia durante a aula.

A Plickers: Wines  Seekin Owe Vi e

https://www.plickers.com/
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o Gocongr — Plataforma que reune diversas ferramentas, como ma-
pas mentais, quiz, flashcards, slides e anotagdes. O professor tem
acesso a criar grupos de estudos e disponibilizar e organizar suas
atividades.
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https://www.goconqgr.com/

e ClassDojo — E uma ferramenta comportamental que pontua os
alunos em tempo real conforme as atividades e atitudes durante
as aulas.

€ 9 O & ntips/wwwelassdoisom/t br « H ©

emassmjo Sibaras Eecolis  Recwses  Enim m

Salas de Aula Mais Alegres

A forma mais simples de construir uma
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https://www.classdojo.com/pt-br/
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Silabe — Plataforma para disponibilizar conteudo para alunos de
forma bem intuitiva e simples, facilitando o trabalho do professor e
permite a correcao das atividades de forma automatica.

/-"\.\’-,,- _‘-D

CRIAR NOVA DISCIPLINA

magem 43 apng T ann

sl 18 Sish cigabrig

Criiat minkin discaphine

http://app.silabe.com.br

Prova facil — E uma ferramenta que faz a correcdo automatica de
provas com questdes objetivas e fornece estatisticas e relatérios de
desempenho dos alunos, podendo ser utilizada na plataforma web
e em aplicativos para smartphones. Possuem outros programas que
também podem ser utilizados com a mesma finalidade: Mestre GR;
Merrit; Gapi; SGP; Remark Office OMR; Fabrica de provas.

Fagaumteste gratuito Conheca nosso planas

http://www.provafacilnaweb.com.br/
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e Remind - E uma ferramenta de comunicacdo voltado para edu-
cacao que permite criar lista e grupos de alunos e pais, podendo
enviar mensagens para todas as pessoas do grupo ou individual-
mente com privacidade.

®remind  suboma N whch WA Faune & huy m

deve ser tCOMNI

Inscrigo

PargiiLEEPSAFE
e

o

https://www.remind.com/pt-BR/

¢ Plagiarisma — Com a vasta quantidade de informagdes dispo-
niveis na internet a correcado de trabalhos e redagdes escolares
acabam se tornando uma tarefa dificil para os professores detec-
tarem o plagio ou copia, desta forma uma vez inserido o trabalho
na plataforma Plagiarisma a atividade & submetida a uma busca
na internet detectando se ouve ou nao cépia.

PLAGIARTSMA K i

- = Y e
RS |
oy o

| Cetsctar plagia

g
L T o i e

oou |8 0 Dvgiin 3 UL Fara a venhsagao:
o baca Do Maboa URL

Vietheat contiio duplcads e Cargada Brive.

http://plagiarisma.net/pt/
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Coggle - E uma ferramenta online para criagdo e compartilhamen-
to de mapas mentais.

coggle

Um feita simples para compartihar informagdes

https://coggle.it/

Socrative - E um aplicativo que permite ao professor interagir com
os alunos a partir do smartphone, tablet ou computador, criando
atividades e provas diversas de forma digital ou impressa.

@socrative o oo T

nheca Socrativo

Seu aplicative de sala de aula para diversao,
envalvimento efetivo e avaliagbes on-the-fly.

GBTER CONTA

https://www.socrative.com/
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e Pixton — Ferramenta utilizada para criacao de historias em quadri-
nhos digital, impulsionando o pensamento visual e a criatividade
ao mesmo tempo que as envolvem no maximo.

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Solte a criatividade!

Divertido, rapide e facil de usar,
Conke =ua hiskdria da sua maneira.

gona0onooanos

== 1
uos

https://www.pixton.com/br/
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Kahoot — E uma plataforma ludica que permite a construcdo e
aplicagao de questionarios, a fim de gerar debates ou competi¢des
em aula gerando um ranking entre os alunos. Os envolvidos de-
vem estar portando smartphones com acesso a internet.

Kahoot!

Entor

L

https://kahoot.it/

63



Rodrigo Albino

4.4 Ferramenta em destaque

Foi escolhida a ferramenta Plickers para demonstragao de suas
funcionalidades, por trazer uma interagao nas aulas entre aluno e pro-
fessor.

7

Para a utilizacdo do Plickers é necessario fazer a criacao
do usuario no site https://www.plickers.com inserindo nome,
e-mail e senha como ilustrado nas figuras abaixo.

B plickers

A avaliacao formativa
nunca foi tao rapida.

-
Qual éo plancta
mais pesade do
nosso Sistama
Solar?

= & + i
& & it e pliccers comisiqnup » B & .'.‘. e i
Cadastre-se
gratuitamente
G Continue como Google

= =
|
ot 54 —
a2 ke
s e i ‘
gnm“"mw
\,,.\M":Mf -
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Apos a criagao do usuario vocé sera direcionado a criagcao das
turmas, e em seguida a inser¢ao dos dados como nome da turma, qual
a série ou modulo que a turma se encontra, qual a area de estudo.
Para criar as turmas ou classes devera selecionar a ultima opgao do
menu a esquerda “Nova classe”.

[ fet- iz X+ - 8 X

€ 0 b fotpswmvplkers.com hec=nd B+ B 8

B eosiognds oo isay Rl Oquehide  Socaro

nowo

[ Nowo cariunta

ol & Recente

i Sus biblinteca
B Relrios

¥ Scoreshoet Fiee [ Move conjunto

Clases Faje
§ ¥ Manutenglo

# Clsse Dema 1 Conjurtosem tituin Fdtaa ho 3 1457

@ Nova classe

B oo osary . Pickas K 5 poouges;Poguatogs x| 4 - m %

€ C i iz e pcken oo itar e B e

Adicione classes

Para cmda i, basta fomecer um o fiscomendams 3l ol mto longe. sme AP Biclogy'
ou ‘Manday Giade ¥. O nome da lurma ficara visivel pora seas aluncs 1o Now Payeg.

1% Ania - Partugués

gd\l;m = Mm;
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Uma vez criado a turma, sera necessario inserir os alunos res-
peitando a numeragao da lista de chamada existente para que os da-
dos gerados futuramente sejam condizentes com a realidade. Para
cadastro dos nomes inserimos apenas o primeiro e ultimo nome dos
alunos clicando na telha Enter para dar a quebra de um aluno para
outro, sendo importante destacar que as salas poderao possuir no ma-
ximo 63 alunos, em caso de mais alunos devera ser criado 2 turmas
para utilizacdo do Plickers.

B ano-Prhges-ides ¥ G jotges-Ragiefme K | + = 0 X
€ C W ipsiiwwwpickersicomysassen SOl 00N Sl Er 0 O

fgorn jogando | RAbine  Ogekide  Simm

ram
7 ove conjunto

& Recente
W Sua bibliofec:

B Rolairios

 Scomsheet - 0 2 e
e 1° Ano - Portugués esta quase pronto

it 3 Concluz a configuracio adicionando seus alunes

W 1* Ano - Portugués

® Ao+ Matema...

0% oo Adicicnar Alunos

® Clase Deme

“lese
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Selecionar a classe e adicionar os alunos da turma na sequén-
cia separados por Enter.

Adiclonar Alunos

Prévia do Aluno

Primsim nome

Cajatn
Teatarl Josted Rafy
Fibio Tated Fib
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Com a classes ja montadas e os alunos inseridos, é hora de
criar os questionarios que serao trabalhos nas aulas, estes questiona-
rios podem ser direcionados para uma turma especifica ou também
para varias turmas simultaneamente. Para criar os questionarios € ne-
cessario clicar no primeiro botdo do menu a esquerda chamado “Novo
conjunto”.

B P Fidee 4 0 jotges-Raiedige K |+ Z a4 K

ux 0 O

Ribing ~ Oquekide  Socom

OV
7 Nove conjunto

& Recente
i Sua hbliotecs
B Relatirios

W Scoresheet .

1° Ano - Portugués esta quase pronto

Conclua a configuracdo adicionando seus alunos

(Classes

@ 1* Ano - Portugués
® " Ano- Matema...
@ 5 Neninercso Adicionar Alunos
#® Close Demo

M classe
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O questionario pode possuir varias perguntas e alternativas,
definidas pelo professor na criagdo do questionario como multiplas es-
colhas ou verdadeiro e falso, ele deve selecionar a alternativa correta
e ela ficara seleciona de uma cor diferente. Os questionarios também
possuem a opc¢ao de inserir imagens, graficos, tabelas dentre outras
ilustragcdes para compor a pergunta.

iie Joay - Ml " Uetitiod 22 W G postigual - Maiguss Goodls "+ - n S
e L S vy N B8
fi t - Inserir + Perguntas Untitled Set fonm i

, By Dopikste Dl
- - 4um

A Etec de Aracatuba possui Inserir imagem

quantos anos ?
Digite a Pergunta

Click em cima para A8
marcar a alternativa & ¢ — Digite as Alternativas

correta. c 10
‘Ei i

Shuflbe Chesce:
saunn st Mow
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Depois das configuragdes inicias realizadas agora é hora de
criar e imprimir os cartdes que os alunos utilizarao para responder
as perguntas, selecionando o menu ... com trés pontos ao lado direto
e escolhendo a opgao “Get Plickers Cartdes” onde sera direcionado
a uma nova tela para escolher qual tipo e tamanho de cartdo deseja
possui, a opcao de ) cartao por folha e a opgao de Y cartdes por folha,
como sugestdo indicamos a ultima opgdo selecionada na imagem
abaixo, e a reutilizagao dos cartdes também é possivel para isso deve
respeitar a ordem do cadastro dos alunos no Plickers com o numero
do cartao disponibilizado, e para maior duragao os cartdes podem ser
plastificados.

= a x
Bt B O

* 1° Ano - Portugés Adicionar a fila

Jjuda do editor

Renomear conjunto
Al Facauma copia do
Enwiar para o lixo
Plickers Ajuda Home
Guia de Introdugae
- Get Plickers Cartoes
. ~
CI’I ar Ca I'toeS Obter o aplicativa para

Obter o aplicative para

Contato Plickers
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Get Plickers Cartoes

Atuallzaches
Placar firs Imprimir de-graga

anp il sees can t0es Plickers deg sga dsemura wma opglo’
Guda e britvebog b

AL o oL PR RS MAMAPAS AT TR MA At Eas FACK

RN IR DT AT P 1L SO CATTN0% 5 0 i BUTEIS, S0 VBCR TS BOP I0MINNT TATDA (5 TS, L

o que b3 vezes interfere na disi
e - s Catttan Tarmahai —
Pasaas e Conles Conjurto deFlacis s pisiian] Bt et
Usanie o Sot Caltee pam erir
[ra—— [
R Padric 40 2 rormal & maoea das sala do sl 06 maho meda
Enchim m reataurar
= Grardes grucos du alunesan umamblots de sl de aula
Expardidc &3 2 rord
Padras
Suva pdging sndclal cla barma
- Alunon o jmumm o sl peasan s ik d feicade
Fontegards a0 2 amala
171 e 2 pesysomtan oy carts
Jogarcin asu sonredds na sala de mu
Diigitalizand sis | ssaoutis e alimg
Grandes srupos du estudantes e satas de sula eoatlalments
2 1 rorna

rarbes o he packorizshs

Seahug s e peciinres l

Como mostrado na imagem acima uma vez escolhido se o car-
tao criado sera 1 ou 2 por folha, o arquivo em PDF sera gerado com
uma lista de 63 cartbes, e devera ser utilizado a quantidade relacio-
nada aos alunos cadastrados na turma, os cartbes sao identificados
como o0 numero impresso mostrado na imagem abaixo no canto supe-
rior direito e ao redor do cartdo. Ao centro do cartdo possui uma letra
B, isso significa que quando o cartéo estiver posicionado com a letra B
na parte superior vocé escolheu a resposta B como sendo a correta. E
quando quiser mudar de alternativa entre A, B, C ou D é so rotacionar
o cartao deixando a letra correta na parte superior e virar o cartdo para
o professor que utilizara o aplicativo do Plickers no Smartphone para
fazer a verificagao se a resposta que escolheu foi correta ou nao.
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Numero do aluno
cadastrado de 1
a 63 no maximo

Alternativa B & a correta ‘ B

@

Alternativa A é
@ correta

N |

Fonte: https:/fwww.plickers.com;

Todos os passos até aqui desenvolvidos foram realizados den-
tro da plataforma do Plickers.com, agora para dar continuidade a uti-
lizacdo da ferramenta é preciso instalar o aplicativo no smartphone
através da Play Store, digite Plickers o app ocupara o espago de 19Mb
no seu aparelho, uma vez instalado para abrir deve inserir o e-mail e
senha que forma utilizados no site da plickers.com para ter acesso as
informacdes ja cadastradas.
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sy Plickers
‘a Plickers -
'y plickers
Male de S00.000 downloads

@ e @ s SIGN INWITH GOOGLE
182

Educech Semethamas
Real-time classmm data without the nead et

lor student deyices
CREATE ACCOUNT

LER MAIS

Uma vez conectado ao aplicativo por seu smartphone conec-
tado a internet, aparecera todas as turmas cadastradas pelo site pli-
ckers.com e devera selecionar qual turma deseja trabalhar.

Classes
@ 1" Anc- Portugués
2 Ane - Matematica

3* Manutencao

Detno Class

= a =] e

ecant Litoey ot tings

73



Rodrigo Albino

Se durante a aula houver a necessidade de criar uma questao naque-
le momento para complementar o questionario ja desenvolvido, deve
clicar no botédo “+ ADD TO QUEUE”.

“af 43% 8 1 E58

¢ 2]
ETEC de Aracatuba
e Today 4:38 Pk
+ ADD TO QUEUE
A Etec de Aragatuba 1

possui quantos anos ?

m a = o]

Classas Recent Librasy Sattings

Nao havendo necessidade de elaborar alguma questao emer-
gencial de ultima hora, o procedimento é clicar em “ADD TO QUEUE”
e escolher dentre os questionarios criados na plataforma do plickers.
com para aplicar em aula.
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LIVE

ETEC de Aracatuba

ADDTO QUELE

Add from Library

»  ETECdeAracatuba

ETEC de Aracatuba
p Quantogd+d
| Tooelsy

" AND . FORTUGHS.

m a8 = ° > l...lnllt]ed .Set
c b s

Ap06s selecionar o questionario a ser trabalhado, é hora de pro-
jetar ou apresentar a pergunta a ser trabalhada com os alunos, e soli-
citar para que levantem o cartdo na posigao referente a alternativa que
consideram a resposta correta. Ao clicar no circulo central as imagens
dos alunos com os cartdes aparecerdo e juntamente com os nomes
cadastrados. E ao clicar no botdo para tirar foto com a imagem da
sala ja enquadrada pelo celular é feita a verificacao de erros e acertos
das questdes, sendo possivel fazer uma intervencao pedagdgica em
tempo real e ao final da aula a ferramenta gera relatério da sala e por
alunos dos erros a certos das questdes apresentadas.
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x 1% AND - PORTUGLES

A Etec de Aragatuba
possui quantos

anos ?

8 0
g 1
10 4]
11 1

=50% 2 1

SHOW CORRECT SHOW GRAPH

O

Com a utilizagao do Plickers sua aula pode se tornar mais atra-
tiva e dindmica e os cartdes gerados podem ser utilizados em todas
turmas respeitando apenas a numeragao de cadastro na plataforma.
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CONCLUSAO

A Educacéo 4.0 com suas propostas e inovagdes garantem aos
professores e alunos maior envolvimento no processo da construgao
do conhecimento, respeitando individualidades em relagcéo ao ritmo e
caracteristicas de aprendizado.

No ensino hibrido a possibilidade de variagdes existentes pode
facilmente ser adaptadas a varias realidades de escolas publicas e
privadas em relacdo a recursos tecnolégicos, infraestrutura e corpo
docente, garantindo um envolvimento da comunidade escolar na apli-
cacao pratica da metodologia.

As ferramentas de apoio utilizadas para o ensino adaptativo
passam pela identificacdo do perfil do aluno e pelas atividades rea-
lizadas que geram informacgdes adquiridas e tratadas pelo Big Data,
identificando as caracteristicas do aluno e sugerindo novas formas e
apresentagao do conteudo. Aplicativos como realidade virtual e gami-
ficacdo sdo muito bem aceitos por prenderem a atenc&o e envolver os
alunos durante todo o processo.

A realizacdo de projetos para a constru¢édo do conhecimento
atualmente é a sensacao, pois resultados satisfatérios sao obtidos
diariamente durante todo o processo, uma vez que o aluno se envolve
em todas as etapas, de planejamento, constru¢ao e apresentacéo, os
erros e acertos obtidos durante o desenvolvimento dos projetos traz a
contextualizagdo do conhecimento adquirido.

Os aplicativos utilizados para facilitar a fixagao do conteudo tra-
balho sao varios, basta um pouco de criatividade e preparo, uma vez
que muitas destas ferramentas s&o gratuitas e de facil utilizagédo tanto
para os professores quanto para os alunos.
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