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Atualizacdo do texto Tecnologias no Ensino e Aprendizagem Inovadoras do meu livro A
Educag¢ao que Desejamos: novos desafios e como chegar la. Papirus, 52 ed, cap. 4.

Como utilizar as tecnologias para ajudar os estudantes a aprender? Como utilizd-las de forma
ativa, em modelos hibridos, para que o aluno seja protagonista?

As tecnologias digitais hoje sdo muitas, acessiveis, instantaneas e podem ser utilizadas para
aprender em qualquer lugar, tempo e de multiplas formas. O que faz a diferenca ndo sdo os
aplicativos, mas estarem nas maos de educadores, gestores (e estudantes) com uma mente
aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer sonhar, de inspirar. Professores interessantes
desenham atividades interessantes, gravam videos atraentes. Professores afetivos conseguem
comunicar-se de forma acolhedora com seus estudantes através de qualquer aplicativo,
plataforma ou rede social.

Alguns portais como o Innoveedu.org mostram dezenas de experiéncias inovadoras de utilizacdo
das tecnologias na educacdo, online e offline, dentro e fora do pais. Sdo divididas por nivel de
ensino, areas de conhecimento e grau de inovag¢do, mais pontual ou disruptiva. Também
recomendo o material intitulado Inova Escola da Fundagdo Telefénica, que mostra como inserir
as tecnologias dentro de uma visdo transformadora da Escola, com alguns exemplos praticos.
Dois ebooks gratuito interessantes da Editora Santillana também sdo Educacdo no Século 21:
Tendéncias, Ferramentas e Projetos para inspirar e o segundo Tecnologias para a transformacdo
da educacdo: experiéncias de sucesso e expectativas.

As tecnologias mais interessantes estao hoje integradas nos smartphones, celulares conectados
a Internet. Estdo nas maos de muitos gestores, professores, alunos e familias. Celulares, tablets
e notebooks nos ajudam a acessar as informacdes que precisamos, a desenvolver projetos, a
conversar de vdrias formas, a compartilhar nosso conhecimento, a tirar dividas, participar de
discussoes, falar em publico, escrever melhor.

Os professores podem utilizar estas tecnologias digitais, em primeiro lugar, para motivar os
alunos principalmente através de videos, historias e jogos.

Criancgas e jovens adoram bons videos, curtos, emocionantes, sensiveis. Portais como o YouTube
Edu e o Vimeo sdo plataformas muito eficientes de oferta de videos para sensibilizar, para
mostrar ideias, experiéncias, conteldos para apoio a aprendizagem online e na sala de aula. Os
professores podem buscar os videos mais interessantes ou elaborar seus préprios materiais,
uma apresentacao de slides narrada. Professores e alunos podem montar um acervo virtual de
seus trabalhos em video e reunir todos os videos num sé lugar. Os estudantes podem
desenvolver seus projetos em video e compartilhd-los com todos: professores, colegas e
familias.

Ha hoje um crescimento do movimento de Recursos Abertos, de disponibilizacdo de conteldo,
de plataformas gratuitas, de Moocs (cursos gratuitos online), de comunidades de aprendizagem.
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Temos Portais de apoio aos docentes, estudantes e familias: Portal do Professor, Escola Digital,
Educopédia, Dia a dia educacdo, que mostram materiais, roteiros de aulas, experiéncias no uso
de tecnologias por nivel de ensino e area de conhecimento. Professores e alunos podem fazer
cursos sobre seus assuntos de interesse em Plataformas de cursos Online como Coursera,
Miriada X, Edx, Udacity, Veduca. Alguns destes cursos podem servir para ampliar o acesso a
temas atuais, a professores experientes de grandes universidades, a videos estimulantes, que
podem servir como atividades complementares da disciplina trabalhada.

Outra forma de utilizacdo importante das tecnologias digitais é para inverter a forma de
ensinar. Os materiais importantes (videos, textos, apresentacdes) sdo postados numa
plataforma digital para que os estudantes os acessem da sua casa, posam revé-los com atengao,
levantem suas principais duvidas, respondam a algum questionario ou quiz. O professor recebe
as davidas, vé o resultado das avalia¢Oes e elabora as atividades especificas para os momentos
presenciais. A informacdo basica fica disponivel online e a avancada é construida em aula,
presencialmente, em grupos, com a orientagdo do professor.

Algumas formas de inversao
e Partir das ideias prévias do aluno
e Ter ou elaborar bons videos. Ensinar a ver os videos.
e Quizzes (Edpuzzle, jogos Kahoot). Uma pergunta no meio do video.

e Discussdo sobre o video visto em casa, responder as duvidas e iniciar
tarefas/experimentos

e as atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa de
qguestionamento, resolucdo de problemas e de outras atividades de aprendizagem ativa,
obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material apreendido on-line;

e Os alunos recebem feedback imediatamente apds a realizagdo das atividades
presenciais;

e Os alunos sdo incentivados a participar das atividades on-line e das presenciais, sendo
que elas sdo computadas na avaliagdo formal do aluno, ou seja, valem nota;

e tanto o material a ser utilizado on-line quanto os ambientes de aprendizagem em sala
de aula sdo altamente estruturados e bem planejados.

e Mudar a avaliacao
Algumas referéncias especificas:

BERGMANN, J & SAMS, A. A Sala de Aula Invertida: Uma metodologia ativa de
aprendizagem. Rio: LTC, 2016

FLN: https://flippedlearning.org/

Comunidade de Flipped: no Google+ - flippedEABE -
https://plus.google.com/u/0/communities/109884545472617380981

Aula invertida — uma metodologia ativa -
https://www.facebook.com/groups/1053737267978331/

A Sala de Aula invertida
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Flipped Learning Global Initiative — http://flglobal.org

Flipped Classroom Espanha: https://www.theflippedclassroom.es/

As tecnologias digitais sdo importantes também para personalizar o processo de aprendizagem,
para a elaboracdo de roteiros individuais, que os alunos podem acessar e estudar no seu ritmo.
Essa flexibilidade permite que cada aluno possa progredir de acordo com sua capacidade, ritmo
e situacgdo e possa fazer sua avaliagdo quando se sentir pronto.

Plataformas adaptativas como o Duolingo para Escolas ou a Khan Academy sdo atraentes para
a personalizacdo da aprendizagem porque utilizam todos os recursos de atratividade para quem
qguer aprender: cada um escolhe o ritmo, vé o avanco dos seus colegas, ganha recompensas. Na
versdo educacional, os docentes podem acompanhar o desempenho dos seus alunos e propor
atividades para as diversas fases da aprendizagem, incluindo a avaliacdo

As tecnologias digitais nos ajudam também a publicar e compartilhar o que estamos
aprendendo. Sdo muitos os aplicativos de publicacdo e compartilhamento como o Wordpress,
o Blogger do Google, o Wix, o Google drive ou o Sway da Microsoft. Podem ser utilizados como
ambientes pessoais de aprendizagem para construir portfolios digitais, em que cada estudante
registra todas as atividades, seus projetos, reflexdes, seu processo de aprendizagem e os
compartilha com seus professores, colegas e familias. Os portfélios digitais favorecem a
visibilizacdo do que os estudantes aprendem.

Sdo muito Uteis também os murais digitais, que mostram todas as produc¢oes dos alunos num
mesmo espago, como o Padlet, o Lino-it e o Symbaloo.

Recomendo o texto: 20 maneiras Uteis para usar padlet na sala de aula

Destaco alguns outros recursos gratuitos disponiveis para, por exemplo, criagdo de mapas,
mapas conceituais, como o Cmaps Tools, 0 Mindomo ou o Mindmeister, que sao gratuitos e
faceis de utilizar. Vale a pena experimentar aplicativos para criar livros ou revistas digitais como
o Bookcreator, que transformam uma redagdo feita a mdao num material digital, que pode ser
conectado com imagens e videos e compartilhado na Internet.

Os professores podem utilizar também os aplicativos de comunicagdo como o Hangouts, o
Skype, o Facelive para transmissdes ao vivo, para apresentacdes e discussdes com pessoas
externas, para comunicagao com os pais e com outros colegas de outras escolas dentro e fora
do Brasil.

Tecnologias para apoio a experimentagao

Hoje professores e alunos tém a seu alcance espagos multiplos de experimentagao no seu
celular, com multiplos aplicativos para todas as finalidades possiveis, muitos que ampliam a
realidade (realidade aumentada) outros que a recriam (realidade virtual) e que sdo acessaveis
de qualquer lugar. A sala de aula assim se transforma em espaco de pesquisa, experimentacao,
producdo, apresentacdo, debate, sintese.
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Cada escola, dentro da sua realidade, pode desenhar seus espacos de participacao ativa, de
experimentacdo, de elaboragao de projetos, de construgao de protdtipos, de experimentagao,
criagao.

Ha espacos um pouco mais diversificados, os maker, com ferramentas fisicas e digitais e
programas de criacdo (hora do code, scratch...)!. O foco é a aprendizagem a partir da
experimentacdo. O aluno utiliza ferramentas de prototipagem rapida, como a impressora 3D e
a cortadora de vinil, para construir suas préprias invengées. Dentro de um espaco maker, o aluno
assume o papel de protagonista e constréi o seu conhecimento a partir de experiéncias que
envolvem erros e reparos constantes, criando conexdes com o mundo real. O professor atua
como um facilitador e auxilia o aluno a se questionar sobre os préximos passos do projeto.

Vale a pena conhecer o especial M3o na Massa do Porvir, que mostra exemplos de programacao
e como construir projetos em que os alunos vao da ideia até ver o resultado final.

Comunidades como Aprendizagem criativa compartilham suas experiéncias e sdo um espaco
muito Util para os professores encontrarem inspiracées para aplicar a sua realidade especifica.

Ha hoje um grande estimulo ao ensino de programacdo (desenvolvendo o pensamento
computacional) e a aprender através de jogos e de materiais que utilizam técnicas dos jogos. O
ensino da programacado nas escolas é fundamental para que as criangas e jovens desenvolvam
sua criatividade e sua capacidade de lidar com problemas, ja que coloca em pratica uma série
de teorias que sdo ensinadas em fisica, matemadtica e quimica e lhes permite por em pratica suas
ideias, transforma-las em produtos.

Dois sites iniciam professores e alunos na programacado: Programaé (inclui planos de aulas para
professores) e Eu posso programar. Iniciativas ao redor do mundo vém recebendo apoio para
levar programacao a diversos publicos, como a Khan Academy, o Code.org, a Hora do cddigo e
a comunidade Scratch. Mitchel Resnick (diretor do Lifelong Kindergarten no MIT Media Lab)
costuma dizer que a programacdo deveria ser encarada como uma nova forma de expressao,
como a leitura e a escrita. Programar é um exercicio criativo desafiador, onde se transformam
ideias e pensamentos em linguagens entendidas por computadores.

As competéncias digitais mais importantes hoje, além de programar, sdo: saber pesquisar,
avaliar as multiplas informagdes, comunicar-se, fazer sinteses, compartilhar online. Os jogos e
as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gameficagdo) estdo cada vez estdo mais
presentes na escola e sdo estratégias importantes de encantamento e motivagdo para uma
aprendizagem mais rapida e préxima da vida real. Os jogos mais interessantes para a educacao
ajudam os estudantes a enfrentar desafios, fases, dificuldades, limites, a enfrentar fracassos e
correr riscos, com seguranca. Os jogos de construcdo aberta como o Minecraft sdo excelentes
para despertar a criatividade, a fantasia e a curiosidade.

Na escola publica Quest to Learn, em Nova York, os livros foram substituidos por games e jogos
de tabuleiro. Os alunos aprendem jogando, desenvolvendo desafios e criando novos jogos
colaborativamente.

Nos grandes portais de educagao como o Portal do Professor vocé pode procurar por diferentes
tipos de jogos e formas de utiliza-los a partir das experiéncias de professores na educagao basica.

L http://porvir.org/laboratorios-criam-ambiente-para-aprendizagem-maker/
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Algumas referéncias:

Jogos Digitais

https://pt.calameo.com/read/00013105434c7060e9ee5

Minecraft na Educac¢do: https://www.youtube.com/watch?v=QMuaYFmpCvM
https://www.youtube.com/watch?v=0raY6-rOHAI
https://www.youtube.com/watch?v=gs2W7Z3ecv4

MINECRAFT NA EDUCACAO BASICA | O DOCUMENTARIO (BRASIL, 2017)
https://www.youtube.com/watch?v=HoRcLi7Irn0&feature=youtu.be

Gamificacdo: http://www.opusphere.com/voce-ja-sabe-o-que-e-gamificacao/

Gamificagdo no Ensino — Unicamp:
http://www.inovacao.unicamp.br/reportagem/gamificacao-do-ensino-tenta-engajar-

estudantes/

As tecnologias também ampliam as possibilidades de mistura do mundo fisico e digital através
da realidade virtual e aumentada. A realidade aumentada permite sobrepor imagens virtuais
geradas em computador em um ambiente real, usando um dispositivo tecnolégico como tablet
ou telefone celular. Na virtual ha uma imersdao em espacos, experiéncias e efeitos visuais,
sonoros e até mesmo tateis, com apoio de dculos especiais, com a impressdo de 3-D,
visualizacdo em 360 graus, sensacao de presenca maior. O Google Expeditions disponibiliza
quinhentas trilhas didaticas para utilizagdo com os alunos.

O uso da realidade aumentada e virtual faz sentido para a aprendizagem experiencial, contar
histdrias e narrativas, promover desafios e proporcionar trocas sociais e a colaboracdo. Teremos
muitos mais materiais daqui para frente.

Tecnologias para apoio a avaliagao

A avaliagdo, no contexto da aprendizagem ativa, € um processo continuo, flexivel, que acontece sob
varias formas: avaliacdo diagnostica, formativa, mediadora; avaliacdo da producdo (do percurso —
portfolios digitais, narrativas, relatdrios, observacdo); avaliagdo por rubricas — competéncias pessoais,
cognitivas, relacionais, produtivas; avaliagdo dialdgica; avaliacdo por pares; autoavaliacdo; avaliacdo on-
line; avaliagdo integradora; entre outras. Os alunos precisam mostrar na pratica o que aprenderam com
produgdes criativas, socialmente relevantes, que explicitem a evolugao e o percurso realizado. E importante
avaliar e dar feedback frequente aos estudantes, acompanhando inteiramente seu progresso, tanto individual
como coletivo.

O portfélio digital com todo o percurso do aluno é o instrumento mais forte da avaliacdo, mais do que
a prova tradicional, porque avalia 0 processo em varios momentos, da feedbacks quando ha tempo para
correcdo de rumo e permite que cada aluno produza dentro do seu proprio ritmo e torna visiveis para todos
0 processo e o0s resultados (compartilhamento em tempo real para todos). A avaliagdo entre pares também
tem muito importéncia, pois permite a ampliacdo dos pontos de vista e o desenvolvimento da maturidade
para exercitar um julgamento justo. Como tudo fica visivel, a combinag&o de portfdlio, aprendizagem por
pares e autoavaliacdo é poderosa, estimulante e socialmente relevante.

Algumas referéncias:
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Portfélio como instrumento de avaliacdo: a fotografia da turma

O Portfélio Digital como Recurso da Avaliacdo Pedagodgica na Educacdo Infantil

Portfélios digitais: uma experiéncia de avaliacdo com licenciandos do curso de Ciéncias Biol6gicas

E-portfolios para principiantes (inglés)

Crie um portfdlio eletrénico com 0 Google Sites (inglés)

Exemplo de um excelente e-portfolio (inglés)

Avaliacdo por rubricas, passo a passo

Avaliacdo por rubricas

Uma dimensdo importante também é avaliar criticamente como nos relacionamos com as
midias digitais, com o audiovisual, com as redes sociais, com o que vemos na televisdo, nas
séries preferidas. Discutir os valores que nos passam, até onde nos tornam mais livres ou
dependentes é um caminho importante para uma educa¢do mais ampla. Avaliar também o uso
excessivo do celular, a dependéncia de ficar o tempo todo no Whatsapp, de jogar o tempo todo,
do excesso de videos de entretenimento. Estamos ficando muito dependentes do celular.
Precisamos aprender a ficar longe também, a conversar olho no olho, a meditar, passear, refletir
para poder evoluir, sermos mais livres, enxergar com maior profundidade.

Redes sociais para apoio a aprendizagem

Os alunos ja estdo nas redes. Elas sdo importantes para conhecer seus interesses e expectativas,
para criar vinculos afetivos, empatia, aproximacdao emocional que facilita a comunicacao e que
aproxima professores e alunos e também os assuntos que vdo ser tratados na aula. E facil utilizar
esses espacgos para motiva-los a aprender, disponibilizando materiais interessantes (videos,
charges, pequenos textos, infograficos, apresentagdes), pedindo que os estudantes também
compartilhem suas descobertas e contribuam com os assuntos que estdo sendo tratados.

As redes s3o também importantes para promover discussGes sobre temas polémicos,
incentivando a que todos se manifestem. Muitos estudantes mais timidos costumam participar
de forma ativa nestes espacos digitais, as vezes melhor do que numa discussao presencial.

As redes podem ser utilizadas também para publicar os projetos, para comenta-los e para
avalia-los e também para avaliar os problemas que o mau uso das redes traz como bullying,
divulgacdo de visGes preconceituosas ou distorcidas ou a excessiva dependéncia de estar
sempre conectado.

As redes também sdo importantes para tirar duvidas dos alunos, para orientar grupos, para
agendar eventos, para lembra-los de prazos, para orientar atividades. Redes como o Facebook
permitem a transmissdo ao vivo de eventos e a grava¢do deles para posterior acesso. Redes
como o Whasapp sdo interessantes para mensagens rapidas, imediatas, para conversar com
grupos, para estimular os que estdo tendo mais dificuldades, para que alunos que estdo
impossibilitados de assistir uma aula possam fazé-lo remotamente ou visualiza-la
posteriormente.

As redes sdo também interessantes para que os estudantes aprendam juntos, se ajudem
mutuamente, percebam que podem trazer contribui¢cdes significativas. O professor pode
orientar grupos diferentes de forma rapida e facil. As redes podem ser utilizadas também para
publicar os projetos, para comenta-los e para avalia-los e também para avaliar os problemas que
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0 mau uso das redes traz como bullying, divulgacdo de visGes preconceituosas ou distorcidas ou
a excessiva dependéncia de estar sempre conectado.

Algumas referéncias:

30 dicas para ensinar com ajuda das redes sociais

A Utilizacdo das redes sociais na educacdo superior

Facebook para Educadores

Professor WIFI

Uso das tecnologias sem Internet

Se a escola ndo tem conexdo, podem ser feitas as atividades conectadas fora dela, pedindo que
os alunos pesquisem, joguem, contem historias onde houver conexdao e que tragam os
resultados.

Os professores podem carregar os materiais nos computadores do laboratério e pedir que os
alunos os acessem, quando lhes for possivel. Também podem postar os materiais num blog ou
num ambiente virtual de aprendizagem e pedir que os alunos os baixem nos seus celulares e
depois os vejam e leiam, offline.

Os alunos também podem contar suas histdrias, gravar videos no celular, fazer entrevistas fora
da escola e trazer os resultados gravados para apresenta-los na sala de aula.

Nunca tivemos tantas plataformas, aplicativos, recursos nas nossas maos. Nossa mente é que
orienta nossas escolhas, nossa criatividade nos impulsiona para novas praticas. Professores
criativos, empreendedores e humanistas conseguem desenvolver projetos colaborativos,
motivar os alunos, produzir materiais relevantes, integrar a escola com a vida e com o mundo.
As tecnologias sdao importantes, mas se temos uma mentalidade aberta, acolhedora e criativa
conseguiremos encontrar solugdes interessantes mesmo com uma infraestrutura precaria e
desenhar atividades atraentes para uma aprendizagem significativa e emancipadora.

Para saber mais:

Tecnologias digitais na educagao
http://www.bibliotekevirtual.org/livros/registrados/pdfs/978-85-99968-49-9.pdf

Sala aberta: e-book Estratégias Pedagdgicas na Educagao: trinta ideias para unir tecnologia e
educacao - https://salaaberta.com.br/e-books/estrategias-pedagogicas-volume-1/

Narrativas das experiéncias docentes com tecnologias digitais
https://meocloud.pt/link/9113bebb-c160-45a4-84d7-0af3067blceb/narrativas.pdf/

Aprender para educar com tecnologia.
http://pt.calameo.com/read/000036620b7369d8e32f8



http://porvir.org/porfazer/30-dicas-para-ensinar-ajuda-das-redes-sociais/20150417
http://mackenzie.br/fileadmin/Graduacao/CCH/primus_vitam/primus_7/aline.pdf
http://educotraducoes.files.wordpress.com/2012/05/facebook-para-educadores.pdf
http://professorwifi.blogspot.com.br/2014/07/uso-do-instagram-em-atividade.html
https://salaaberta.com.br/e-books/estrategias-pedagogicas-volume-1/
https://meocloud.pt/link/9113bebb-c160-45a4-84d7-0af3067b1ceb/narrativas.pdf/
http://pt.calameo.com/read/000036620b7369d8e32f8

Powtoon - Apresentagées
https://www.powtoon.com/dashboard/#/

Criacdo de livros digitais
https://www.kotobee.com/

KAHOOT!: UM GAMESHOW EM SALA DE AULA -
http://www.giseldacosta.com/wordpress/kahoot-um-gameshow-em-sala-de-aula/



https://www.powtoon.com/dashboard/#/
https://www.kotobee.com/
http://www.giseldacosta.com/wordpress/kahoot-um-gameshow-em-sala-de-aula/

