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Aulas mais criativas, inovadoras e diferenciadas para uma maioria de
alunos nativos digitais. A influéncia da tecnologia no ambiente escolar
pode ser considerada o grande salto da educacao brasileira na ultima
década.

Além de gerar um maior envolvimento/engajamento por parte dos
estudantes, ja que o aprendizado passa a ser colaborativo e coletivo, a
utilizacao da tecnologia na educacao passa a ser discutida por todos
0s integrantes da comunidade escolar, em varios ambientes, devido a
facilidade de acesso as informacdes, tornando o aprendizado mais
dinamico e eficaz.
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gia digital € uma ferramenta
0s facilitar o ensino e, principal-

mente, a aprendizagem. Vivemos em plena
era da sociedade digital e educar utilizando
apenas tecnologias nao digitais ¢ uma
aberracao.

Marcos Raggazzi
Diretor Pedagogico Executivo do
Bernoulli Educacao

FOTO: Bernoulli/Divulgagao



Mas como a tecnhologia pode ajudar no

I aprendizado nas escolas?

Existem varias plataformas que ajudam na gestao escolar e na comu-
nicacao entre instituicdes e familias. Segundo Sofia Fada, fundadora e
CEO da Kriativar (startup de educacdo e tecnologia), nesse caso, a
tecnologia garante agilidade, economia, reforco de marca e outros
beneficios.

No campo pedagdgico, ela explica que os objetivos sao outros. A
escola tem que ter em mente que a tecnologia nunca deve ser um fim
em si mesmo, e sim um meio para expandir o aprendizado e as prati-
cas pedagogicas. Neste sentido, é essencial que a escola busque
opcbes que possam ser adaptadas ao projeto politico-pedagdgico da
instituicao, tendo sempre o professor como mediador do processo’,
diz.

E como resultado, podemos citar o engajamento dos alunos, a possibi-
lidade de visualizar e vivenciar praticas e demandas abstratas, além do
desenvolvimento de habilidades do século XXI, como criatividade,
visao sistémica, pensamento computacional, trabalho em equipe etc.
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A metodologia combina atividades presenciais com outras feitas com
a ajuda da tecnologia. Consiste em colocar o foco do processo de
aprendizagem no aluno e ndo mais na transmissao de informacao por
parte do professor. O aluno estuda o material em diferentes situacoes,
e a sala de aula passa a ser o lugar de aprender ativamente, realizando
atividades e discussdes com o apoio do professor e em colaboracao
com os colegas.

Aprendizagem maker

A metodologia possibilita o aprendizado a partir da experimentacao.
O aluno usa ferramentas de prototipagem rapida, como a impressora
3D e a cortadora de vinil, para construir suas proprias invencoes.
Dentro de um espaco maker, o aluno assume o papel de protagonista
e constrdi o seu conhecimento a partir de experiéncias que envolvem
erros e reparos constantes, criando conexdes com o mundo real.
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atoria no passado (ainda

), te oje as novas tecnologias em
prol da educacao. Atualmente, estamos
passando por uma revolucao na educacao,
onde temos como alguns dos protagonis-
tas a velocidade da informacao e os novos
recursos tecnoldgicos. Ou seja, 0 aluno
muitas vezes consegue se informar mais
rapido e saber quase tudo antes mesmo de
ter assistido uma aula sobre determinado
assunto, ministrada pelo professor. (Trecho
do texto'Chega de palmatoria, a educagao
agora é touch’)

Samir lasbeck
CEO e fundador do Qranio
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Com bases construtivistas e sociointeracionistas, essa metodologia faz
com que os alunos construam seus conhecimentos coletivamente a
partir da interacdo com 0s pares e também com o professor. A
aprendizagem colaborativa ndo esta restrita ao uso da tecnologia,
porém, o computador potencializa esse processo. Com redes sociais e
servicos de mensagens instantaneas, por exemplo, os alunos podem
interagir, compartilhar informacdes e construir trabalhos de forma
colaborativa, ultrapassando as barreiras de tempo e espaco.

“Diante das transformacdes tecnoldgicas que temos a oportunidade
de presenciar no mundo contemporaneo, a inteligéncia artificial (I1A)
tem sido uma das tecnologias digitais de maior aplicacao em diversas
areas. Inteligéncia usada em sistemas, softwares, aplicativos, robos,
assistentes pessoais, plataformas tecnoldgicas, entre outras, a 1A é
utilizada de forma integrada com outras tecnologias na educacao: nos
processos de aprendizagem, de ensino e de pesquisas educacionais.”

Maria das Gracas Murici

Doutoranda do curso de Ciéncia da Informacéo
na area de inteligéncia artificial e CEO InDigital
Learning e Gestao e Inovacoes
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FOTO: Arquivo pessoal
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A tecnologia faz parte do cotidiano do
aluno. Antes, ensindvamos como os alunos
deveriam utilizé-la, hoje a usamos para
ensinar. Ela da acesso a todos e a novas
possibilidades de aprender, além de apoiar
o professor na criacdo de novas estratégias
pedagdgicas. Pode também ser utilizada
para ter informacdes pontuais sobre o
desempenho individual dos alunos, propor-
cionando uma intervencao mais precisa do
educador e gerando uma aprendizagem
mais personalizada de acordo com o ritmo
de cada um.

Poliana Soares Corréa
Coordenadora Pedagdgica do Colégio Cotemig
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Quais sao as principais ferramentas que o mercado
oferece para que o professor trabalhe em sala de aula?

Os professores dispdem de ferramentas como simuladores, games,
animacoes interativas, animacdes 3D, realidade aumentada, videos,
videoaulas, quizzes, banco de imagens, videos e questoes, redes soci-
ais educacionais, wikis, aplicativos para celulares, plataformas digitais
etc.

Ha também recursos como plataformas adaptativas, gamificacao,
aplicativos, jogos online, Youtube, Google Earth, Google for Education
(G Suite), realidade aumentada e virtual, livros digitais, além de plata-
formas que organizam todo o fluxo de atividades escolares, como é o
caso do BookMaker, da Kriativar. “O professor devera avaliar o uso da
ferramenta de acordo com o seu objetivo, para que ocorra um alinha-
mento com o conteudo e com o perfil dos alunos’, esclarece Poliana.
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Listamos dbdixo os principals beneficios da Teonologia na

eduoagéo. Uamos a eles:

- Melhora a inferpretagéio das informagses

- Capacifa os dunos a dfuarem na eva da informagéio

- Deixa a aula mdis dinémica, eridtiva, interdtiva e dtvaente

- Fadilifa a organieagéo das informagses

- Aglliea as dfividades do dia a dia

- Estimula o autodiddtismo, a cridtividade e a autonomia

- Thclui os diferentes fipos de dlunos, vespeifando suas
individudlidades

- Extiapola o aprendieado para dém das paredes e do Tempo
de aula, pois ele pode acontecer em gudquer hora e em
qudlauer lugar

- Permite a identificagéo das Trilhas de aprendieagem mais
eficientes para cada aula, ou seja, permite a individudlieagéio
da aprendieagem

- Enriguece o repertsrio (culfurdl, social ou pessodl) de mundo
dos dlunos

- Redue o trabdlno burocrdtico do professor, maximieando seu

Tempo desﬁnado POVO aﬁuidades pedagogioamevﬂ’e V€|€UOH*€5



Ha uma idade especifica para que essa
tecnologia seja incluida na vida escolar?

Na visao de Poliana Corréa, a tecnologia pode ser inserida aos poucos,
por meio de mediacdo, no processo de aprendizado da crianca. “E
claro que sem comprometer o seu desenvolvimento. E complexo
informar uma idade especifica, pois as tecnologias vem atuando e
transformando cada dia mais nossas relacdes, 0 que acaba impactan-
do na educacao e na formacao dos alunos.”

J& Marcos Raggazzi acredita que esse processo pode ser iniciado
desde o primeiro periodo da Educacédo Infantil (aos 4 anos).“E impor-
tante destacar que nossos alunos sao nativos digitais (nasceram e
cresceram inseridos na cultura digital) e, portanto, demandam a
utilizacao de recursos que eles estao acostumados a utilizar em sua
vida cotidiana”.
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Diferentes opcdes devem ser adequadas a cada faixa etaria e a cada
ciclo escolar, garante Sofia Fada, da Kriativar. Na visao dela, no ensino
infantil, o professor, na escola, e 0s pais, em casa, sempre devem ser
responsaveis pelo acesso a tecnologia. “Nesse caso, eles podem
aproveitar diferentes ferramentas como videos, livros digitais, além de
games educativos que desenvolvem o raciocinio, como jogo da
memoria’, diz.

Ela acredita que, nessa faixa etdria, ainda é preciso limitar o tempo que
a crianca fica exposta a tela, seja computador, televisao ou dispositivos
moveis. “Se possivel, indicamos que o uso da tecnologia seja sempre
vinculada a alguma atividade pratica e ludica’

Sofia diz que no ensino fundamental |, os alunos ja podem acessar as
ferramentas com certa autonomia. Mas ainda é necessaria uma maior
mediacao dos professores e responsaveis. No caso do ensino funda-
mental Il e ensino médio, ela enfatiza que a tecnologia se insere na
rotina escolar de forma mais presente, possibilitando a organizacao
dos estudos, o acesso a informacdes e o desenvolvimento de
diferentes tipos de habilidades.
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A tecnologia estda mudando tudo no
mundo. A'indUstria, 0 comércio, as cidades,
a comunicacao, a relacao entre as pessoas.
Com a educacao nao é diferente. Enquanto
os alunos encontram conteldos em
diferentes tipos de suportes e plataformas,
professores se transformam em medi-
adores. Neste sentido, para lidar com essa
geracao ultraconectada, as escolas
precisam se adaptar a essa nova realidade,
buscando novas maneiras de ensinar e
aprender, investindo em tecnologias e
investigando diferentes praticas
pedagadgicas.

Sofia Fada
Founder and CEO Kriativar

FOTO: Kriativar/Divulgagdo



Samir lasbeck, CEO e fundador do aplicativo Qranio, no texto “Chega
de palmatodria, a educacao agora é touch” finaliza seu pensamento
destacando que 0s novos recursos tecnoldgicos nao devem ser con-
siderados a solucao para uma nova educacao. “Nao pode-se relegar a
tecnologias a responsabilidade de persuasao do aluno, de cativar o
estudante, de mostrar a importancia da absorcdo do conhecimento.
Mesmo tendo criado uma plataforma que quer tornar o aprendizado

|II

divertido, defendo que o papel do professor é insubstituivel’, comenta.
Na visao de Samir, o que deve mudar é a conscientizacao dos mestres
de que nao adianta‘brigar com a tecnologia, mas que adaptar-se a ela
e absorver tudo o que se pode aprimorar no dia a dia ¢ uma das
missdes desses Novos tempos.
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