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RESUMO

O trabalho em questdo aborda a historia das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TIC), relatando as grandes contribui¢c@es em todos 0s seguimentos sociais,
com foco na trajetdria e contribui¢bes das TICs no ambiente educacional. Um ambiente
no qual os equipamentos tecnoldgicos foram inseridos a muito tempo, mas com uso e
reconhecimento a passos lentos, visto que, grande parte dos professores, ainda hoje se
restringem ao uso dos aparatos digitais. Em contrapartida o Ensino a Distancia (EAD)
sempre explorou de modo amplo o uso das TICs, sendo um método com potencialidade,
fragilidades e desafios, assim como o ensino remoto, adotado durante a pandemia.
Momento no qual os professores se viram obrigados a se familiarizar de forma répida a
varios recursos tecnoldgicos que favorecessem o ensino. Desta forma, metodologias
inovadoras de educacgdo aliadas as tecnologias passaram a ser mais presentes nas aulas
virtuais, ferramentas e plataformas precisaram ser dominadas por professores e alunos,
professores se reinventaram, e alguns alunos passaram a ser mais ativos nas atividades.
Destaca-se a importancia da ludicidade nas aulas remotas, momentos de aulas
desafiadoras, mas que também trouxeram uma perspectiva para um ensino hibrido de
qualidade e de metodologias eficazes, gracas as experiéncias e aprendizados durante esse
periodo que ainda estamos vivendo, proporcionando uma nova visdo de como fazer

educacdo nos tempos modernos.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo tecnoldgica; Metodologias de ensino; Ensino hibrido.



ABSTRACT

The work in question addresses the history of Information and Communication
Technologies (ICT), reporting the major contributions in all social segments, focusing on
the trajectory and contributions of ICT in the educational environment. An environment
in which technological equipment has been inserted for a long time, but with use and
recognition to slow steps since most teachers are still restricted to the use of digital
devices. On the other hand, Distance Learning (Distance Learning) has always broadly
explored the use of ICT, being a method with potentiality, weaknesses, and challenges,
as well as remote teaching, adopted during the pandemic. A moment when teachers were
forced to quickly become familiar with various technological resources that favored
teaching. Thus, innovative education methodologies combined with technologies became
more present in virtual classes, tools and platforms needed to be dominated by teachers
and students, teachers reinvented themselves, and some students became more active in
activities. We highlight the importance of the ludicity in remote classes, a time of
challenging classes, but they also brought a perspective for a hybrid teaching of quality
and effective methodologies, thanks to the experiences and learning during this period

that we are still living, providing a new vision of how to do education in modern times.

KEYWORDS: Technological education; Teaching methodologies; Hybrid teaching.
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1. INTRODUCAO

O ser humano vive em constante transformacéo, sempre enfrentando desafios e
fazendo deles aprendizados que favorecem a sociedade como um todo, contribuindo para
um convivio mais justo e uma melhor qualidade de vida através de inovacdes e
ferramentas que possibilitam trabalhos mais préaticos, transportes mais rapidos,
maquinarios mais produtivos, e meios de comunicacéo rapidos e acessiveis (TEIXEIRA,
2012).

Ainda de acordo com Teixeira (2012), a comunicagdo é um dos pilares para o
entendimento e desenvolvimento da sociedade. Para que ela se aprimore e todas as
pessoas possam se comunicar, seja verbalmente ou ndo, ver ou ouvir umas as outras em
tempo real ou ndo, estar presente ou virtualmente em qualquer lugar, 0s meios de
comunicagdo vem sendo cada vez mais sofisticados. Hoje, podemos nos conectar com
qualquer pessoa do mundo, com palavras, sons e imagens.

Com os avangos tecnoldgicos, foram desenvolvidas inumeras formas de
comunicacdo, trazendo contribui¢cdes para inUmeras areas, inclusive para o seguimento
da educacdo, que nos ultimos anos evoluiu muito em relacdo ao uso de tecnologias e
metodologias de ensino, com o propoésito de favorecer o aprendizado de uma geragdo
muito conectada ao mundo virtual e suprir as necessidades da busca de novas maneiras
de aprender e ensinar. Esse novo modelo de ensino, mesmo com os desafios e rejeicoes
ainda presentes, vem inovando a forma de ensino/aprendizagem, se reformulando e
deixando de lado o que ja foi e ainda é, em algumas escolas, o enraizado modelo
tradicional de ensino (SILVA; DA SILVA; COELHO, 2016).

A pandemia do novo coronavirus (SARS-CoV-2), causador da Covid-19,
provocou Varias mudangas, atingindo todas as areas da sociedade, como a econdémica,
social e a educacional. Assim, foi necessario que as escolas suspendessem as atividades
presenciais e atendessem aos protocolos de seguranca, como o isolamento social. Desta
forma, a alternativa foi recorrer as ferramentas digitais, até entdo, de uso exclusivo da
educacdo a distancia (EAD), e ainda vista por muitos, como um vildo no processo
pedagogico. Professores, pais, alunos e membros no geral da comunidade escolar
precisaram se adaptar ao novo contexto social, adotando o uso das tecnologias. Contudo,
surgiu a oportunidade de explorar as potencialidades pedagogicas do ensino remoto como
alternativa para o processo de ensino/aprendizado (MEDICI; TATTO; LEAO, 2020).

A utilizacdo das tecnologias no processo de ensino/aprendizagem auxilia no

desenvolvimento do ser humano quando exploradas adequadamente, fornecendo,
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posteriormente, conhecimentos globais através de redes de inteligéncia. Os mecanismos
virtuais podem vir a ser um dos principais responsaveis pela formacéo de sujeitos criticos,
tendo a escola um papel fundamental de incentivadora e formadora (CORREA, 2016).
Desta forma, a tecnologia usada a favor da educacéo, facilita o acesso a informacéo e
promove entdo, um maior desenvolvimento socioeducativo, sendo que o0s aparatos
tecnoldgicos podem acrescentar e intensificar as possibilidades interativas no processo de
construcdo de conhecimento (GARCIA, et al., 2011).

Diante de tudo isso, o principal objetivo desse estudo € mostrar o crescente avanco
das ferramentas digitais no campo da educacao no brasil e no mundo, juntamente com as
novas metodologias de ensino, possibilitando novas metodologias e diversas praticas
criativas que podem ser motivadoras, dindmicas, e claro, significativas nesse imenso ramo
da educacdo. Além de elucidar o processo pedagdgico na era digital em meio aos desafios
encontrados com resisténcia pelos professores, pais, alunos e todo corpo escolar a esse
modelo de ensino. N&o obstante, a falta de infraestrutura em muitas instituicdes para
oferecer essa proposta de ensino, dentre outros desafios, também sdo encontrados.

Esse trabalho se caracteriza como uma Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS),
baseada em artigos cientificos de grande relevancia dos ultimos 10 anos (parametros de
inclusdo), salvo aqueles classicos e fundamentais sobre o tema. As principais plataformas
de pesquisa utilizadas foram Google Académico, Scielo e Elsevier, além de dissertacdes

e teses relevantes e com o escopo do tema estudado.

2.1. Comunicacéo e tecnologia ao longo da histéria

Certamente, ao longo dos milénios a transmissdo de informacdo sofreu grandes
mudancas, grandes aprimoramentos. Mas esse processo de “passagem de mensagem’ ndo
deixou de ser associado intrinsicamente ao conceito de livro, que ao longo da historia
sempre esteve ligado a necessidade de registrar informacéo, adquirir experiéncias, novas
técnicas, organizacdo e outros conhecimentos (VIEIRA; RESTIVO, 2014).

Vieira e Restivo (2014), também relatam, que a escrita foi uma forma de
comunicagdo desenvolvida a milhares de anos, que pretendia registrar algum
acontecimento ou se comunicar com alguem distante. Uma das primeiras formas de
escrita foi o papiro, uma folha que os egipcios usavam como suporte da escrita na
antiguidade. Essa forma de escrita se estendeu durante muitos anos, até ser substituido

pelo pergaminho, feito de pele de animal. O pergaminho era mais resistente, flexivel e
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permitia a escrita em dupla face. A escrita foi um dos primeiros desenvolvimentos
tecnoldgicos para a comunicagdo, com 0s escritos nas tabuas de argilas, rolo de papiros,
codex até os exemplares mais atuais como, no caso do e-book (livro de plataforma

eletronica). Vieira e Restivo (2014) afirmam que:

O advento da era cristd vem, por si, contribuir para um incremento substancial
na escrita de livros, o que vai acelerar o aparecimento e difusdo dos codex. E
assim, os rolos de papiro comegaram a ser substituidos por tdbuas de madeira,
reunidas por um fio trespassando o orificio existente na extremidade de cada
uma. Posteriormente, estas passaram a ser recobertas de cera para facilitar a
escrita. Entre 100 e 700 D.C. as tabuas de madeira sdo substituidas por folhas
retangulares de papiro ou pergaminho unidas através de uma costura e
protegidas com uma encadernagdo. Este tipo de forma de livro trazia inimeras
vantagens face aos rolos de papiro ou pergaminho, nomeadamente a facilidade
de manuseamento, de procura de uma dada passagem no texto, de
armazenamento e conservagdo numa biblioteca, ou ainda a maior facilidade
para ilustracéo (p. 111).

Tales de Mileto, na Grécia em 700 a.C. ja fazia experimentos com eletricidade
observando a reagao obtida com atrito do &mbar (palavra que vem do grego élektron) na
pele de cordeiro. Mas foi a partir do século XVII, muito tempo apo6s a experiéncia de
Mileto, que pesquisadores se dedicaram e exploraram as potencialidades da eletricidade.
Em 1873 essa energia foi considerada descoberta primordial para os inumeros
equipamentos de informacéo e comunicacdo (CURY; CAPOBIANCO, 2011).

Com o advento da eletricidade se iniciou um processo em cadeia de invencdes
elétricas. Em 1830 foi inventado o telegrafo, aparelho que envia mensagens por impulsos
elétricos, codificada atraves de fios, a maneira mais rapida de comunicacao a distancia do
século XIX, mas que no século XX foi substituido pelo telefone. Em 1839 surgiu a
primeira maquina fotografica chamada daguerredtipo. Com a eletricidade podendo ser
explorada a distribuicdo de energia foi concedida por Thomas Alva Edson, em 1879, o
mesmo cientista inventou a lampada elétrica, o fondgrafo, o gramofone dentre diversas
outras invences como o filme perfurado e o cinetoscopio que projetava imagens por
apenas um espectador por vez. Tempo depois, em 1895 foi criado pelos irmaos Lumiere,
o cinematografo, um aparelho movido a manivela que permitia a projecdo de imagens
para o publico. Em 1906 foi inventado os sistemas de radio que contribuiram para
desenvolver o sistema funcional de televisdo (CURY; CAPOBIANCO, 2011).

De acordo com Cury e Capobianco (2011), a primeira maquina de escrever foi
desenvolvida por Latham Sholes em 1867, mas s6 passou a ser fabricada dez anos depois.

Na década de 30, Vannevar Bush iniciou a primeira geragdo de computadores, maquinas
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pouco eficientes, com processamento lento, pesadas, além do aquecimento que
dificultava a operacdo. Entre os anos de 1935 e 1938, Konrad Zuse, construiu o primeiro
computador eletronico cujo nome era ZI, nele, ja havia partes de um computador
moderno, com memoria e unidade de controle. Os acontecimentos da Segunda Guerra
Mundial contribuiram nas pesquisas e elaboracdo de computadores com objetivos
militares, assim, em 1942 foi construido o primeiro computador ABC, com anotac6es
binarias e capacidade de somar e realizar calculos a distancia.

Uma nova geracdo de computadores se iniciou quando a empresa Intel comegou
a produzir microprocessadores do tipo LSI (large scale integration) que interagem com
o circuito légico de unidade central de processamento em um pequeno chip. Desde entéo,
computadores sofisticados foram sendo aperfeicoados a cada década, ganhando novas
fungOes e maior espago para armazenamento de programas. A empresa Microsoft em
1976 produziu softwares para PC’s com grande poténcia nos sistemas operacionais,
desenvolvendo varios programas, como correio eletrdnico, navegadores de rede, jogos
etc. (CURY; CAPOBIANCO, 2011).

A empresa Stancil desenvolveu um policopiador que permaneceu em uso até o
século passado, um texto escrito por tinta especial que era passado do professor para os
alunos. Esse foi substituido pela fotocopia a partir dos anos 60, que logo foi passado para
retroprojetores durante a Segunda Guerra Mundial, chegando a sala de aula nas escolas.
Atualmente o0s retroprojetores sdo considerados mecanismos arcaicos, pois as
apresentacdes em PowerPoint tomaram conta das salas de aulas. Contudo, as novas
tecnologias ainda trazem as dificuldades pedagogicas dos mecanismos antigos (VIEIRA;
RESTIVO, 2014).

Os novos mecanismos de acesso a informagéo e ao conhecimento vieram nao
s6 facilitar o cumprimento dessa missdo, mas também abrir portas a descoberta
de novas areas de intervengdo, aumentar os niveis de qualidade dos servigos
ao utilizador, incrementar a disseminacdo de um conjunto diversificado de
recursos, melhorar a comunica¢do institucional e com os utilizadores,
conduzindo, inevitavelmente, a criagdo de novos e melhores servigos,
valorizando a comunicacdo da informacdo e a relacdo com os leitores
(VIEEIRA; RESTIVO, 2014, p. 213).
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2.2. Origem e desenvolvimento das ferramentas digitais

A palavra tecnologia nunca sai de moda. Tal palavra vem do grego tekne, que
significa “a arte, técnica ou oficio". Enquanto a palavra “logos significa “conjuntos de
saberes”. Dessa forma, sdo processos e métodos especificos que agregam um conjunto de
saberes. A tecnologia sempre se fez presente na vida do homem e é certo que tudo que se
pensa faz ou ja foi feito, tudo que modifica 0 meio em que se vive € tecnologia, desde as
pedras utilizadas pelos homens pré-historicos para fazer utensilios e armas, até os mais
modernos e sofisticados computadores da idade contemporanea (RAMOS, 2012).

O surgimento da tecnologia se apresenta com objetivo de facilitar a vida humana
e suas atividades econémicas e sociais. A ascensao da tecnologia surgiu no seculo XVIII
com a revolucdo industrial, quando produtos eram desenvolvidos em ritmo acelerado e a
partir de entéo, novos meios de producéo e produtos eram criados. E assim continua sendo
até os dias atuais, com a tecnologia avancando a cada dia, a fim de suprir as necessidades
humanas e oferecer qualidade de vida. Com isso, a sociedade vem tornando cada vez mais
tecnoldgica, inclusive o ambiente educacional, que normalmente representado pelas
ferramentas: giz, quadro e livros, ndo sdo mais 0s Unicos instrumentos que os professores
possuem, sendo necessario, desenvolver um conjunto de praticas didaticas-pedagogicas
por meio das novas tecnologias disponiveis (RAMOS, 2012).

A internet, considerada uma das maiores invencfes do século XX, facilitou o
acesso a informacao e a comunicacao, se tornando cada vez mais tecnoldgica, sem fios e
suplementadas por satélites, e que vem mudando fortemente a civilizacdo do século XXI.
Nenhuma outra tecnologia possibilita uma velocidade de transmissdo tdo rapida quanto a
internet (KNIGHT, 2014).

[...] o maior impacto da revolugdo tecnoldgica faz-se sentir na segunda metade
da década de noventa, marcada, essencialmente, pelos novos desafios e
potencialidades trazidos pela Internet. De par com 0S Servigos
institucionalizados e os sistemas de informacdo que enfatizam a componente
“servigo” como um vetor essencial da relagdo com os utilizadores, vao
comecar a surgir as realidades virtuais, as redes eletronicas de informagéo
baseadas na Web e os servigos “desmaterializados”, em que a relagdo com o
utilizador ganha contornos muito diferentes e especificidades muito prdprias
(VIEIRA; RESTIVO, 2014, p. 179).

Para Knight (2014), a internet se transformou na mais importante ferramenta

tecnoldgica, geradora e propagadora de informacgdes do mudo. Esse poderoso recurso é
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comparado com a invencao de Johannes Gutenberg, no século XV, a prensa mével, um
equipamento movel de impressao grafico, cujo papel e tintas eram fundamentais para a
impressdo de palavras que se multiplicavam e espalhava informacdes de forma rapida.
Atualmente, as informacdes circulam por cabos de fibra dptica auxiliados por satélites e
tecnologias sem fios. Knight ainda afirma:

Os cabos de fibras dptica e o rapido aumento da capacidade computacional
estdo modelando as economias do mundo todo. Por esses cabos sdo enviados
dados, textos, voz e imagens tudo reduzido a 0s e 01s transmitidos pela internet
através de protocolos TCP/IP (tranport control protocol/internet protocol).
Combinadas com outras tecnologias da informacéo e comunicagéo (TIC), a
internet € um instrumento de uso mdultiplo que afeta virtualmente todos os
setores econdmicos, o desenvolvimento social e a participagdo politica. Cada
vez mais, todas as formas de comunicagdo eletrbnica - telefonia, radio e
televisdo - sdo transmitidos pela internet através de cabos de fibra dptica (p.
05-06).

Segundo Hart (1992), o livro eletronico foi criado em 1971 pelo projeto
Gutenberg, que visava a divulgacdo manual de obras e distribuicdo eletrénica, onde
passou a sofrer uma grande expansdo com o aparecimento da internet. Tornando o livro
eletrébnico mais acessivel e mais abrangente para uma maior disponibilidade de perfis.
Assim, a internet garantiu uma maior diversidade nos mecanismos de multimidia. Até os
POCKET e a PDAs (Personal digital assistants), que foram projetados para desempenhar
outras funcdes, normalmente como agenda eletronica, passaram a ser usados para leitura
de e-books.

A internet trouxe grande contribuicdo para as praticas pedagdgicas, porém
diversas instituicdes alertam seus académicos a ndo fazerem uso dessa ou terem um uso
restrito, principalmente como fonte de pesquisa, uma vez que a qualidade de informacgdes
em algumas paginas da internet ndo sdo confiaveis como é o caso do Wikipédia (VIEIRA;
RESTIVO, 2014).

Atualmente a sociedade esta vivenciando a era ou revolucéo digital. A revolucao
das tecnologias digitais de informacdo vem causando profunda transformacgdo na
sociedade, com alteragcdes sem precedentes. O mundo testemunha ferramentas cada vez
mais rapidas e aprimoradas, que fornecem informagdes de todo e qualquer contetldo em
uma velocidade incrivel. Transformacdes que vém acelerando e modificando as vidas de

todos os seres vivos e 0 ambiente em que vivem. Uma era que esta causando profundos
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impactos na sociedade, incluindo na educagéo, onde a internet(?) auxilia na obtencédo de
conteudos e disseminacdo de conhecimentos (RESENDE, 2021).

As tecnologias digitais na educacao ajudaram as pessoas a trabalharem em grupo,
e assim, fizeram ressurgir a percep¢do coletiva do conhecimento. Além disso, é
fundamental para a instituicdes de ensino acompanharem novas ideias e metodologias

para uma aprendizagem mais significativa (RESENDE, 2021).

Dentre as tecnologias educacionais, 0 computador e 0s smartphones séo
os recursos tecnologicos “mais avangados” de que a escola pode fazer uso
atualmente, pois através da internet, professores e alunos tém acesso as
plataformas digitais de ensino. Entretanto, é necessario que o professor
conhega e utilize as tecnologias recentes, levando-as para dentro da sala de
aula, tornando o aprendizado dos alunos continuo e de qualidade (DE
OLIVEIRA TEIXEIRA; NASCIMENTO, 2021. p. 11).

Vieira e Restivo (2014) enaltecem que ao longo do tempo varias ferramentas
foram desenvolvidas buscando facilitar a comunicacdo, procedimentos também voltados
para 0 ambiente educacional que, algumas vezes, geraram insucessos, mas contribuiram
de certa forma para a aprendizagem. Desde a inven¢do da escrita surgiram varias
tecnologias auxiliando a educacgédo, chegando aos dias atuais com plataformas digitais
conectando toda a populacdo, onde informacdes e conhecimentos sdo recebidos e

transmitidos em segundos.

2.3. Trajetdria e contribuicdes da tecnologia na educacéo brasileira

Um fator que possibilitou o desenvolvimento de praticas com tecnologia nas
escolas foram as politicas publicas. Com isso, Echalar e Lima (2018) afirmam que, em
esfera nacional, no Brasil, as politicas publicas de insercdo de tecnologia digitais no
ambito da educacdo se deu inicio no final da década de 1970, quando entdo foi elaborado
o0 Projeto Brasileiro de Informatica na Educacéo (Educom), sendo esse o primeiro projeto
a incentivar a informatica no sistema educacional. A proposta desse projeto seria levar
computadores as escolas publicas de todo territério nacional, tendo como objetivo
principal estimular a pratica de pesquisas e o desenvolvimento de atividades
interdisciplinares com a aplicagédo das tecnologias de informatica no processo de ensino

e aprendizagem. Echalar e Lima também ressaltam que:



16

Seguindo por esse caminho, no ano de 1997, o governo federal, por meio da
Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) do Ministério da Educacdo e
Cultura (MEC), implantou o Programa Nacional de Informatica na Educacéo
(Prolnfo), pela Portaria n. 522 (1997). Em suas diretrizes estdo orientacfes para
que ocorra o “fortalecimento da acdo pedagogica do professor na sala de aula
e da gestdo da escola, maior envolvimento da sociedade na busca de solucGes
educacionais e modernizagdo com inovagdes tecnoldgicas introduzidas no
processo de ensino-aprendizagem”, sendo este atualizado pela criagdo do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional, também denominado Prolnfo
Integrado, por meio do Decreto n. 6.300 (2007) (p.06).

Para Resende (2021), uns dos primeiros passos da tecnologia no processo de
ensino/aprendizagem no brasil ocorreu gragas ao pedagogo Paulo Freire, em 1988 na sua
gestdo a frente da Secretaria Municipal de Educacdo (SME) de Sao Paulo. Paulo Freire
ja defendia a inclusao digital na educacdo. Na época de Freire, a SME em parceria com o
Instituto 111 Millenium, desenvolveu projetos voltados para formacdo de professor e
cursos profissionalizantes de curta duracéo para estudantes. Em 1990, iniciou-se o Projeto
Génese, o0 qual tinha como objetivo fazer a informatica chegar ao estudante da Escola
Publica Municipal. Tal projeto, consistia no uso pedagdgico do computador com a
linguagem LOGO. Paulo Freire, enquanto secretario de educacgdo, possibilitou para as
classes sociais menos favorecidas o acesso a tecnologia.

Pensando no desenvolvimento da educagéo, em 1997 foi criado o Prolnfo, o qual
teve como finalidade equipar escolas para estimular o uso pedagdgico de aparatos digitais
na rede publica de ensino fundamental e médio, e de criar ndcleos de tecnologias
educacionais (NTE) a fim de atuarem na formacdo dos professores. Apds dez anos, 0
Prolnfo passou a ser chamado de Prolnfo Integrado, tendo como objetivo promover o uso
pedagogico das tecnologias de informacdo e comunicacdo nas instituicbes publicas de
educacdo bésica, com formacdo para professores, articulando a distribuicdo dos
equipamentos digitais nas escolas. O nome do programa foi um pouco alterado, mas as
concepcdes sdo as mesmas (ECHALAR; LIMA, 2018).

Gracas a incorporacao das tecnologias nas escolas, todos os membros envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem aprendem a lidar com a abrangéncia, a diversidade,
a rapidez de acesso a informagcdo com a propria tecnologia e suas atualizacdes e
desenvolvimento, assim como a interacdo e as novas possibilidades de comunicagéo, que
propiciam formas inovadoras de aprender e ensinar (DE OLIVEIRA TEIXEIRA;
NASCIMENTO, 2021).

As préaticas pedagogicas sofrem inovacbes constantemente, isso devido as

possibilidades tecnologicas na area de ensino e educacdo, inovagdes capazes de
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potencializar a efetiva participagdo do aluno no processo de aprendizado, colaborando
para terd formacdo de um aluno mais ativo, inclusivo, colaborativo, criativo e socialmente
justo. Assim, com a globalizacéo tecnoldgica e a utilizacao das tecnologias de informacao
e comunicacao (TIC) o segmento da educacdo obteve uma elevada melhoria. Métodos de
ensino antes enraizados, vao se transformando em novos modelos, que permitem o
desenvolvimento de aprendizagem ativa, na qual o estudante passa a ser protagonista do
seu conhecimento (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

O desenvolvimento e avanco do uso das tecnologias e da comunicagdo propiciou
novas perspectivas para a educacao a distancia, tendo como suporte os recursos digitais
via internet. A educacdo a distancia € uma modalidade educacional alternativa para
transmitir informacdes e instrucGes aos alunos por meio da web, tornando a educacéo
acessivel as pessoas residentes em areas isoladas ou de dificil acesso, favorecendo a
disseminacdo e a democratizacdo do acesso a educacdo em diferentes niveis, permitindo
atender a grande extensao de alunos (DA SILVA; RUSSO, 2014).

Hoje, a crise sanitaria instalada pela Covid-19, reconfigurou toda a comunidade
escolar, alunos e professores passaram a usar novos termos em seu vocabulario, como
webaula, Google Meet, Ensino Remoto, Classroom, postar, link. Portanto, é possivel
perceber que a pandemia “parou” e modificou todo o mundo, sendo que as escolas
precisaram se reinventar de forma imediata, precisaram abrir as portas para um ensino
mais moderno, onde a informac&o é produzida e reproduzida de forma mais rapida, onde
0 conhecimento se modifica, circula e se atualiza o todo tempo e em tempo real. Dessa
forma, apesar de todos os males ocasionados pela pandemia na area da saude, as escolas,
professores, alunos, e toda comunidade escolar passaram a usar e reconhecer as
potencialidades das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) voltadas para a
educacdo, e com o uso dessas ferramentas habitos foram criados, desenvolvendo
perspectivas e conhecimentos para uma educacdo digital (DE OLIVEIRA TEIXEIRA;
NASCIMENTO, 2021).

2.4. Ensino a distancia (EAD)

Pasini, Carvalho e Almeida (2020) enfatizam que a histéria da educacdo a
distancia no Brasil se deu no inicio de 1904, a partir de uma matéria a qual foi publicada

no Jornal do Brasil, que mostrava anuncios oferecendo curso de datilografia por
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correspondéncia. Fato que foi reconhecido pela Associacdo Brasileira de Ensino a
Distancia como uma modalidade EAD na época. Muito se evoluiu e se discutiu sobre o
EAD ao longo das Ultimas décadas, mas so foi oficialmente reconhecido em 19 dezembro
de 2005 pelo Decreto n°5.622, com uma atualizagéo em 25 de maio de 2017 pelo Decreto
n®9.057, vigente até a atualidade. O primeiro artigo do Decreto relata que:

Art. 1° Para os fins deste Decreto, considera-se educacdo a distancia a
modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informacdo e comunicagdo, com pessoal qualificado, com
politicas de acesso, com acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre
outros, e desenvolva atividades educativas por estudantes e profissionais da
educacdo que estejam em lugares e tempos diversos. (BRASIL, 2017).

A educacdo a distancia (EAD) esta oficializada e empregada desde 2005 e,
mesmo antes, no Brasil. Como afirma a supracitada lei, essa modalidade
educacional ocorre quando a mediagéo didatico-pedagdgica nos processos de
ensino e aprendizagem se faz com a utilizagdo de meios tecnoldgicos e de
comunicagdo, com pessoal qualificado, também com acompanhamento e
avaliacfes compativeis e que contribuam para alunos que estejam em lugares
distintos e tempos diversos (PASINI; CARVALHO; ALMEIDA, 2020, p. 03).

Embora o EAD esteja direcionado a toda educacdo brasileira, ela esta voltada
quase gue totalmente para o ensino superior e cursos profissionalizantes. Na Educagéo
Bésica (Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e Médio) as escolas quando fazem uso
dessa modalidade é apenas como forma de educacdo complementar. No ensino médio,
qguando autorizado, o EAD é especialmente para cursos profissionalizantes. a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) afirma que, a educacdo fundamental serad
presencial, sendo o ensino a distancia utilizado como complementacdo da aprendizagem
ou em situacbes emergenciais, como é o caso do cenadrio mundial, com as aulas
presenciais sendo canceladas devido a crise sanitaria provocada pelo coronavirus
(PASINI; CARVALHO; ALMEIDA, 2020).

O ensino a distancia tem observado um crescimento acelerado desde a década
de 1980. Evoluiu de um ensino por correspondéncia, apoiado em materiais
impressos, até a um movimento a escala mundial, utilizando varias tecnologias
de informag&o e comunicacdo. As finalidades do ensino a distancia, enquanto
alternativa ao ensino presencial, tém-se orientado para cursos de graduacéo
(bésica, secundaria ou superior), para programas de alfabetizacdo nos paises
em vias de desenvolvimento, para a formacéo profissional com vista a apoiar
0 crescimento econémico e para enriquecimento curricular fora de contextos
formais de aprendizagem (VIEIRA; RESTIVO, 2014, p. 55).
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Uma carateristica do ensino EAD ¢ a habilidade de derrubar as barreiras que
impecam o individuo de estudar, principalmente por falta de tempo, transportes ou devido
as instituicdes serem distantes de sua residéncia. Um outro fator positivo, é que nessa
forma de ensino a acdo pedagdgica ndo é centrada na figura do professor e deixa claro
que a aprendizagem néo ocorre apenas com a presenca do professor e aluno no mesmo
ambiente (DE OLIVEIRA et al., 2020).

(...) EaD é um meio, uma ferramenta que permite ampliacdo do acesso a escola,
0 atendimento a adulto, possibilitando o uso de novas tecnologias de
comunicacdo e de informacdo. O desafio permanente desta metodologia
educacional consiste em ndo sair do foco do sentido politico original da oferta,
em verificar se os suportes tecnologicos utilizados sdo os mais adequados para
0 desenvolvimento dos contelidos, possibilitando a maior interatividade
possivel e a socializagéo do individuo (DE OLIVEIRA et al., 2020, p. 04).

E fundamental que sejam oferecidas oportunidades para os discentes
desenvolverem as habilidades e competéncias tecnoldgicas necessarias, que favorecam a
aprendizagem, aprimorando o pensamento critico e a busca pelas pesquisas de forma
objetiva e conhecedora de informacdes veridicas, com recursos para que 0s alunos se
tornem sujeitos da sua formacdo humanista e cibernética. Sendo que, a ideia do ensino a
distancia favorece o contato e familiaridade com o0s meios tecnoldgicos e suas
plataformas, além de promover uma relagdo interativa entre alunos e professores (DE
OLIVEIRA TEIXEIRA; NASCIMENTO, 2021).

Segundo o MEC (2020), Educacdo a distancia é a modalidade educacional na
qual alunos e professore estdo separados, fisica ou temporalmente e, por isso,
faz-se necessaria a utilizacdo de meios e tecnologias de informacdo e
comunicacdo. Essa modalidade é regulada por uma legislacdo especifica e
pode ser implantada na educagdo bésica (educacdo de jovens e adultos,
educacgdo profissional técnica de nivel médio) e na educagdo superior (DE
OLIVEIRA et al., 2020, p. 03).

2.4.1. Potencialidades e fragilidades do Ensino a distancia (EAD)

Segundo De Oliveira et al. (2010), o EAD é uma metodologia de ensino e
aprendizagem, em que discentes e docentes podem ficar interligados em tempo real ou

ndo por meio de aparatos tecnoldgicos, proporcionando aos alunos a construgdo de
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conhecimentos, e o desenvolvimento de suas habilidades sem que necessariamente
estejam fisicamente juntos. Essa metodologia oferece oportunidades de educacdo para as
pessoas com falta de tempo e dificuldade de deslocamento. E um processo educacional
em que uma das principais questdes é romper as barreiras colocadas pela distancia fisica
presente entre alunos e professores. Sendo que muitas vezes essa distancia se torna
evidente no proprio ensino tradicional, tendo como ponto de encontro a sala de aula com
horarios definidos.

O ensino a distancia oferece uma educacdo mais acessivel para as pessoas que
vivem distante das instituicOes de ensino ou que por algum motivo ndo podem estudar no
presencial, porém mesmo sendo um modelo de ensino eficaz, ndo pode e ndo deve ser a
unica solucdo, pois a aprendizagem de qualidade depende de outros fatores,
principalmente no que se refere ao aluno como, por exemplo, internet e aparelhos
tecnoldgicos de qualidade, sendo que é crescente a desigualdade social e tal modelo de
ensino no Brasil como Unica solucdo pode aumentar essa desigualdade. Portanto, no EAD
s80 necessarios recursos tecnologicos que resultem em uma aprendizagem significativa e
igualitaria (RESENDE, 2012).

Um fator indispensavel para que o processo de aprendizagem aconteca de forma
significativa é a interacdo entre os alunos, sendo que a interacdo de forma presencial,
muitas vezes, € mais eficaz nesse ponto. Contudo, o0 EAD apresenta poucas ou nenhuma
interacdo presencial entre alunos, mas pode minimizar essa desvantagem com aulas
semipresenciais. Entretanto, em alguns cursos a distancia o encontro presencial é apenas
no momento da avaliacdo. Dificultando a concretizacdo da aprendizagem significativa,
visto que 0s momentos presenciais sdo de suma importancia para o desenvolvimento de
atividades que gerem a interacdo com os discentes e trabalho
em equipe (COSTA, 2017).

A metodologia de ensino aberto e a distancia pode ser caracterizada pela
verificacdo das seguintes quatro condi¢fes: 1. a disponibilidade e
acessibilidade de materiais de aprendizagem de alta qualidade cientifica e
pedagdgica, projetados para viabilizar e facilitar a autoaprendizagem; 2. uma
parte substancial da aprendizagem € realizada fora da sala de aula e sem a
presenca de um professor, permitindo-se, assim, uma gestéo flexivel do tempo
e espaco do trabalho do estudante; 3. manuten¢éo de uma relaco institucional
permanente entre a escola e os estudantes nela matriculados e por ela
reconhecidos e integrados; 4. existéncia de mecanismos de apoio
individualizado aos estudantes de modo a obviar problemas de aprendizagem
e a garantir a eficiéncia e eficicia do processo de ensino-aprendizagem
(VIEIRA; RESTIVO, 2014, p. 51).
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O uso da tecnologia auxilia e eleva a qualidade da educagdo, porém sao poucos 0S
professores capacitados de forma eficaz para conduzir aulas com ferramentas
tecnoldgicas. A presenca do professor, por vezes, instiga e desperta curiosidades nos
alunos para a construgdo do conhecimento. Por isso, o distanciamento nos cursos EAD
pode causar nos estudantes um certo desanimo frente algumas dificuldades. Outros pontos
negativos no EAD sdo: a falta da participacdo constante do professor que € um instigador
no processo de ensino/aprendizagem; os alunos vivenciam poucos debates com outros
colegas de sala, poucas oportunidades frente a frente para troca de experiéncias, uma
socializacdo limitada; a incessante chegada de informagdes em outros aparatos
tecnoldgicos pode causar dispersao nos alunos durante as aulas, sem que o educador possa

obter um controle em relagéo a essa intervengdo (DE OLIVEIRA, et al., 2010).

2.4.2. O avanco do ensino digital durante a crise sanitaria da COVID-19

O modo de utilizacdo das ferramentas digitais na educagdo teve um salto
inesperado de uma hora para outra devido a pandemia da COVID-19. O modelo de ensino
remoto foi acionado em varias instituicGes, tempos e espacos tiveram que ser adequados
a essa nova e forcada modalidade de ensino. Ainda que, a maior parte dos profissionais
da educacdo tenham consciéncia dos beneficios das tecnologias digitais inseridas na
educacdo, muitos ndo tém familiaridade suficiente com esses recursos digitais e,
normalmente, ndo fazem uso deles para fins pedagdgicos, e assim, S40 poucos 0s avangos
que ocorreram nos Ultimos anos nas escolas a respeito das praticas pedagdgicas
relacionadas com recursos tecnoldgicos. Contudo, com a pandemia, essa relagdo passou
a ser fundamental no sistema educacional, as escolas tiveram que assumir o desafio de
tentar ensinar remotamente, professores tiveram que se reinventar, se adaptar ao novo
modelo de ensino, e passaram de figuras centrais na aprendizagem, para assumirem o
papel de mediador digital, conduzindo os alunos na busca da construgdo de seus
conhecimentos através dos equipamentos digitais (RESENDE, 2021).

Esse momento de pandemia proporcionou aos estudantes desafios que foram e séo
importantes no seu desenvolvimento. A pouca afinidade que tinham com algumas
tecnologias de ensino teve que ser superada para a busca por conhecimento, com isso,

tiveram que pesquisar, investigar, se adaptar e se familiarizar com recursos tecnologicos,
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que, quando utilizados de forma correta, significativa, sdo ferramentas criativas, ludicas
e significativas na aprendizagem (ROCHA, 2021).

O contexto de pandemia fez com que o Conselho Nacional de Educacdo (CNE)
emitisse um parecer referente a substituicdo das aulas presenciais para o formato ndo
presencial nas instituicbes educacionais, e a adocao do trabalho remoto como uma solucao
emergencial e realizada por meio de metodologias ativas, como as Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacao (TDIC's), que sdo alternativas para o sistema de ensino
nédo estagnar totalmente. Segundo o CNE, o uso das TDIC's possibilitaria a producédo e
disponibilizagdo de materiais didaticos, bem como, a promogao de encontros virtuais de
ensino e aprendizagem entre professor e alunos (FONSECA et al., 2021).

Devido as necessidades de um ensino remoto no atual tempo de pandemia, as
metodologias ativas de informagdo e comunicacdo ganharam destaques, equipamentos
pedagOgicos precisaram ser adaptados e outros novos adicionados para 0 ensino a
distancia, com grande colaboracdo do crescente desenvolvimento de instrumento
tecnoldgicos dos ultimos anos. Ferramentas online, que antes desconhecidas ou tidas
como uma opgdo, em raros momentos, passaram a ser a solugdo temporaria para a
comunidade escolar durante a pandemia da Covid-19 (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

O ensino remoto é decorréncia do desenvolvimento dos aparelhos tecnolégicos,
que proporcionam encontros virtuais realizados a partir de atividades sincronas e
assincronas no ambiente de aprendizagem online. Com esses atributos os professores
podem produzir e compartilhar conteddos de diferentes formas e linguagens que
oportunizam a dindmica e a participacdo do aluno. Desta forma, o ensino remoto, quando
gerido de maneira correta, pode fazer com que o aluno se sinta parte da aula, sendo ndo
apenas um ouvinte como ocorre nas metodologias tradicionais de forma presencial, e sim,
o ator principal do seu desenvolvimento no aprendizado (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

2.4.3. Ensino remoto x Ensino hibrido

Com a crise sanitaria provocada pela pandemia da Covid-19, doenca causada pelo
novo coronavirus, 0 SARS-CoV-2 afetou todos os segmentos econdémicos e sociais. O
mundo teve que paralisar ou se reinventar em varias areas, como a educacional, que teve
a suspensao das aulas presenciais e a reinvencdo de um novo formato escolar. Gragas as

potencialidades das tecnologias foi adotado o modelo de ensino remoto, o qual
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professores podem trabalhar com aulas online ao vivo ou gravadas (video-aulas)
transmitidas via TV aberta, radio, redes sociais (Face-book, Instagram, Whatsapp,
Youtube), paginas/portais eletronicos das secretarias de educacdo, ambientes virtuais de
aprendizagem ou plataformas digitais/on-line, como o Google Classroom e o Google
Meet, além de aplicativos como 0 Zoom (CUNHA; SILVA, 2020).

A pandemia da COVID- 19, ocasionou um gigantesco impacto na educacéo,
resultando na paralisacao das aulas presenciais em escolas e universidades, afetando mais
de 90% dos estudantes, em esfera global. Além do mais, a crise acelerou 0 modo de
utilizacdo dos equipamentos digitais na educacdo, ndo apenas isso, a pandemia
escancarou 0 quanto a educacdo brasileira ficou estagnada em termos de uso das
tecnologias na area pedagdgica. Ainda assim, de uma hora para outra, todos os ambientes
tiveram de ser readequados para 0 ensino remoto, sendo preciso se familiarizar com o0s
aparelhos digitais para uso na aprendizagem (RESENDE, 2012).

A cultura digital deve ser trabalhada na escola em conjunto com os demais
componentes curriculares. Assim, a escola deve estar preparada para abracar a cultura
digital, estabelecendo um planejamento, uma agenda de implementagdes que inclua a
adequacdo do projeto pedagdgico, melhorias na infraestrutura, capacitacdo dos
professores e qualificacdo dos estudantes para o uso das tecnologias, acarretando um
melhor desempenho estudantil, e evitando um possivel esgotamento do professor em
tentar incluir todos para a nova realidade escolar (FANTIN; RIVOLTELLA, 2013).

Diante disso, € notorio que o professor necessita estar atento ndo apenas as
ferramentas/plataformas digitais, mas precisa, sobretudo, estar familiarizado com as
vivéncias de seus alunos e a nova linguagem (digital) para a aplicacdo de um plano de
ensino que possa explorar eficientemente os recursos tecnoldgicos. Além disso, o
educador pode promover mediagdes com os colegas de profissdo sobre TICs, pois essa
troca de experiéncias é de suma importancia para otimizar as estratégias dentro das aulas.
Essas estratégias precisam ter como objetivo final formar um individuo autbnomo, ativo,
discursivo, um construtor de saberes com novos meios e recursos (FANTIN;
RIVOLTELLA, 2013).

Fantin e Rivoltella (2013) ainda destacam que, a escola junto ao educador deve
rever os planejamentos pedagdgicos, sendo preciso se reinventar e criar estratégias para
que 0 ensino remoto e o ensino presencial se aproximem em relacdo as suas qualidades,
minimizando os pontos negativos, a fim de garantir a autonomia do estudante, nesse novo

processo de educacéo e de personalizagdo do ensino. Com os meios digitais adequados
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para cada tipo de atividade em sala de aula, o professor pode garantir maior engajamento
do aluno. Em sua estratégia o mediador pode envolver dinamicas, jogos, podcast e
perguntas relacionadas ao conteddo/vivéncia. Contudo, Oliveira et al. (2020) relatam que
0 ensino remoto mostrou o quanto é grande a desigualdade social e educacional no Brasil.
Esse modelo de ensino causou uma evasdo de estudantes, principalmente nas escolas
publicas, muito devido as dificuldades de grande parte dos alunos em relacéo ao acesso a
internet e ferramentas que possibilite 0 acompanhamento das aulas online. De Souza e

Oliveira et al. (2020) destacam que:

A experimentacdo do ensino remoto evidenciou a desigualdade existente no
pais. Enquanto uma parcela da populagdo conta com internet, smartphone,
computador e local silencioso para assistir as aulas, em contrapartida, a outra
parcela da populacdo brasileira ndo tem sequer condicbes de fazer trés
refeices didrias. Com o isolamento social, esse quadro ficou ainda mais
explicito. Portanto, para enfrentar os desafios que surgirdo com a volta as aulas,
¢ imprescindivel politicas publicas que visem acgdes através da integracdo
multiprofissional para acolher esses alunos, visando o bem-estar fisico, mental,
académico e a ndo evasdo por parte desses alunos (p. 06).

De acordo com Bacich, Tanzi e Trevisai (2015), o ensino hibrido auxilia na
inclusdo de atividades presenciais e virtuais, ou seja, as aulas podem ocorrer em
ambientes diferentes, com atividades iniciadas em um ambiente e finalizadas em outros.
Deste modo, este modelo/modalidade de ensino agrega vérias atividades diversificadas e
significativas, permitindo que o aluno desenvolva seu aprendizado em ambientes
diferentes da sala de aula. Entretanto, o acesso as tecnologias digitais € um fator crucial
para a implantacdo do ensino hibrido. Vista que elas oferecem uma abundancia de
recursos pedagogicos e despertam ideias e praticas criativas que contribuem na interagdo
e producdo de conteudo no espaco virtual que atica 0 mercado, mas cabe aos alunos,
professores e escolas se familiarizarem com as tecnologias e desenvolverem a capacidade

de manipulacéo dessas.

O ensino hibrido pode ser definido como um curriculo escolar que apresenta
caracteristicas mais flexiveis e atende, de modo satisfatorio, as necessidades dos
estudantes dentro de caminhos pedagogicos personalizados. Pode-se ainda, entender
como hibrida a vinculagéo dos processos de ensino e aprendizagem em uma articulagédo
educacional aberta ou em rede. A integracdo de diversas areas, composta por profissionais
e alunos de diferentes formagdes e interesses, de forma que as atividades ocorrem em
espacos e tempos diferentes (CASTRO, 2015).
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S&o muitas as escolas que incorporam as novas tecnologias digitais, objetivando
diversificar as atividades e estratégias de ensino, buscando um ensino integrado, fazendo
um “Mix”, uma interacdo com as atividades de sala de aula e digitais, presenciais com
virtuais. S8o varios os tipos de integracdes que podem ocorrer no meio escolar, com
saberes de diferentes &reas do conhecimento, sempre em busca de uma maior
interatividade e desenvolvimento do aluno (BACHIC; TANZI NETO; TREVISANI,
2015).

Costumeiramente, o termo hibrido designa um cruzamento genético entre duas
espécies, racas, variedades ou géneros distintos, vegetais ou animais, que
geralmente ndo podem ter descendéncia. No sentido Figurado o termo
“hibrido” ¢ caracterizado por aquilo que foi composto por elementos
diferentes. Sao sindnimos de hibrido os termos: anémalo, antinatural, irregular,
mestico e monstruoso (CASTRO, 2015, p.49).

Muitos profissionais da educacdo acreditam que todas as escolas deveriam,
incorporar curriculos em que 0s cursos e contetdos tivessem foco na aprendizagem
digital. Porém a grande dificuldade e desafio no meio educacional é justamente esse,
ministrar aulas online, criar estratégias para aulas atrativas e interativas, saber usar e
explorar os aparatos tecnologicos de forma eficiente, para que a informacao seja filtrada,
validada e reexaminada (RESENDE, 2021).

2.4. Potencialidades da Tecnologia na Educacéo brasileira

A sociedade esta sempre em constante transformacdo e certamente precisa se
adequar as mudancas que a cercam, principalmente no quesito tecnologia digital. Os
aparatos tecnoldgicos trazem varios beneficios para a sociedade e a educa¢do ndo poderia
ficar alheia a esses processos. A tecnologia deve ser usada a favor da educacéo,
facilitando o acesso a informacdo e promovendo entdo, um maior desenvolvimento
socioeducativo. Visto que, especialmente no ensino de ciéncias € possivel encontrar
diversas dindmicas envolvendo a utilizacao de tecnologia, sendo que a ciéncia foi e ainda
€ 0 percursor para 0s avangos tecnologicos, ou seja, ela permitiu o0 avanco da tecnologia
e, agora a tecnologia pode e deve auxiliar o ensino em ciéncias e outras disciplinas (DE
JESUS CARVALHO; GUIMAROES, 2016). Esses mesmos autores ainda enfatizam que:
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Alguns exemplos de recursos tecnol6gicos que podem funcionar como suporte
para a aprendizagem sao: jogos digitais, aplicativos, filmes, imagens, graficos
entre outros. O uso de tais recursos possibilita o desenvolvimento do
conhecimento de maneira divertida e interativa, aumentando, assim a
motivacdo dos alunos, ja que, segundo Lima e Moita (2011), disponibilizar
atividades diversas e atrativas, constitui-se como um instrumento
multifacetado que favorece o aprender e/ou resolver problemas, através da
interacdo com o saber (p. 02).

De acordo com Freitas (2010), o uso das ferramentas tecnoldgicas para o ensino
de ciéncias traz um grande enriquecimento as aulas, visto que a internet oferece diversas
plataformas e aplicativos que auxiliam no ensino/aprendizagem. Entretanto, muitas vezes
ndo s6 professores de ciéncias como também de outras disciplinas se restringem ao uso
limitado da tecnologia. Um outro problema destaca-se em casos que 0s alunos se perdem
no emaranhado de informacdes que a internet oferece, se distanciando do que foi proposto
pelo professor. E preciso entdo, que os professores apliquem computador-internet as
préticas educativas, mas que ndo abdiquem das praticas ja existentes, que possuem seu
grau de produtividade e importancia, mas que se acrescente novas ideias e dinamicas a
elas. Apos um levantamento de dados percebeu-se que, nos curriculos das licenciaturas
de Ciéncias Biologicas apenas 2,1% das disciplinas se remetem a saberes voltados a
tecnologia.

As tecnologias digitais podem ser muito bem exploradas para enriquecer a
aprendizagem, plataformas, aplicativos e diversos outros mecanismos que estdo
disponiveis para serem explorados. Especialmente no ensino ciéncias, pode-se encontrar
6timos aplicativos referente ao corpo humano, por exemplo. Aplicativos que mostram as
principais caracteristicas, os sistemas e 6rgdos do corpo humano de forma tridimensional,
aproximando tais conhecimentos do cotidiano dos estudantes. Os aplicativos sdo
equipamentos que favorecem uma aprendizagem menos abstrata, despertam a curiosidade
dos discentes, possibilitando a eles uma abordagem cientifica mais realista (DE
ALMEIDA; LOPES; LOPES,2015).

As tecnologias se constituem em pontes que abrem a sala de aula para o
universo, além de serem formas de representagdo da realidade, seja de forma
mais abstrata ou concreta, mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela,
mas todas elas combinadas e integradas, possibilitando assim uma melhor
apreensdo da realidade, além de favorecer o desenvolvimento de todas as
potencialidades do discente. O uso adequado de tecnologias estimula a
capacidade de desenvolver estratégias de buscas; transformam ndo sé a
maneira de comunicar, mas também a de trabalhar, de decidir e de pensar;
estimulam o desenvolvimento de habilidades sociais; a qualidade da



27

apresentacdo escrita das ideias, permitindo autonomia e a criatividade (DE
JESUS; CARVALHO; GUIMAROES, 2016, p. 05).

Com as varias e diferentes formas de comunicacdo e aprendizado que as
tecnologias digitais de informacdo oferecem a sociedade. Encontra-se na Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), a linguagem tecnolégica tendo como principios:

[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017,
p.09).

Segundo a Lei N° 9.394/96, que trata das Diretrizes e Bases da Educagéo
Nacional de 20 de dezembro de 1996 (LDBEN 9.394/96), é fundamental para a formacéo
profissional dos professores, a formacgédo continua. Tal seguimento formativo proporciona
a reflexdo continua da pratica com a teoria, permitindo a constru¢do do conhecimento
docente fundamentado na ciéncia. Observa-se no artigo 6 da LDBEN 9.394/96, em seu
paragrafo Unico, o direcionamento dos fundamentos para a formacao dos profissionais de
educacdo, a fim de atender as especificidades no exercicio da docéncia, bem como aos
objetivos das diferentes etapas e modalidades da educacao béasica. A legislacdo determina,
que a formacdo do professor precisa, indubitavelmente, estar inserida nas tecnologias
digitais de forma critica, reflexiva, vista que essa é uma ferramenta indispensavel para as
praticas pedagdgicas. Tal determinacdo apresenta uma estreita relacdo positiva com a
concepcao de educacdo progressista defendida por Paulo Freire (1996) (BRASIL, 1996;
RESENDE, 2021).

De acordo com a Lei N° 9.394/96, que trata das Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional de 20 de dezembro de 1996 (LDBEN 9.394/96), sdo
principios para a formacdo profissional dos professores, o carater de
continuidade, ou seja, a formacéo continua, preferencialmente, em servico. Tal
movimento formativo permite a reflexdo continua da préatica a luz da teoria,

propiciando a construcdo do conhecimento docente fundamentado na ciéncia
(RESENDE, 2012, p.70).

Em sua formacéo, os professores devem aprender a ser competentes e capazes de
distinguir as informagfes encontradas nas buscas online, discernir a qualidade e

veracidade do que foi pesquisado, de modo que a partir da pesquisa se desenvolvam
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estratégias para o didlogo e esclarecimento da busca. Além disso, em sua formagédo €
essencial contemplar habilidades que procurem aprimorar a busca de informacoes e o
desenvolvimento do pensamento critico/reflexivo. Os docentes devem explorar e adquirir
habilidades de manusear as ferramentas tecnoldgicas ja na sua formacdo inicial, sendo de
grande valor uma formacdo continua, sempre acompanhando as atualiza¢cBes no que
abrange sua profissdo, disposto a desafios ao longo da sua trajetdria profissional
(RAMOS, 2012; RESENDE, 2021).

A formacdo continuada pode permitir condi¢des para o professor construir
conhecimento sobre as tecnologias, entender por que e como integrar estas na
sua pratica pedagogica e ser capaz de superar entraves administrativos e
pedagogicos. Os beneficios da formacdo continuada podem favorecer o
professor e os alunos, ja que possibilitam a transi¢do de um sistema
fragmentado de ensino para uma abordagem integradora voltada para a
resolucdo de problemas especificos do interesse de cada aluno (DE JESUS
CARVALHO; GUIMAROES, 2016, p. 08-09).

Para Paulo Freire, no que diz respeito a tecnologia na educagédo, destaca a
importancia dos gestores e professores ndo adotarem um paradigma de ensino centrado,
com enfoque apenas na figura do professor, ou seja, ndo se agarrem nas formas
tradicionais de ministrar as aulas e aos contetdos ja enraizados pela préatica escolar. Freire
defende que a pratica docente deve fundamentar-se na autonomia do aluno (RESENDE,
2021).

A educacdo necessita de profissionais que possuam um perfil que se encaixem nas
demandas do século 21, que falem a linguagem atual para uma melhor aproximacdo e que
possa explorar o potencial dos seus alunos. O processo de ensino € uma sequéncia de
atividades do professor em conjunto com os discentes, tendo em vista a assimilacéo de
conhecimentos e habilidades, e o principal objetivo das escolas é a preparacdo das
criancas e jovens para a participacdo ativa na vida social, para promover o

desenvolvimento das capacidades intelectuais dos alunos (FREIRE, 1996).

Os discentes precisam de orientagdes e acompanhamento dos docentes, para
aprender a pesquisar, transformar as informacfes adquiridas, tanto as
cientificas, quanto as que vivem cotidianamente, aliando 0s recursos
tecnoldgicos que possuem e assim refletir e compreender os acontecimentos
da sociedade (RAMOS, 2012, p. 07).

O professor ndo pode se restringir de projetar atividades que envolvam

tecnologias, sobretudo quando elas ja estdo disponiveis em suas instituicbes de ensino.
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Os recursos da informatica ndo chegaram para intimidar ou por um fim na aprendizagem,
mas sim, para serem usados como uma ferramenta que pode instigar novas metodologias,
levando o discente a "aprender a aprender” com criatividade, interesse e autonomia. Cabe
aos professores se apropriarem dessas ferramentas para criarem projetos metodoldgicos
que levem o alunado a navegar pela internet e se favorecer com a realidade virtual.
Ferramentas essas que, ultrapassem a reproducdo do conhecimento e levem a producao
do conhecimento (MORAN; BAETT; BEHRENS, 2013).

Juntamente com as instituicdes educacionais, os professores precisam
enfrentar o desafio de incorporar as novas tecnologias como contetdo de
ensino e aprendizagem, preparando o aluno para além de pesquisar, pensar,
resolver os problemas e as mudancas que acontecem ao seu redor (RAMOS,
2012, p.07).

Um fator que gera desconfianca nos professores ao trabalharem com
equipamentos de multimidia s@o as mudancas e as dispersfes que eles podem causar nas
salas de aulas, 0 medo de que as novas tecnologias venham a ser uma distracédo, que 0s
alunos percam o foco do conteldo para as redes sociais. Contudo, para que isso ndo
aconteca, o uso das tecnologias exige dos professores uma mudanca de concepcao,
priorizando nas préaticas de ensino uma reflexdo sobre esse novo sistema, visto que ndo é
uma tarefa facil, pois requer um grande esforco e persisténcia, porém a maioria dos
educadores ndo estdo abertos a tais mudancas. Ressaltando que, a resisténcia de
professores ao uso das tecnologias se deve muito a sua prépria formacéo profissional, que
ndo oferece preparo para manusear e explorar esses mecanismos, dificultando entdo, que
docentes implementem as tecnologias no seu trabalho (RAMOS, 2012; ROSA, 2013).

Nesse sentido, é importante destacar que os alunos sdo mais facilmente
adaptados aos recursos tecnoldgicos, ja os professores sentem uma maior
dificuldade para se adaptar ao uso de tecnologias, seja por falta de tempo,
incentivo ou formacdo deficitaria. Além disso, Lutz et. al (2015) afirma que
outra grande dificuldade é fato de que muitos professores ndo nasceram na era
da informéatica, tampouco tiveram em suas formagdes iniciais
instrumentalizacdo necessaria para o0 emprego de tais recursos. Essas
dificuldades se tornam obstaculos ao uso deste importante instrumento de
ensino (DE JESUS CARVALHO; GUIMARQOES, 2016, p. 07).

Algumas escolas possuem computadores, mas muitas ndo utilizam, Datashow sdo
bem utilizados em salas, ja os smartphones ainda precisam de um cuidado, ja que neles
existem varias formas de direcionar a aten¢édo do aluno para jogos e aplicativos ao invés

de seguir como o planejado que é trabalhar dentro do campo didatico e ndo como
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entretenimento naquele momento. Percebe-se que é inegavel reconhecer a importancia
das inovacdes tecnologicas no contexto educacional e principalmente no cotidiano de
alunos e professores, isso porque a utilizacdo das ferramentas tecnologicas na forma de
recursos didaticos na sala de aula, favorecem o processo de ensino aprendizagem nos
diversos setores da educagdo. Entretanto, é preciso uma interacdo de toda comunidade
escolar que envolve professores, alunos, gestores escolares visando sempre aprimorar a
aplicacdo dessas inovacOes (VIEIRA; RESTIVO, 2014).

As instituicdes de ensino tém sido sociedades disciplinares por séculos. No
entanto, as tecnologias digitais estdo transformando, de forma consciente ou
ndo, as escolas em sociedades de controle. Ndo é a toa que uma das
caracteristicas predominantes da geracdo Y é o0 ndo reconhecimento de
hierarquia, pois eles cresceram junto como nascimento da sociedade de
controle, onde a horizontalizardo do relacionamento é caracteristica marcante.
(GABRIEL, 2019, p. 41).

Figueiredo, Nobre e Passos (2015) afirmam que, para poder incluir e trabalhar
com novas tecnologias dentro do ambiente escolar, € preciso que toda a estrutura ande
numa direcdo so, a escola tem o papel de fornecer grande parte dos equipamentos e 0s
docentes possuirem habilidades para introduzir essas em diversas realidades de acordo
com cada disciplina ou conteudo a ser abordado, de modo que, se tenha um olhar
diferenciado para identificar a opcéo de utilizar ou ndo uma determinada tecnologia. A
inovacdo tecnoldgica estd presente no cotidiano da sociedade e ndo é diferente na vida
dos alunos, professores e gestores escolares, proporcionando o uso de modernos recursos
didaticos, promovendo melhorias na educacdo. Entretanto, o docente ndo pode ficar
estagnado esperando a escola direcionar recursos para sua aula, ele deve desenvolver
estratégias independentes.

O PCN norteia os docentes para o trabalho com tecnologia, com o objetivo que
essas sejam bem aproveitadas para o ensino/aprendizagem. De acordo com Oliveira e
Pontin (2018), os Parametros Curriculares Nacionais reforcam a ideia do uso de
inovacOes no espago escolar, ou seja, a compreensdo e utilizagdo da tecnologia como
conhecimento sistematico de sentido pratico, para assim associar 0 conhecimento e
métodos cientificos com a tecnologia do sistema produtivo. Essa é uma mudanca
significativa ocorrida nos ultimos anos e origina a possibilidade de nos comunicarmos

atraveés de imagens, sons e textos, sendo que, ndo é possivel pensar, hoje, em um sistema
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produtivo da sociedade contemporanea sem a presenca, efeitos e impactos dessas
tecnologias, transformando-se em ferramentas ativas na educacéo.

S&0 poucas as instituicbes publicas que dispdem de mecanismos tecnoldgicos
visando auxiliar o ensino, muitas escolas sofrem com a caréncia de infraestruturas,
apresentam pouco espacos fisicos para se trabalhar com esses equipamentos e realizar
atividades, e quando obtém tais aparelhos, grande parte dos educadores ndo exploram os
recursos tecnoldégicos que a escolas oferecem, resistem ao seu uso e seguem reproduzindo
aulas convencionais, ou entéo, surgem empecilhos como a falta de manutengéo desses
equipamentos. O que se encontra presente em grande parte das escolas publicas € a
internet, porém, muitas vezes, de ma qualidade. Alem disso, muitos docentes nédo
possuem formacao suficiente para o uso de recursos tecnologicos, dificultando entdo, a
exploracdo das potencialidades pedagdgicas das novas tecnologias (DA CUNHA
DARIDO; BIZELLI; FABRIS, 2012; PEREIRA et al., 2012).

Pereira et al (2012) enfatizam que na atual sociedade é dificil imaginar um mundo
sem os aparelhos tecnologicos, repletos de informacédo, funcdes e recursos. Notebooks,
celulares, smartphones, tablets, entre varios outros, sdo objetos comumente presentes nas

salas de aula das escolas e universidades. Pereira et al (2012) ainda afirma que:

Para uma geracdo que j& nasceu submersa na tecnologia, fazer o uso dos
recursos disponiveis pode ser mais produtivo e eficiente, uma vez que,
produzindo midias, essas poderdo ser facilmente compartilhadas no meio
virtual. Embora o uso inadequado possa prejudicar o rendimento dos alunos,
esses equipamentos, quando utilizados com objetivos especificos e bem
definidos, sdo capazes de promover a interacdo e auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem, é o que aponta Machado (2010) que afirma: “que esses
dispositivos podem ser incluidos em projetos educacionais” (p. 03).

A incorporacdo das tecnologias digitais de informacdo possibilita uma maior
mobilidade na educacdo, contribuindo para que a informacéo se torne conhecimento de
modo que, professores explorem as ferramentas digitais como os celulares. Nos Gltimos
anos houve um crescente consumo por smartfone, dispositivo com acesso a internet e
redes sociais que se popularizou principalmente em meio aos jovens. Tais aparatos sao
usados como meios de comunicacdo pelos alunos, a todo momento, até mesmo nas
escolas durante as aulas, o que pode desviar a atencdo desses. Entretanto, esses
equipamentos podem se tornar um recurso produtivo no ambiente escolar, quando usados
como ferramenta pedagdgica, a qual possa transformar a maneira de se construir

conhecimento, compartilhar experiéncias educacionais agradaveis e significativas,
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estimulando o interesse do aluno no contetdo abordado, de modo que o processo de
ensino e aprendizagem se torne agradavel tanto para o aluno como para o professor
(RAMOS, 2012; PEREIRA et al., 2012).

Infelizmente, muitos educadores se negam a fazer uso das tecnologias, preferindo
manter a rotina tradicional de ensino, pois acreditam no enraizado paradigma de que a
tecnologia afasta as pessoas. Se apegam a esse argumento e ndo veem o desenvolvimento
educacional com outra perspectiva, mas € observado, pelo contrario, que as pessoas
acabam se deixando envolver com tudo aquilo que desperta seu interesse e 0S meios
digitais ao fazerem isso proporcionam o conhecimento, tendo assim a escola fungao de
educar e agregar valores ao uso desses aparelhos (PEREIRA et al., 2012).

Para Pereira (2012), com as constantes tempestades de informacdes que as
tecnologias de comunicagédo possibilitam e distribuem diariamente na sociedade, se faz
necessario que o sistema educacional repense diferentes aspectos a respeito da sala de
aula, desenvolvimento, interacdo professor/aluno e novas relagdes educacionais, pois
tudo esté ocorrendo de forma absurdamente rapida, com muita informacéo e tecnologia e
o mundo ndo ird entrar em estado de “pausa”, assim ndo ha tempo para se adequar ao
novo, € preciso agir e se reinventar, pois o tempo é um elemento que s6 amortece as
mudancas. Os recursos moveis sdo utilizados como ferramentas de grande auxilio no
processo de ensino/aprendizagem, mesmo que ainda exista rejeicdo de muitos
educadores, esse desafio sera facilmente superado, visto que a mobilidade permitird o
acesso ao contetido independentemente de data, hora ou local. Pereira (2012) ainda afirma

que:

De acordo com Paulo Freire (2003, p.22, apud MORAN, 2007, p.43), “ensinar
ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo
ou sua construgdo”. Analisando, entdo, o comportamento do mundo atual e as
influéncias das tecnologias de informacdo e de comunicacdo, pode-se
visualizar que ensinar & compartilhar conhecimento, em que haverd sempre
uma troca de informacdes e de experiéncias, de modo que os individuos
envolvidos ensinam e aprendem simultaneamente. Paulo Freire (ibid., p.23, op.
cit.) ainda complementa afirmando que ensinar é uma via de méo dupla, ou
seja, “quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender” (p.
05).

As tecnologias de informacéo e comunicagédo (TICs) inseridas nas escolas sdo de
grande importancia para uma aprendizagem atrativa e significativa, porém para que 0s
aparatos digitais sejam bem aproveitados precisam ter qualidade, serem devidamente

instalados e precisam de manutencao. Entretanto, a realidade nas escolas € outra, percebe-



33

se dificuldades na baixa qualidade e diversidade de materiais que maioria das institui¢oes
oferece, dificuldades em procedimentos como a instalacdo e manutencdo dos
equipamentos (DA CUNHA DARIDO; BIZELLLI, 2015).

Além disso, ainda de acordo com Da Cunha Dario e Bizelli (2015), muitos
professores desejam aprender a usar as tecnologias, mas sentem que seu tempo j& esta
bastante comprometido, alguns deles ddo mais de 50 aulas semanais. Nota-se entdo, que
as condicOes de trabalho refletem na qualidade de ensino ofertado. Os educadores sentem
a necessidade de buscar novas fungdes, uma maior jornada de trabalho ou mais de um
emprego, isso, devido aos baixos salarios que recebem. Visto isso, fica evidente a
necessidade de melhores condi¢cbes de trabalho (incluindo talvez assisténcia

psicolégica?), melhores salarios e valorizacdo social da fungédo docente.

[...] a infraestrutura escolar deve oferecer subsidios adequados para que a
integralizagdo e utilizagdo dos laptops ocorra de maneira mais efetiva. Na
utilizacdo de recursos tecnoldgicos, uma previsdo e organizacdo para
manutenc¢do é substancial para que imprevistos ndo ocorram e que a inclusao
digital possa ser desenvolvida (FABRIS; FINCO, 2012, p. 06).

Ganha importancia, portanto, compreender o processo de inser¢do de TIC em
sala de aula, a partir da voz dos educadores, facilitando um processo de
formulagdo de politicas pablicas mais ajustado as praticas docentes. E a partir
do professor que se deve desencadear a transformacéo para uma educagéo de
melhor qualidade. Melhorar as condic¢des de trabalho do professor é melhorar
as condi¢des de educagdo no pais (SILVA, 2011, p.14)

Os aparelhos celulares dos discentes podem ser usados como ferramentas
pedagogicas, de modo que favoreca a construgdo do conhecimento, enriquecendo a
dindmica no ensino/aprendizado, com aulas muito mais produtivas e mais criticas, que
remetam melhor ao estudante reflex6es sobre a tematica aplicada pelos professores. No
entanto, os aparelhos digitais dos alunos sempre foram vistos pelos docentes como um
vildo, um obstaculo no desenvolvimento das aulas. Uma vez que, sdo muitos os alunos
que abusam do uso de aparelhos digitais durante as aulas para ignorar a propria aula, que
alguns estudantes consideram como desinteressante, utilizando esses para trocas de
mensagens entre colegas dentro e fora das salas de aula. Ainda ha relatos de alunos usando
os celulares para jogar, ouvir musica, atender ligacGes, tudo isso em meio a aula, até
mesmo em momentos de prova. Tais fatos provocam distracOes, interrupgdes, € um

radical distanciando do objetivo da aula e do conteudo apresentado (RAMOS, 2012).
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Ramos (2012) ainda conclama que cabe ao professor se familiarizar com as
ferramentas tecnoldgicas e criar estratégias para uso dessas de forma significativa em sala
de aula. E importante que o educador tenha em mente que os equipamentos tecnoldgicos
da escola ndo séo apenas um recurso pedagdgico vazio e que as tecnologias trazidas pelo
alunos nem sempre sdo usadas como forma de entretenimento ou distragdes durante as
aulas, e sim, que ambas possam ser trabalhadas juntas na educacdo, auxiliando e
melhorando a compreensédo dos contetidos aplicados nas aulas, desenvolvendo nos alunos
reflex6es e andlises mais criticas, gerando assim, maiores discussdes e solu¢des aos

problemas discutidos em sala de aula. O autor, também traz que:

Neste contexto, aparece um novo formato de educacéo, no qual giz, quadro e
livros ndo sdo mais os Unicos instrumentos para dar aulas que os professores
possuem, necessitando assim desenvolver um conjunto de atividades didatico-
pedagogica a partir das tecnologias disponiveis na sala de aula e as que os
alunos trazem consigo (p. 12).

Porém, em sala de aula ndo se vé esse tipo de pratica. Os alunos usam seus
aparelhos para outras funcbes e pouco se presencia o professor propondo
trabalhar com tais recursos tecnoldgicos. Porém, ndo é uma tarefa tdo simples,
pois necessita a constru¢do de um projeto educacional coletivo que inclua a
tecnologia como mediadora do ensino-aprendizagem (p. 12).

A realidade no cotidiano de grande parte das escolas é a gigantesca necessidade
da elaboracdo de um projeto pedagdgico que inclua os aparelhos digitais que os alunos
levam para sala de aula como ferramentas pedagdgicas. Entretanto, infelizmente, nota-se
na maioria das vezes, que nem coordenadores, nem professores apresentam propostas
para tal uso. Mesmo que toda equipe pedagdgica tenha consciéncia das potencialidades
dos aparatos eletrénicos trazidos pelos estudantes, essa apenas acaba recomendando que
que os alunos desliguem os aparelhos e o utilizem apenas fora da sala de aula (RAMOS,
2012).

2.6. Metodologias Ativas aliadas as tecnologias digitais

Para compreender as metodologias ativas e aplica-las em sala de aula, é preciso
um aprofundamento no tema, e entender que o ensino através do método ativo é
fundamental para o enriquecimento e desenvolvimento cognitivo da crianga, um ponto
chave € o educador saber tirar proveito das potencialidades dos discentes como, seus

conhecimentos prévios, suas vivéncias, seus gostos, atividades motoras, para entdo, atrai-
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los aos estudos ativos (FREIRE, 1996). Dessa forma, os professores podem elaborar
atividades que utilizem as potencialidades dos préprios alunos, fazendo com que ocorra
uma aprendizagem significativa através da constru¢do de conhecimento por esses. Os
estudos de forma ativa sdo de grande contribuicdo no desenvolvimento dos estudantes,
auxiliando nas relagdes interpessoais, resolucdes de problemas e no pensamento critico.
O direcionador (professor) precisa sempre realizar a liga¢éo entre o contetdo e a realidade
vivida, e é de suma importancia que isso reflita nas atividades propostas, ou seja, é
importante que o aluno reflita o sentido “daquilo”, o porqué esta fazendo “isso”, qual a
relacdo “disso” com o0 meio social, e como usar o conhecimento construido para agir
frente a situacdes problematicas (LIBANEO, 2017).

Lima (2016), ainda salienta que, as metodologias ativas de ensino-aprendizagem,
particularmente com enfoque problematizador, vém sendo utilizadas na formagéo e
capacitacao de profissionais da educacao, como estratégia voltada a integracdo de saberes
e a promocdo de uma atitude critica e reflexiva sobre a préatica. A utilizacdo de desafios
educacionais no formato de problemas mostra-se coerente com 0 modo como as pessoas,
naturalmente, aprendem, ou seja, a educagédo deve focar na vivéncia de experiéncias ao
invés da transmissao de temas abstratos, previamente inseridos nos livros. No tocante a
aprendizagem significativa, 0os conhecimentos prévios sao considerados determinantes na
construcdo de novos saberes, servindo como primeira experiéncia em busca da introducéo
do conhecimento cientifico, para a construcdo de novos significados.

De acordo com Moran (2018), para os estudantes da cultura digital, as
metodologias ativas possibilitam aos alunos, experiéncias mais dindmicas e
descontraidas, uma nova visdo frente ao ensino/aprendizagem. Desta forma, é evidente
que o desenvolvimento e formacdo educacional se tornaram muito diferentes, quando
comparado as geracdes anteriores, sendo necessario agora uma maior participacdo do
aluno, como protagonista na construcdo dos seus saberes, tendo em méos as tecnologias
digitais com suporte.

Os meios digitais acarretam um aprendizado de forma e de ritmos diferentes com
ferramentas mais adequadas para monitorar 0s avangos no aprendizado. Os professores,
devido essa nova realidade digital, podem oferecer propostas mais personalizadas, com
monitoramento e avaliagdo em tempo real, situacdo essa, que ndo era possivel na
educacéo convencional (MORAN, 2018).
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Nesse sentido, Sales et al. (2017) destaca-se que 0 jovem contemporaneo néo
pode mais permanecer confinado numa sala de aula, na qual o professor utiliza
exclusivamente pincel e quadro branco. Este jovem que ja nasceu hum mundo
imerso nas TDIC, sendo, portanto, nativo digital (PRENSKY, 2001), tem
caracteristicas proprias preferindo imagens a textos, e faz uso facilidade da
linguagem iconografica. Dessa forma, o aprendiz da atualidade precisa de um
ambiente, no qual o professor faca uso de metodologias ativas, utilizando
recursos proporcionados pelas tecnologias digitais, com a finalidade de
proporcionar motivacdo extrinseca e intrinseca (DA SILVA et al., 2018,
p.781).

Na aprendizagem ativa o aluno desenvolve outras habilidades, que ndo sé&o
possiveis em uma metodologia tradicional, pois tém o professor como mediador do seu
protagonismo, esse tipo de aprendizagem exige do docente, maior interpretacao,
motivacdo, visdo ampla de aplicacdo pedagogica e tipos de avaliacdo, com diferentes
movimentos na préatica escolar. Visto isto, as metodologias ativas sdo alternativas que
abrem caminhos para novas praticas de ensino/aprendizagem, avancando para um
conhecimento mais profundo, complexo e relacionado também com as competéncias
socioemocionais. As metodologias ativas, juntas ou ndo com as TICs, provocaram uma
grande mudanca de configuracdo do curriculo escolar, da participacdo dos professores,
da elaboracdo e organizacdo das atividades didaticas e da organizacdo dos espacos e
tempos (BARBOSA; DE MOURA, 2013; VALENTE, 2013).

[...] a escola tem que se aproximar do cotidiano do aluno se ele quiser avancar
em sua missdo, e para isso, é necessario, mas nao suficiente, que ela incorpore
as TDIC em suas praticas educativas. Todavia, vale ressaltar, que as
tecnologias, por si so, ndo sdo suficientes para romper com os paradigmas
cristalizados, sendo necessario também que a escola faga uso de metodologias
de aprendizagem ativa (DA SILVA et al., 2018, p. 781).

Certamente, sabe-se que, selecionar um software educacional e inseri-lo nas
atividades de sala de aula ndo é tarefa tdo trivial, visto que sdo inimeras possibilidades
de softwares disponiveis e que oferecem um leque de op¢des para a criatividade, mas
ainda assim, varios professores 0s vém como obstaculos e sentem dificuldade em
dinamizar suas aulas com esses meios. Entretanto, é fundamental elaborar meios e
espacos de aprendizagem, sejam na escola ou fora dessa, para que alunos e o proprio
professor se familiarizem e se apropriem das novas metodologias de ensino relacionadas
aos recursos digitais, tais como o0s objetos de aprendizagem (OA), ambientes virtuais e
softwares (DA SILVA et al., 2018).
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Todas as organizagdes estdo revendo seus métodos tradicionais de ensinar e de
aprender. Algumas estdo ainda muito ancoradas em métodos convencionais,
mais centrados na transmissdo e informacgdes pelo professor. Metodologias
ativas com projetos sdo caminhos para iniciar um processo de mudangca,
desenvolvendo as atividades possiveis para sensibilizar mais os estudantes e
engaja-los mais profundamente (MORAN, 2018, p.12).

Para que os alunos se tornem ativos nas aulas € importante o professor mudar a
rotina, surpreender os alunos, misturar e diversificar técnicas, estratégias, recursos e
aplicativos, sempre buscando deixar as aulas menos previsiveis. Segundo MORAN
(2018), diversas estratégias podem ser usadas a fim de conseguir ambientes de
aprendizagem ativa na sala de aula. Algumas estratégias séo:

— Discussao de temas e topicos de interesse para a formacéo profissional.

— Trabalho em equipe com tarefas que exigem colaboracéo de todos.

— Estudo de casos relacionados com areas de formacao profissional especifica.

— Debates sobre temas da atualidade.

— Elaboracéo de ideias (brainstorming) para buscar a solugéo de um problema.

— Producéo de mapas conceituais para esclarecer e aprofundar conceitos e ideias.
— Modelagem e simulagéo de processos e sistemas tipicos da area de formagéo.
— Criacgéo de sites ou redes sociais visando aprendizagem cooperativa.

— Elaboracéo de questbes de pesquisa na area cientifica e tecnoldgica.

No mundo digital interconectado, as metodologias ativas podem se apresentar
tanto no modelo de ensino presencial quanto no modelo de ensino hibrido, com muitas
combinagbes de atividades que favorecem a aprendizagem. Sdo criados com maior
facilidade atividades, jogos com competéncias especificas, com recompensas
estimuladoras na participacdo individual e coletiva, alunos podem ser inseridos em
plataformas para interagirem, aprenderem e se divertirem utilizando as tecnologias
adequadas para cada atividade. Por exemplo, as narrativas sdo grandiosas formas de
motivacdo e producdo de conhecimento, visto que atualmente contar, cantar, criar e
compartilhar histdrias ficou muito mais facil e rapido, pois a partir de qualquer dispositivo
movel pode-se acessar um e-book ou qualquer outro material textual. Os jovens produzem

e postam milhares de videos e animagdes diariamente nas redes sociais diretamente de
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seus smartphones. Essa pratica levada para a sala de aula, incluida na atividade
pedagdgica vem a ser produtivo, interativo, atrativo e significativo na formacdo dos
jovens, tendo uma participacdo ativa em tal atividade (BARBOSA; DE MOURA, 2013;
MORAN, 2018).

Assim, aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em
estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando —
sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma
passiva do professor. Em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua
como orientador, supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, e nédo
apenas como fonte Unica de informacdo e conhecimento (BARBOSA; DE
MOURA, 2013, p. 55).

Masson et al. (2012), destaca que a metodologia baseada em projetos € uma
modalidade de aprendizado com tarefas e desafios destinados aos alunos, com foco em
problematicas para que esses resolvam ou desenvolvam projetos que contribuam para seu
desenvolvimento cognitivo e convivio interno e externo ao ambiente escolar. Nessa
metodologia os estudantes se deparam com questdes interdisciplinares, que se enquadram
em Vvérias questdes sociais e, geralmente, trabalham em equipe para as tomadas de
decisfes. Os alunos, por exemplo, podem realizar uma observagdo em uma comunidade

para extrairem os problemas e buscarem solucdes.

S&o varios 0s modelos de implementacdo da metodologia de projetos, que
variam de projetos de curta duragdo (uma ou duas semanas) - restritos ao
ambito da sala de aula e baseados em um assunto especifico - até projetos de
solugBes mais complexas, que envolvem temas transversais e demandam a
colaboracéo interdisciplinar, com uma duragdo mais longa (semestral ou anual)
(MORAN, 2018, p.11).

Moran (2018) destaca que, para a execuc¢do desse projeto os alunos requerem
habilidades e utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas para aprendizagem, que auxiliam na
autogestdo e gestdo do projeto. Ademais, sdo trabalhados, por meio dos projetos,
inimeras habilidades dos estudantes, a criatividade, pensamento critico e a varias
percepgdes existentes de muitas maneiras de realizacdo e resolugdo de uma
atividade/tarefa. Com isso, os alunos sdo avaliados conforme seu desempenho durante o

projeto e na entrega final desse. O autor ainda destaca que:

E importante que os projetos estejam ligados a vida dos alunos, as suas
motivacBes profundas, que o professor saiba gerenciar essas atividades,
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envolvendo-os, negociando com eles as melhores formas de realizar o projeto,
valorizando cada etapa e principalmente a apresentagdo e a publicagdo em um
lugar virtual visivel do ambiente virtual para além do grupo e da classe (p.08).

No ensino tradicional os contetidos sdo passados para 0s discentes com intuito que
esses possam aprender apenas pela transmissdo de conhecimentos. Nesse contexto, 0s
docentes tém como funcdo explicar os conceitos basicos e, algumas vezes, solicitarem
aos alunos que se aprofundem por meio de atividades e leituras complementares. Hoje,
com os estudos ativos, pode-se inverter essa pratica escolar para um melhor e mais
apropriado, produtivo e significativo processo de ensino aprendizagem, tendo como uma
das alternativas a chamada Sala Invertida. Na sala invertida o professor apresenta o estudo
de determinado tema e os alunos iniciam a busca de informacgdes sobre o tema ou
problema (com a orientacdo docente), de forma flexivel, com varias opc@es: biblioteca da
escola, internet, textos disponiveis na web, videos animacoes etc. Posteriormente, na sala
de aula, com o apoio direto do professor e dos colegas passam a se aprofundar e avangar
nas pesquisas e debates (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

[...] definem sala de aula invertida como uma metodologia que inverte a l6gica
de organizacéo da sala de aula. O contetdo é estudado antes da aula, por meio
de recursos diversos, como videos e jogos, € na sala de aula sdo realizadas
atividades complementares, para tirar dividas e promover discussdes em
relagdo ao tema abordado (MARTINS; GOUVEIA, 2019, p.41)

Além da Sala Invertida, existem outras estratégias que se enquadram nas
metodologias ativas, visto que toda pratica pedagdgica em que os alunos tém participacao
ativa se encaixam nesse tipo de metodologia. Vale destacar alguns outros tipos de
estratégias para uma aprendizagem ativa: Aprendizagem Baseada em Problemas, a qual
os alunos aprendem a aprender e se preparam para resolver problemas voltados as suas
futuras profissdes, sendo que cada um dos temas de estudo é transformado em um
problema a ser discutido em um grupo e Projeto Integrador Interdisciplinar, onde sdo
articulados varios pontos de vista, saberes e areas de conhecimento, trazendo questdes
complexas do dia a dia, sendo de grande ajuda para os alunos perceberem as conexoes
entre as disciplinas (MORAN, 2018).

[...] uma metodologia de aprendizagem ativa esta fundamentada na premissa
de que o aluno, e ndo o professor, encontra-se no centro do processo de
ensino/aprendizagem, passando, assim, a ter maior participagao no processo de
construcdo de seu préprio conhecimento. Nesse caso, ele podera desenvolver
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algumas habilidades como autonomia, trabalho em equipe, capacidade de
inovar e refletir diante de situacdes probleméticas (DA SILVA et al., 2018.
p.03-04).

Contudo, existe uma modalidade que gera uma aprendizagem ativa e significativa,
mas ndo se enquadra como uma metodologia ativa, cuja 0 nome € gamificacdo, porém, a
mesma pode e deve ser usada com forma de aprendizagem ativa, uma vez que muitos
estudantes sdo estimulados a participarem do processo por meio da gamificacéo,
desenvolvendo e construindo conhecimentos de forma atrativa e significativa (DA
SILVA, 2018).

Da Silva (2018) afirma que a gamificacdo ficou conhecida como uma técnica que
faz uso de elementos e jogabilidade incorporadas em games da vida real, buscando
motivar e promover a aprendizagem, fazendo com que os alunos desenvolvam
habilidades para a resolucdo de problemas, alcancando objetivos especificos de forma
interativa e envolvente. Além disso, a ludicidade presente nessa estratégia é de grande
importancia. Niles e Socha (2014) reforcam que, a ludicidade possibilita a producéo do
conhecimento de forma mais leve e com uma maior interacdo entre os alunos. Contudo,
a aplicacdo da ludicidade ndo é simples, requer um comprometimento maior com o
processo de ensino/aprendizagem, muito devido a resisténcia de alguns professores e pais
que insistem na aplicabilidade de estratégias tradicionais, embora estejamos em uma era

altamente tecnoldgica.

2.7. Plataformas e programas digitais mais utilizados na educacéo

Ramos (2012), aborda que, as principais tecnologias normalmente usadas pelos
professores nas salas de aulas sdo o quadro e o giz, ja 0s alunos séo as canetas, cadernos,
lapis, livros, carteiras, cadeiras entre outros materiais escolares comum nas escolas.
Contudo, em alguns colégios existem ferramentas tecnoldgicas digitais como, por
exemplo, aparelhos de DVD, datashow, TV-pendrive, entre outros. Violin (2012) destaca
a TV-pendrive como uma tecnologia importante no exercicio educacional,

principalmente, em escolas onde a estrutura é mais simples:

A TV-pendrive, pode ser pensada como uma aliada nesse sentido, pois € um
objeto presente no cotidiano do aluno que prende varios de seus sentidos no
momento de transmisséo. [...] Pensando de forma educativa, podemos utilizar
esse recurso para transmitir conteidos selecionados com o objetivo de alargar
a visualizagdo de um problema a ser estudado. (p. 345).
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Pode-se entender que umas das primeiras tecnologias consideradas avancadas
utilizadas nas escolas foi a TV, os professores faziam transmissdes de videos para uma
melhor percepg¢éo dos alunos acerca do contetido apresentado. Essa pratica de transmisséo
de video na escola teve inicio na década de 1960, porém, na época, nao era tratada como
uma pratica reflexiva (CUNHA; DARIO; BIZELLI, 2015).

A TV-pendrive esta presente praticamente em todas as salas de aulas das escolas
estaduais brasileiras, sendo um aparelho que dinamiza a aula e que esta diretamente ligado
ao processo de ensino/aprendizagem. Além da TV-pendrive, o DVD, Datashow, e varios
outros recursos tecnoldgicos, dinamizam os assuntos aplicados pelos professores. Assim,
é de suma importancia a inclusdo de recursos digitais na sala de aula. Ferramentas como
essas contribuem no desenvolvimento, permitindo um trabalho menos abstrato, que
envolva imagens, filmes e musicas, propiciando que os conteudos sejam trabalhados de
maneira mais viva e dindmica (RAMOS, 2012).

Alguns professores envolvem nas aulas 0s recursos tecnologicos que os alunos
levam para a escola, como os celulares, e exploram as potencialidades dos aparelhos dos
estudantes para fins pedag6gicos. A maioria dos aparelhos que os alunos possuem tem
acesso a internet, entdo podem ser bem aproveitados para fazer pesquisas sobre um tema
trabalhado em sala, pesquisas de imagens, noticias da atualidade, musicas para ouvir
relacionado ao tema em estudo, gerando algum tipo de reflexdo e discussao. Além disso,
outras funcionalidades podem ser utilizadas como calculadora, pesquisas de videos e
filmagem das aulas, sempre com a autorizacdo prévia do docente (RAMOS, 2012).

Existem uma gama de aplicativos e plataformas digitais que favorecem o meio
escolar, porém alguns ainda sdo desconhecidos por varios professores. Um deles é o
podcast, uma plataforma que trabalha com gravacao e disseminacéo de audio. O contetido
do podcast é apenas transmitido se solicitado ou se lancando na internet, pelo autor do
conteddo. Esse mecanismo oferece varias oportunidades para ser explorado
pedagogicamente. Tal fermenta proporciona a interpretacdo de narrativas, e com isso, a
discussdo entre alunos e professor de modo critico e reflexivo. Assim, os usuarios do
podcast passam a ter um papel ativo como sujeito, dentro e fora da escola (DE
ALMEIDA; LOPES; LOPES, 2015).

O ensino remoto ou a distancia configurada pela pandemia, obrigou os professores
a utilizar frequentemente e radicalmente as tecnologias, metodos de gravacdes de video

aulas, com atividades sendo enviada pelo Whatsapp, além do uso de plataformas
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importantes no ensino virtual como, por exemplo, Google Meet, Google Classroom,
Zoom e Skype, 0s quais possuem papel importante nesse processo educacional. (DE
OLIVEIRA; TEIXEIRA; NASCIMENTO, 2021). Esses mesmos autores ainda ressaltam

que:

As atividades sincronas sédo realizadas através da ferramenta Google Meet,
disponibilizadas a todos os alunos e professores que sdo do mesmo dominio do
IFMA trazendo mobilidade e seguranca aos participantes da sala. As atividades
assincronas sdo desenvolvidas paralelamente as atividades simultaneas, uma
vez que cada professor tem autonomia para criar seus materiais de ensino como
textos impressos, PDF, Powerpoint e outros recursos a fim de favorecer
estudantes com ou sem acesso a internet proporcionando uma educacdo
igualitaria e de qualidade. Por isso, como medida de implementacdo dessas
ferramentas no trabalho remoto dos docentes, a instituicdo oferece cursos de
formacdo do Google Meete Google Classroom a cada servidor oportunizando
qualificacBes necessarias para o desenvolvimento das atividades de forma
assertiva (p.10).

Por circunstancias da pandemia do COVID-19 as aulas passaram a ser
organizadas atraves de plataformas digitais como o Google Classroom e salas de reunido
por meio do Google Meet. As aulas virtuais podem ser realizadas de forma sincrona,
quando professores e alunos interagem de forma online, a0 mesmo tempo ou de maneira
assincrona, quando a interacdo é realizada em momentos distintos por meio de gravacdes
ou plataformas virtuais como Google Classroom ou outras ferramentas (DOS SANTOS;
SILVA; ANDRADE, 2020).

O Google desenvolveu algumas plataformas gratuitas que contribuem no processo
educativo, tanto no ensino presencial ou virtual, sendo muito usada pelos educadores,
principalmente, no cenario de pandemia. O uso macico dessas plataformas intensificou
ainda mais a ideia de adotar um ensino hibrido, mesmo ap6s o fim da pandemia. Uma
dessas plataformas é o Google Meet, ferramenta de video conferéncias oferecem planos
gratuitos ou pagos para criacdo de reunides com até 250 participantes e com periodos de
até 24 horas de duracdo. Além do mais, para uso e acesso ao Google Meet ndo é preciso
a instalacdo de aplicativos nos computadores, o aluno apenas depende do link da reunido
e conexd@o com a internet, sendo direcionado para aula virtual de forma automatica com
0 Google Chrome. Assim, o professor gerencia suas atividades e aulas remotas com
maior mobilidade (DOS SANTOS; DA SILVA; ANDRADE, 2020; DE OLIVEIRA;
TEIXEIRA; NASCIMENTO, 2021).
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Ja o Classroom ou Google Sala de Aula € outro sistema presente no Google, criado
em 2014, mas ainda muito pouco utilizado pelos profissionais da educacdo brasileira
como ferramenta de ensino. O Classroom pode ser de grande utilidade, pois ele gerencia
0s contetidos para escolas e docentes como forma de elaborar atividades e diversos meios
de avaliagdo na turma. Esse recurso pedagdgico permite anexar atividades e materiais
em PDF, além de contribuir na criacdo de questdes rapidas que podem ser respondidas
por meio de multipla escolha ou respostas curtas (DOS SANTOS; DA SILVA;
ANDRADE, 2020). Os mesmos autores ainda afirmam que:

[...] Assim, o também conhecido Google Sala de Aula tem oferecido
possibilidades de comunicacéo, interacdo e producdo de conteldos favoraveis
ao processo de ensino-aprendizagem de modo que o uso do Classroom
Também pode beneficiar a instituicdo de ensino quando passa a ser 0 centro
para a exploragdo de conteldos de sala de aula e atividades destinadas aos
alunos (p. 05).

O Zoom Meeting € mais um recurso tecnolégico semelhante aos demais do
segmento, que passou a ser muito utilizado pela comunidade escolar durante a pandemia,
pois permite encontros virtuais em grupos e individuais, o que favorece a interacdo dos
alunos e professores. Essa ferramenta também apresenta a opcéo de gravacdo das aulas e
0 compartilhamento de tela. Ao criar uma sala, o anfitrido pode enviar um convite, ou
seja, o link da reunido para qualquer pessoa participar, assim, mesmo sem uma conta, o
participante acessa o navegador pelo aplicativo e digita um nome para entrar. Tal recurso
foi muito bem aceito pelos professores por conta da sua eficiéncia, facil manuseio e
adaptacdo (RODRIGUES; NIENOV, 2021). Noleto (2020) destaca que, 0 Zoom Meeting
pretende solucionar os problemas de empresas, escolas e grupos que desejam encontrar
uma forma remota de comunicacdo que seja tdo ou mais eficiente do que as reunides
presenciais.

Ja a plataforma Skype é um dos atributos tecnolégicos mais antigos dentre os ja
citados, langado em 2003, com grande importancia no espa¢o educacional, sendo ainda
muito utilizado, inclusive nas aulas remotas e a distancia. Trata-se de um software que,
como a maioria, permite a comunicacdo pela internet, ele integra varios formatos,

compartilha arquivos, como textos, sons, imagens, videos etc. (FERREIRA et al., 2020).

[...] o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) consiste em uma opgao de
midia que esta sendo utilizada para mediar o processo de ensino-aprendizagem
adistancia. Ele considera que a qualidade dos atores envolvidos nesse processo
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pedagogico deve ser uma das caracteristicas para utilizacdo dessa ferramenta.
E ainda tem uma funcdo de integrar midias distintas em ambientes virtuais a
partir de elementos como imagem, som e videos integrados hum mesmo
espaco. Para (Solange, 2017), num mundo em profunda transformacdo a
educacdo precisa ser muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa e diversificada
(DOS SANTOS; DA SILVA; ANDRADE, 2020, p. 08).

Ferramentas digitais como aplicativos online estdo disponiveis na rede. Esses
estimulam a aprendizagem e estdo se tornando mais frequentes no processo de ensino,
principalmente em aulas online e remotas. O Kahoot é um desses aplicativos, podendo
ser utilizado pelos professores para se aproximarem dos alunos, ja que € um meio
acessado por dispositivos mdveis presente na vida desses, propiciando uma participacdo
ativa dos alunos nas aulas, acarretando entdo, em uma maior produtividade na construgéo
de conhecimento (DA SILVA etal., 2018).

O Kahoot foi desenvolvido na Noruega, e possibilita a criagdo e compartilhamento
de questionarios que podem ser respondidos pelos alunos que estejam conectados a
internet por meio de smartphones ou computadores. Trata-se de um software que
apresenta elementos muito utilizados em design de games, justamente para atrair usuarios
para esse mecanismo de aprendizagem. A ideia principal do Kahoot é ser uma plataforma
onde o professor e os alunos possam interagir em sala de aula simulando um jogo de
conhecimento competitivo. A motivacéo é envolver os alunos através da transformacéo
da sala de aula em um game show, onde o professor seria o apresentador e todos os alunos
podem competir ganhando pontos através de respostas corretas em varias questdes
relacionadas ao assunto que esta sendo ensinado na aula. Esse aplicativo proporciona a
criacdo de diversas atividades online como Quiz, Discussion, Survey e Jumble. (DA
SILVA et al., 2018; MARTINS; GOUVEIA, 2019).

Os Quizzes sdo questdes online de multipla escolha com correcdo automatica,
tendo como intuito, avaliar as respostas dos participantes de forma rapida e divertida,
além de oferecer de forma imediata feedbacks, possibilitando ao estudante uma nova
tentativa, para uma tomada de deciséo rapida na sua segunda chance. Apo6s a realizacao
dos questionarios, o professor recebe um panorama geral do desenvolvimento e resultados
das respostas de cada aluno com a indicacdo das respostas certas e erradas e o tempo que
cada estudante levou para responder as questdes (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

Ja o Discussion € uma opcao de atividade virtual, na qual é utilizada uma Unica
questdo cuja apresentacdo mostra varias opinides e hipoteses. O professor em sala de aula

pode perguntar aos alunos o que eles pensam de um determinado tema em questdo, qual
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a opinido deles, e assim sdo oferecidas aos estudantes opcdes que eles devem escolher de
acordo com o seu pensamento e o impulso do momento, a partir das opinides levantadas
pelos alunos, sem interromper a aula, o professor deixa as respostas registradas para uma
anélise pés aula (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

O Survey é uma atividade que auxilia o professor na realizacdo de questBes
relacionadas a um tema especifico, de modo que, o professor em uma aula expositiva
possa lancar questfes de maneira rapida esperando um raciocinio e resposta rapida dos
estudantes. Podendo utilizar questdes basicas para que os alunos expressem suas opinides
sobre um tema, evento, ocorréncia, costumes ou caracteristicas de um determinado
publico. Essa ferramenta possibilita ao professor fazer uma analise, uma sondagem do
perfil da turma (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

J& 0 Jumble € uma das mais recentes funcionalidades do aplicativo. Ele utiliza a
mesma dinamica de um Quiz, o qual desafia os participantes a colocarem respostas em
uma ordem correta, ao invés de selecionar uma unica resposta exata, como é de costume
nos demais atividades de multipla escolha. Esse jogo contribui para que o participante
desenvolva um raciocinio rapido e intuitivo (MARTINS; GOUVEIA, 2019).

Uma outra plataforma que pode ser utilizada por professores é o Mentimenter.
Esse recurso favorece uma aprendizagem lGdica e compartilhada. Nele é possivel criar
atividades alternativas, tais como, nuvens de palavras, enquetes abertas e fechadas,
gréficos, tabelas e murais. O professor ao buscar essa ferramenta, acessa 0 enderego
(mentimenter.com), se cadastra com seu e-mail e escolhe um tipo de atividade, com isso,
ao preparar a atividade, o professor gera um link e envia este para os alunos, que apés
receberem, digitam um codigo fornecido pelo professor para participar da atividade. Logo
apoOs responderem a atividade e enviarem, as respostas andnimas dos estudantes
apareceram de forma simultdnea na tela compartilhada para todos os participantes,
criando assim, uma interacdo e participacdo dos alunos durante a aula (FONSECA et al.,
2021; ROCHA, 2021).

O Mentimeter permite que os usuarios compartilhem conhecimento e feedback
emtempo real no smartphone ou em outros dispositivos (tablet, note-book ou
PC - personal computere). O compartilhamento inclui apresentaces,
pesquisas ou sessdes de brainstorming em aulas reunides, encontros,
conferéncias e outras atividades em grupo (FONSECA et al., 2021. p. 03).
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2.8. Perspectivas da educacao a distancia e digital

A perspectiva atual da educacdo, requer praticas pedagdgicas dinamicas e
inovadoras, tornando o ambiente escolar um local prazeroso e de constante aprendizado,
e que ultrapasse os muros das escolas refletindo na sociedade. Entretanto, ha uma
prevaléncia do modelo tradicional, do comodismo e da manutencéo dos alunos em estado
de inércia, contribuindo para a falta de criticidade na sociedade como um todo (LIMA,
2016).

O uso das tecnologias de comunicagdo constrdi novas perspectivas para a
educacdo, principalmente, a distancia, tornando a educacdo acessivel as pessoas
residentes em éareas isoladas ou de dificil acesso. As associacBes tradicionais de
comunicacdo como, o radio e a televisdo, e 0s materiais enviados via e-mail, trouxeram
um novo impulso, favorecendo a disseminacdo e a democratizacdo do acesso a educagao
em diferentes niveis, permitindo atender a grande extensdo de alunos (DA SILVA;
RUSSO, 2014).

[...] uso das tecnologias educacionais (computador, tablet, smartphone,
internet, plataformas digitais) é fundamental no processo da aprendizagem dos
conteldos curriculares em todos os niveis e modalidades de ensino. Pois, 0s
conteidos quando desenvolvidos por intermédio do computador, podem
facilitar e dinamizar o trabalho do educador. Nessa perspectiva, Dias e Pinto
(2020) ressalta que o uso das tecnologias educacionais na atualidade frente a
pandemia do novo coronavirus € indiscutivel, por isso é crucial que as escolas
se adequam para possibilitar o ensino hibrido ou remoto aos alunos (DE
OLIVEIRA; TEIXEIRA; NASCIMENTO, 2021, p. 10).

E muito provavel que, a educacdo ndo serd mais a mesma apds 0s eventos
provocados pela pandemia da Covid-19 vivenciados em todo mundo. Essa crise sanitaria
causou mudangas no vinculo entre professores e alunos, e como resultado, nas préaticas
pedagogicas, surgindo assim, um novo modo de fazer educacdo. Dessa forma, 0 modelo
tradicional de ensino possivelmente ndo existira mais como era antes, a dinamica e rotina
escolar passaram a vivenciar e exercer praticas mais inovadoras e tecnoldgicas, em torno
de metodologias ativas, na qual o discente é participante ativo e principal responsavel
pelo seu desenvolvimento (DE SOUZA; OLIVEIRA et al., 2020).

Acredita-se que com a volta das aulas presenciais, as tecnologias usadas durante
0 tempo das aulas remotas ou a distancia terdo seu uso expandido, em comparagéo ao que

era antes da pandemia, se tornando parte importante no novo universo educativo digital.



47

Serdo incorporados aparatos digitais, e o ensino hibrido estara mais presente nas escolas,
e dessa vez tudo acontecera de forma mais planejada e com experiéncias enriquecedoras
para tal (DE SOUZA; OLIVEIRA et al., 2020).

Além disso, Souza e Oliveira et al. (2020) destacam que com o ensino hibrido
surge uma nova perspectiva, um novo panorama, com desafios, mas com diversas
oportunidades, como por exemplo, a possibilidade de os estudantes ndo precisarem se
deslocar todos os dias para as instituicdes de ensino, um novo modelo de ensino que
rompe barreiras geogréficas. O ensino a distancia é uma modalidade bem-conceituada e
objetiva, sendo a melhor opgdo de ensino para diversas pessoas, € com 0S avancos
tecnoldgicos dos Ultimos anos se tornou ainda mais acessivel e produtivo, sendo oferecido
por inmeras instituicbes em todo mundo. Nesses novos tempos, ndo se pode mais discutir
educacdo sem falar das modalidades EAD e remota, assim, o ensino presencial,
possivelmente, perdera parte do seu protagonismo no sistema educacional.

A internet vem se tornando cada vez mais acessivel e rapida, como é possivel
perceber nessa ultima atualizacdo para a tecnologia 5G, a qual deve oferecer melhorias
em varios aspectos como o baixo consumo de energia e menor custo de operagdo, suporte
a uma ampla variedade de novos aplicativos e servicos, além de criar oportunidades e

facilitar o acesso a informacéo educacional e de aprendizagem (NANIWA et al., 2020).

De acordo com a Unido Internacional de Telecomunicagdes, o 5G, ou quinta
geracédo da telefonia mével, é uma nova tecnologia de transporte de dados em
redes envolvendo dispositivos moveis. Ele sucede geragdes anteriores, mas
autoridades e especialistas apontam que ter4& melhorias ndo apenas
incrementais, mas qualitativas. Enquanto a tecnologia 1G tinha velocidade de
2kbit /s e 0 4G garantia trafego de 1 Gbit /s, 0 5G teré velocidade para baixar
informacdes de até 100 1 Gbit /s. Enquanto a laténcia (diferenca na resposta na
transmissdo de dados) era de 60-98 milissegundos no 4G, no 5G ela serd
reduzida para menos de 1 milissegundo (VALENTE, 2020, p. 01-02).

3. CONCLUSAO

As tecnologias da comunicacdo mobilizaram e transformaram a sociedade em
todos o0s seus segmentos. Invengdes gloriosas que se aperfeicoaram ao decorrer dos
séculos e abriram espacos e ideias para outras diversas invengdes que causaram impactos
significativos no mundo, mudaram 0s rumos e as perspectivas sociais, econdmicas,
culturais, educacionais, cientificas e politicas. O desenvolvimento tecnoldgico e cientifico

proporcionou a producdo de sistemas, aparelhos e tecnologias digitais que facilitam a
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comunicacdo e interacdo das pessoas, especialmente no processo pedagdgico de
ensino/aprendizagem.

No Brasil, Paulo Freire foi um instigador e impulsionou o uso das tecnologias em
sala de aula. Contudo, principalmente no inicio, essas eram apontadas pelos educadores
como distracdes e empecilhos no processo pedagdgico, sendo grande a resisténcia dos
profissionais da educacao ao uso desses equipamentos tecnoldgicos, em muitos casos por
falta de familiaridade, preparo ou por preferir o método tradicional, mantendo o ensino
centrado na figura do professor. Entretanto, ao decorrer dos anos, surgiram novos
equipamentos e o0s existentes foram sendo aperfeicoados, com cada vez mais
potencialidades a serem exploradas no meio pedagogico, pressionando assim 0s
educadores a se adequarem a nova realidade educacional tecnologica.

Paralelamente, o EAD foi conquistando espago e se destacando no universo
educacional, sendo um grande incentivo para que professores se atualizassem e passassem
a utilizar mais as ferramentas digitais, além de se desconectar paulatinamente de um
enraizado ensino tradicional. Vale destacar que o EAD se trata de uma alternativa para
quem nédo tem tempo de estudar no ensino presencial, usando tecnologias da informagéo
e comunicagdo que proporcionam interacao e aprendizado para pessoas que se encontram
em diferentes ambientes. As experiéncias e ferramentas desse método de ensino foi de
grande valor para as adaptaces ao ensino remoto durante a pandemia da Covid-19,
mesmo com o0s grandes desafios enfrentados.

Dessa forma, com a crise sanitaria provocada pela pandemia da Covid-19, todos
enfrentaram e ainda enfrentam desafios, assim como os educadores que tiveram que se
adaptar com as aulas remotas, se reinventar diante de novos planejamentos, novas
sequéncias didaticas que se encaixassem no novo contexto escolar (virtual). Ferramentas
online que ja eram oferecidas para agregar o ensino, mas pouco conhecidas ou utilizadas
deixaram de ser uma opcao e passaram a ser a Unica alternativa para que a comunidade
escolar pudesse seguir com as aulas durante a pandemia. O momento pandémico trouxe
imensas turbuléncias, mas também contribuiu com experiéncias enriquecedoras entre
alunos e professores.

Diante da adaptacdo de alunos e professores as aulas remotas e ao avanco da
vacinacdo e, consequentemente, a reducdo de casos de Covid-19, surge a perspectiva
futura de um ensino hibrido, o qual deve auxiliar na inclusdo e interrelacdo de atividades
presenciais e virtuais, proporcionando assim aulas em ambientes diferentes, com

atividades iniciadas em um ambiente e finalizadas em outros. Deste modo, este
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modelo/modalidade de ensino pode agregar uma grande variedade de atividades ativas,
atrativas e significativas. O modelo de ensino hibrido deve se fortalecer ao decorrer dos
anos e muitas escolas devem incorporar essa metodologia ativa de ensino, mesclando o
ensino presencial e virtual.

Com certeza, o processo de ensino aprendizagem ndo sera mais 0 mesmo depois
das experiéncias vividas com o ensino remoto e a utilizacdo das ferramentas digitais que
fortaleceram a pratica das metodologias ativas, na qual os alunos sdo atores principais na
sua construcgdo de saberes. Certamente o processo pedagdgico comega uma nova jornada,
as experiéncias vivenciadas durante as aulas remotas, com o0 uso de ferramentas e
plataformas pedagdgicas que instigam e despertam a vontade de aprender serdo
reproduzidas e utilizadas com mais animo, familiaridade e preparacdo por parte dos
professores e dos alunos. Serdo novos tempos, novos caminhos para uma jornada
educacional mais tecnoldgica, um ensino digital presente na vida de todos, seja ele
presencial ou virtual. A Unica pergunta que fica €: estariam 0S nossos representantes
politicos, sociedade, escola, aluno e professor seguindo o0 mesmo caminho e alinhados

com o que o Brasil e 0 mundo precisam?
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