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PALAVRAS INICIAIS

O s professores foram fundamentais para garantir a continuidade da apren-
dizagem dentro e fora das paredes da sala de aula durante a pandemia
da COVID-19, quando a interagdo face a face professor-aluno foi interrompi-
da. Esta situagdo trouxe a tona a necessidade de capacitar continuamente os
professores para serem capazes de responder as tendéncias emergentes que

impactam negativamente a sua pratica.

Em resposta a interrupgao das aulas presenciais, os professores tentaram (den-
tro de suas possibilidades) implementar estratégias para aprendizagem remota
usando WhatsApp, Zoom, Google, dentre outras plataformas de c6digo aberto.
Entretanto, muitos docentes tiveram grande dificuldade de oferecer o ensino

remoto devido a deficiéncias em sua capacidade de utilizar essas tecnologias.

Aumentar a capacidade de um professor em envolver continuamente os alunos
dentro e fora das paredes da sala de aula exige que sejam treinados em meto-
dologias de ensino que utilizem as tecnologias. Como colaboradores no pro-
cesso de aprendizagem, os professores devem constantemente buscar novos

conhecimentos e adquirir novas habilidades junto com seus alunos.



Para aproveitar plenamente os beneficios da tecnologia no sistema educacio-
nal e fornecer experiéncias auténticas de aprendizagem, os formuladores de
politicas educacionais devem definir uma visao para a criagdo de experiéncias
que fornecam as ferramentas e suportes para que todos os docentes possam

atuar de forma eficaz em sua pratica.

Além disso, as partes interessadas na educa¢io devem se comprometer a tra-
balhar juntas para usar a tecnologia para melhorar a educagdo. Essas partes
incluem gestores, professores e outros educadores, pesquisadores, formulado-
res de politicas, desenvolvedores de tecnologia, membros da comunidade e

organizagdes, alunos e suas familias.

Entendemos que o papel que a tecnologia desempenha na educagdo é uma
area de pesquisa em evolugdo que continua a crescer em importancia. Embora
0 acesso a tecnologia possa fornecer valiosas oportunidades de aprendizado
para os alunos, isso ndo garante resultados bem-sucedidos. Assim, projetar
praticas bem-sucedidas para o uso da tecnologia pelos alunos é apenas uma
peca do quebra-cabeca no esforco continuo de elevar as experiéncias educa-
cionais de todos e, nesse sentido, escolas, professores, comunidades e familias
desempenham um papel critico na integracao bem-sucedida da tecnologia ao

ensino, aprendizagem e avaliacao.

A pandemia da COVID-19 demonstrou que é necessario abrir novos cami-
nhos no uso da tecnologia para ensinar e aprender, para que, no futuro, diante
de outras situagdes emergenciais que possam surgir e mesmo no cotidiano do
ensino presencial, a aprendizagem sincrona e assincrona seja utilizada para

melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem.



Assim, este e-book foi desenvolvido com o intuito de auxiliar os professores a
envolver os alunos em ambientes remotos, por meio de dispositivos apropria-
dos. Esperamos que este material possa contribuir para que possamos dar um
passo a frente na compreensao e reconhecimento de como o uso ativo de tec-
nologias pode contribuir positivamente para novos modelos de aprendizagem

e novas abordagens para ensinar, aprender e compartilhar conhecimentos.
Esperamos que vocé faga essa jornada conosco!

Fernnanda Luciano Fernandes

Sebastidgo Pimentel Franco
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ENSINANDO NATIVOS DIGITAIS

ma das caracteristicas mais marcantes das salas de aula do século XXI é
que os alunos sao mais diversos em etnia, cultura e idade. Seus alunos
podem ser de diferentes geragdes, que, de acordo com Bevilacqua et al. (2016),

tendem a agir e pensar de modos diferentes, como apresentado na figura 1.

Figura 1 - Quadro geracional

Baby Boomers
1940 a 1959




Geracao X
Perfil comportamental 1960 a 1979

Praticos, independentes, leais,
materialistas, individualistas, e
competitivos. Respeitam auto-
ridades e hierarquias, os proces-
sos sao demorados e burocrati-
cos. Focam no equilibrio entre a

vida pessoal e profissional.

Gerac¢ao Y (millenials)
1980 a 1995
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Geracgao Z
1995 a 2010

Geracao Alpha
2010 em diante

BUSINESS
THNKING

Fonte: Goids (2023)
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Em relagdo aos alunos, a Geragao Y (Millenials), Z (Centenials) e Alpha sao
muitas vezes chamados de Nativos Digitais, devido a sua afinidade e habilida-
de com a tecnologia. Baby boomers, que muitas vezes evitam a tecnologia ou
ndo a utilizam da mesma forma que os alunos da Geragdo Y, Z e Alpha, sao

referidos como Imigrantes Digitais.

Ensinar vérias geragdes requer aten¢do especial para manter todos os alunos
motivados e satisfeitos com o uso da tecnologia em sala de aula. Algumas re-

comendagoes para isso incluem:
- Formagéo para os professores.

- O corpo docente deve ser totalmente proficiente com a tecnologia escolhida

e deve receber formagdo continuada para se tornar proficiente.

- Uma vez que o corpo docente é treinado, pode instruir os alunos sobre o uso
da tecnologia. Para isso, deve criar um cendrio de “teste” que nao seja avaliado
para garantir que todos tenham conhecimento sobre a ferramenta antes de

exigir o seu uso.
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CONCEITO DE APRENDIZAGEM REMOTA

urante a pandemia da COVID-19, os professores exploraram varios ca-
minhos para continuar engajando seus alunos remotamente com algum
grau de sucesso, por meio da aprendizagem remota, definida como o processo
de ensino e aprendizagem em que um aluno e um professor estdo em locais
diferentes e a instrugdo de aprendizagem ¢ disseminada através de diferentes

modos, como réadio, televisao, videoconferéncia, telefones celulares, chats, etc.

As metodologias de aprendizagem remota sdo utilizadas de forma diferente
com base no tipo de audiéncia e os recursos disponiveis. Em todos os casos,
porém, o aprendizado remoto envolve trés entidades: aluno ou destinatario,

educador ou professor e os pais.

Professores: O papel dos professores no ensino remoto inclui a escolha da pla-
taforma adequada para ser utilizada. O docente precisa estar familiarizado com
varias plataformas ou gerenciamento de sistemas de aprendizado, a fim de iden-
tificar qual utilizar para alcangar seus alunos. Além disso, precisa estar ciente de
que o ensino remoto é diferente do ensino presencial e os conteudos devem ser

personalizados para um publico que nao esta disponivel fisicamente.
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Pais: O aprendizado remoto exige que os pais supervisionem e monitorem de
perto, para garantir que os alunos nao se distraiam e percam o foco. Para isso,
ndo devem apenas fornecer dispositivos para seus filhos, mas supervisionar

com cuidado o que estdo assistindo online.

: jetivi i < inui i

Alunos: O objetivo final do ensino remoto ¢ a continuidade do aprendizado
quando e onde a presenca fisica ndo é possivel. Dentre os véarios beneficios
para os alunos que participam da aprendizagem remota estd a permissdo para

que manipulem dispositivos digitais e adquiram competéncias digitais.

O ensino remoto ndo é sinénimo de ensino virtual, mas oferece uma oportuni-
dade para que alunos e professores permanegam conectados e engajados com
o contetido enquanto trabalham em suas casas e/ou locais diferentes. Inclui o
uso de aulas transmitidas (radio e televisao) e outras tecnologias como compu-

tadores, telefones celulares entre outros dispositivos.
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METODOS DE APRENDIZAGEM REMOTA

a aprendizagem remota é definida como um processo de ensino em que um
aluno e um professor estdo em locais diferentes, entretanto, os métodos e

estratégias aplicadas face a face também pode ser utilizado no ensino remoto.

Na pedagogia de aprendizagem remota, apesar da forma de interagdo mudar,
¢ possivel ao professor criar oportunidades para novas formas de ensinar um

mesmo conteiido em configuragdes diferentes, aproveitando a tecnologia.

O elemento-chave no ensino remoto eficaz e bem-sucedido, portanto, é o co-
nhecimento pedagdgico dos professores e pode ser realizado de forma sincro-
na, assincrona e hibrida. Esses métodos permitem que os alunos se envolvam

com o material em varios estilos de aprendizagem, por meio da tecnologia.

Método Sincrono
Método sincrono de ensino é onde a aprendizagem ocorre em tempo real, com
um horério de aula definido. Métodos comuns de aprendizagem sincrona in-

cluem videoconferéncia, teleconferéncia, bate-papo e aulas transmitidas ao vivo.
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Método Assincrono

O método assincrono de ensino é onde os alunos recebem atividades que po-
dem fazer fora do horério de aula. Este método nao requer interagdo em tempo
real e o contetdo é disponibilizado para os alunos acessarem quando for melhor

para seus cronogramas e as tarefas sao concluidas dentro de prazos definidos.

Ensino Hibrido

E o uso do método sincrono e assincrono combinado para oferecer um con-
teudo. Por exemplo, o método assincrono pode ser usado para dar tarefas aos
alunos imediatamente apds terem tido uma aula de forma sincrona. A figura 2
apresenta um diagrama de Venn, que mostra a relagdo entre sincrono e assin-

crono onde a interse¢do representa o aprendizado hibrido.

Figura 2 — Modelos de ensino

Professores e Professores e
Estudantes Estudantes

no mesmo local Fisicd em locais fisicamente
diferentes|

Ensino Hibrida

(Biended Learning)
Aprendizagem Sincrona e
Digital Assincrona

(pigital Learning)
Sincrona
em

invertida

(Flipped Learning)
Plataforma com Sincrona e
conteados (LMS) Assincrona

Assincrona

Fonte: Brito (2021)
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PLANEJANDO E IMPLEMENTANDO AULAS
DE ENSINO REMOTO COM TECNOLOGIAS

Oensino remoto requer planejamento, definindo metas, decidindo sobre
estratégias pedagogicas, meio a serem utilizados e os métodos de ava-
liagdo apropriados para todos os alunos. Portanto, deve-se refletir sobre as se-

guintes questoes:
1. Para onde estamos indo? Quais sdo os objetivos da instru¢ao?
2. Como chegaremos 1a? Qual ¢é a estratégia e o meio instrucional?

3. Como saberemos quando chegamos? Como serdo avaliados e revisados os

materiais instrucionais para melhorias futuras?

O planejamento ¢, portanto, um processo do professor usando curriculos
apropriados, estratégias, recursos e dados durante o processo de planejamento
para atender as diversas necessidades dos aprendizes. Planejar e implementar
uma aula remota pode exigir mais tempo do que para as aulas presenciais,

devido a influéncia de véarios fatores nas aulas remotas.
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Ensino remoto baseado em tecnologia
Os principios de aprendizagem transcendem tecnologias especificas. No en-
tanto, quando cuidadosamente projetada e aplicada, a tecnologia tem o poten-

cial de acelerar, amplificar e expandir o seu impacto.

A tecnologia pode ajudar os alunos a pensarem sobre uma ideia de mais de
uma maneira e em mais de um contexto, refletindo sobre o que é aprendido.
Também pode ajudar a capturar a atengdo dos alunos, explorando seus inte-

resses e paixdes, o que auxilia a alinhar como aprender com o que aprender.

A seguir estdo cinco maneiras pelas quais a tecnologia pode melhorar e apri-

morar o aprendizado.

1. A tecnologia pode permitir uma aprendizagem personalizada ou experi-

éncias mais envolventes e relevantes.

Conscientes dos objetivos de aprendizagem, os educadores podem projetar ex-
periéncias de aprendizagem que permitem que os alunos escolham experién-
cias de aprendizado - escrita, ensaios, producdo de midia, construgio de sites,

avaliados por meio de uma rubrica comum para demonstrar seu aprendizado.

2. A tecnologia pode ajudar a organizar a aprendizagem em torno dos desafios
do mundo real e baseada em projetos, usando uma ampla variedade de dispo-

sitivos e recursos digitais para mostrar competéncia com conceitos complexos.

Em vez de escrever um relatdrio de pesquisa para ser lido apenas pelo professor

e/ou um pequeno grupo de colegas, um aluno pode publicar suas descobertas
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online, onde recebe feedback de outros membros da comunidade. Na tentativa
de entender a construgdo de argumentos persuasivos, outro aluno pode esbo-
¢ar, produzir e compartilhar um andncio de servigo publico por meio de sites
de streaming de video online, pedindo ao publico um feedback construtivo a

cada passo do caminho.

3. A tecnologia pode ajudar o aprendizado a ir além da sala de aula e
aproveitar oportunidades disponiveis em museus, bibliotecas e outros

ambientes fora da escola.

Os alunos podem realizar visitar virtuais a museus, conhecer paisagens natu-

rais e cidades em todo o planeta.

4. A tecnologia pode ajudar os alunos a perseguir paixdes e interesses

pessoais.

Essa capacidade de aprender topicos de interesse pessoal ensina os alunos a
praticar a exploragao e pesquisas que podem ajudar a incutir uma mentalidade

de aprendizagem ao longo da vida.

19



ENSINANDO COM TECNOLOGIA

tecnologia oferece a oportunidade para os professores se tornarem
mais colaborativos e ampliarem a aprendizagem para além da sala de
aula. Os educadores podem criar comunidades de aprendizagem compostas
por alunos, educadores, museus, bibliotecas ao redor do mundo e familias.
Essa colaboragao aprimorada, possibilitada pela tecnologia, oferece acesso
a materiais instrucionais, bem como aos recursos e ferramentas para criar,

gerenciar e avaliar sua qualidade e utilidade.

Para concretizar essa visdo, as escolas precisam apoiar os professores no
acesso a tecnologia necessaria e capacita-los para aprender a usa-la de for-
ma eficaz. Embora os professores tenham um grande impacto na aprendi-
zagem do aluno, ndo se pode esperar que assumam total responsabilidade
por trazer experiéncias de aprendizagem baseadas em tecnologia nas es-
colas. Eles precisam de suporte continuo, que inclui formagao profissio-
nal e treinamento para que sejam capazes de selecionar, avaliar e utilizar
tecnologias e recursos apropriados para criar experiéncias que promovam

o envolvimento do aluno.
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Para as institui¢des de formagao de professores, gestao federal, estadual e mu-
nicipal, a transicdo para a preparagdo e desenvolvimento profissional dos do-
centes para o uso da tecnologia implicara repensar abordagens e técnicas ins-
trucionais, ferramentas e as habilidades e conhecimentos desses profissionais.
Esse repensar deve ser baseado em uma compreensdo profunda dos papéis e
praticas de educadores em ambientes nos quais a aprendizagem ¢ suportada

pela tecnologia.
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PAPEIS E PRATICAS DOS EDUCADORES
NA APRENDIZAGEM APOIADA POR
TECNOLOGIA

Atecnologia pode capacitar os educadores a se tornarem co-apren-
dizes com seus alunos, construindo novas experiéncias para uma
explora¢ao mais profunda do contetdo. Esta experiéncia de aprendizagem
aprimorada incorpora a nogao de John Dewey (2010) de criar alunos mais

maduros.

A seguir estdo algumas dessas fun¢des do educador e exemplos de como a

tecnologia pode desempenhar um papel integral.
1. Os educadores podem colaborar muito além dos muros de suas escolas.

Por meio da tecnologia, os educadores nao estao mais restritos a colaborar
apenas com outros educadores em suas escolas, podendo se conectar com ou-
tros educadores e especialistas em suas comunidades ou ao redor do mun-
do para expandir suas perspectivas e objetivos e criar oportunidades para o

aprendizado dos alunos.
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Também podem se conectar com organizagdes comunitarias voltadas a
questdes do mundo real para projetar experiéncias que permitam aos alu-
nos explorar as necessidades e prioridades locais. Esses elementos tornam o

aprendizado em sala de aula mais relevante e auténtico.

2. Os educadores podem ser guias, facilitadores e motivadores dos alunos.

Ao entender como ajudar os alunos a acessar informag¢des na internet, os
professores utilizam a tecnologia para documentar o mundo, examinar pro-
blemas e pensar profundamente sobre seu aprendizado. Também auxiliam
a decidir sobre as melhores ferramentas para coletar informagdes para per-

manecer globalmente competitivos e desenvolver cidadaos engajados.

Os docentes devem desenvolver as competéncias e conhecimentos do sé-
culo XXI em toda a experiéncia de aprendizagem. Estas incluem o de-
senvolvimento do pensamento critico, resolucdo de problemas complexos,
colaboracio e adicdo de comunica¢do multimidia ao ensino das discipli-
nas académicas tradicionais. Além disso, os alunos devem ter a oportu-
nidade desenvolver seu aprendizado e a crenca de que sdo capazes de ter

sucesso na escola.

Também é importante ensinar os alunos a tornarem-se cidadaos digitais
responsaveis. E preciso orientar o desenvolvimento de competéncias para
usar a tecnologia de maneira que sejam significativas, produtivas, respei-
tosas e seguras. Por exemplo, ajudar os alunos a aprender a usar a etiqueta

online adequada, reconhecer como suas informac¢des pessoais podem ser



coletadas e usadas online e aproveitar o acesso a uma comunidade global
para melhorar o mundo ao seu redor pode ajudar a preparar para navegar
com sucesso pela vida em um mundo conectado. Dominar essas habili-
dades requer uma compreensao basica das ferramentas de tecnologia e a
capacidade de fazer julgamentos cada vez mais so6lidos sobre o uso delas

no aprendizado e na vida diaria.

3. Os educadores podem ser aprendizes com alunos

A disponibilidade ferramentas de aprendizado baseadas nas tecnologias
oferece aos educadores a chance de serem co-aprendizes ao lado de seus
alunos, desenvolvendo uma mentalidade voltada para a resolugdo de pro-

blemas e como co-criadores de conhecimento.
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REPENSANDO A FORMA(;AO DO
PROFESSOR

Os professores precisam sair da sua formac¢ao inicial com uma sdélida
compreensdo de como utilizar a tecnologia para apoiar a aprendiza-
gem, entendendo que seu uso eficaz ndo é um complemento opcional ou
uma habilidade que simplesmente se pode esperar que os docentes adqui-

ram quando entram na sala de aula.

Cada novo professor deve estar preparado para modelar como selecio-
nar e usar os aplicativos e ferramentas mais apropriados para apoiar o
aprendizado e avaliar essas ferramentas em rela¢ao aos padrdes basicos de
privacidade e seguranga. Nao se pode supor que, porque os individuos sao
conhecedores das tecnologias em suas vidas pessoais, entenderao como
utiliza-las de forma eficaz para apoiar a aprendizagem, sem que recebam

treinamento especifico.

Essa expertise ndo ocorre somente por meio de um curso de tecnologia

educacional separado da sua formagéo inicial, mas através da inclusdo de

25



experiéncias com tecnologia tradicional em todos as disciplinas nos cur-

riculos de formagdo de professores.

Os mesmos imperativos para a formagao inicial se aplicam a educagdo
continuada. A formagdo continuada e os programas de aprendizagem e
desenvolvimento profissional devem fazer a transi¢do para apoiar e desen-
volver educadores como usuarios fluentes de tecnologia, solucionadores de
problemas criativos e colaborativos e especialistas adaptaveis e socialmente
conscientes ao longo de suas carreiras. Os programas também devem abor-
dar desafios quando se trata de usar a aprendizagem mediada pela tecno-
logia, onde o desenvolvimento profissional continuo deve ser incorporado

ao trabalho e estar disponivel.
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ACESSO A CONTEUDOS DIGITAIS
PARA O ENSINO REMOTO

C ontetdo digital refere-se aquele que é publicado, distribuido e armaze-
nado em formato eletronico, como texto, gravagdo de voz, videoclipes,
fotografias e animagdes que podem ser utilizados no ensino e aprendizagem.
O conteudo pode ser transmitido digitalmente pela internet ou acessado por
meio de discos rigidos, em redes, dentre outros. Cabe ressaltar que os pro-
fessores se deparam com uma avalanche de contetdos digitais e precisam ter

cuidado na sele¢ao de conteudos auténticos, confidveis e relevantes.

Assim, a aprendizagem digital refere-se a qualquer pratica instrucional
que efetivamente utilize a tecnologia para fortalecer a experiéncia de
aprendizagem de um aluno e abrange um amplo espectro de ferramentas

e praticas. Isso inclui:

(a) recursos de aprendizagem interativos, conteudo de aprendizagem digital
(que pode incluir contetdo licenciado abertamente), software ou simulagdes

que envolvam os alunos em contetido académico;
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(b) acesso a bancos de dados online e outros documentos de fonte primaria;

(c) o uso de dados e informagdes para personalizar o aprendizado e fornecer

instruc¢do suplementar direcionada;
(d) avaliagoes online e baseadas em computador;

(e) ambientes de aprendizagem que permitem uma rica colaboragao e comuni-
cagdo, que pode incluir a colaboragdo do aluno com especialistas em conteudo

e colegas;

(f) aprendizagem hibrida ou mista, que ocorre sob supervisao direta do profes-
sor em uma escola ou outro local e, pelo menos em parte, por meio de entrega
de instrucdo online com algum elemento de controle do aluno sobre tempo,

local, caminho ou ritmo.

Conforme descrito acima, uma variedade de ferramentas e praticas tecnolé-

gicas podem se enquadrar na categoria de recursos digitais de aprendizagem.

Cada vez mais os professores tém feito uso eficaz de videochamadas para co-
municag¢do ao vivo e em tempo real com alunos individuais e em grupo. Fer-
ramentas como o Zoom e o Teams da Microsoft tém sido amplamente utili-
zadas para esse fim e incluem nao apenas video e dudio, mas permitem que as
legendas sejam geradas automaticamente e que o bate-papo por texto privado

e publico ocorra ao lado do video ao vivo ou gravado.

Outras ferramentas de comunicagdo também sdo valiosas, especialmente
quando nao exigem que todos os participantes estejam online simultaneamen-

te. Por exemplo, o WhatsApp e o Skype permitem a cria¢ao de grupos em tor-
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no de um determinado tépico ou para alunos individuais fazerem perguntas
diretamente a um professor. Uma das principais vantagens das atividades em
grupo é que oportunidades de apoio e aconselhamento podem ser criadas e

utilizadas de forma eficaz.

Os professores devem configurar e ser administradores de grupos de mensa-
gens instantineas para toda a turma ou para grupos menores para atividades
especificas. Deve-se tomar cuidado para seguir as boas praticas de prote¢ao

dos alunos e evitar abuso ou intimidacio online.

As mensagens digitais podem ser utilizadas de forma eficaz para incentivar
os alunos a interagir uns com os outros, praticar a redagao, edigdo e respostas
rapidas. Pode ser uma ferramenta ttil para incentivar a colaboracéo e a coope-
ra¢ao em pequenos grupos e, em alguns casos, permitir o uso de video e audio

como forma alternativa de interagéo.

Discussoes e mensagens online funcionam de forma eficaz quando tém um
foco ou topico claro, mas onde os alunos podem discutir amplamente esse
topico enquanto ainda mantém o foco. Os alunos devem ser encorajados a
fazer e responder a perguntas uns dos outros e os professores podem estimular
aqueles que sao reticentes a compartilhar ideias e opinides, tendo, portanto,

um papel importante a desempenhar para facilitar a discussao.

Além de garantir que cada material ou recurso de aprendizagem seja projetado
para ser acessivel, também ¢é essencial garantir que a plataforma utilizada para
armazenar, distribuir e compartilhar materiais seja igualmente acessivel. Se um

aluno nao conseguir encontrar seus materiais, nao podera aprender com eles.
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A criatividade e diversidade de abordagens sdo igualmente validas no ambien-
te remoto. Jogos e atividades podem se misturar com o mundo fisico em ati-
vidades que os alunos podem fazer com sua familia, quando o professor nao
estiver disponivel. Da mesma forma, jogos de aprendizado online estdo dispo-
niveis para incentivar os alunos a participar de intera¢des e aulas mais formais
em sala de aula. Alguns deles podem ser jogos gratuitos ou de baixo custo para
jogar em um dispositivo movel, que incentiva as pessoas a praticar habilidades
de raciocinio. Existem também jogos educativos online, como jogos de pala-

vras, de estratégia e de tabuleiro, que promovem a resolu¢ao de problemas.
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AVALIA(,'AO NO ENSINO REMOTO

As avaliagdes online e digitais permitem oferecer aos alunos uma escolha
de como eles demonstram o aprendizado, usando os principios do De-
senho Universal para Aprendizagem (DUA), uma abordagem de ensino que
trabalha para acomodar as necessidades e habilidades de todos os alunos e
elimina obstdculos desnecessarios no processo de aprendizagem. Isso significa
desenvolver um ambiente de aprendizado flexivel, no qual as informagdes sdo
apresentadas e os alunos se envolvem no aprendizado de vérias maneiras e

recebem opgdes para demonstrar seu aprendizado.

Por exemplo, as tecnologias digitais tornam mais facil para os alunos enviar
uma tarefa escrita. Ainda assim, é provavel que alguns tenham mais facilidade
para criar uma apresentacdo de video ou audio. Isso da suporte as pessoas com
deficiéncia, oferecendo varias opg¢des que permitem que os alunos demons-

trem seus conhecimentos.

Independentemente do formato, os alunos realizam melhores avaliagoes quan-
do entendem o que se espera deles. Assim, criar e compartilhar avaliagio com

formatos alternativos ajudara os alunos, bem como fornecer algumas diretri-
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zes simples sobre o uso de quaisquer ferramentas ou técnicas que possam ser
usadas e alguns exemplos do que ndo ¢ aceitavel ajuda os alunos a se concen-

trarem em entregar uma apresentacao de boa qualidade.

Figura 3 - Principios basicos do Desenho Universal para a Aprendizagem

DESENHO UNIVERSAL DA APRENDIZAGEM

Redes de Redes de Estratégia Redes Afetivas
Reconhecimento

Aprender o QUE Aprender COMO Aprender POR QUE
Como reunimos factos e Planear e desempenhar tarefas. Como  Como os alunos se empenham e se
categorizamos o que vemos, i e organi e expr as nossas mantém motivados. Como reagem aos
lemos. A identificagdo de letras, ideias. Escrever um texto ou resolver desafios, se estimulam e interessam.
palavras ou o estilo de um autor sao um problema de matematica sdo Estas sdo dimensdes afetivas.
tarefas de reconhecimento. tarefas estratégicas.
. Apresente a informacgdo e os ‘ Diversifique os modos como ‘ Estimule o interessee a

conteudos em diferentes formatos os alunos podem expressar o que motivagdo por aprender
sabem
Mais formas de promover Mais formas de promover Mais formas de promover
Muiltiplos Meios de Multiplos Meios de Agéo e Multiplos Meios de
Representagdo Expressdo Envolvimento

Fonte: Nunes; Madureira (2015)

Alguns jogos também podem ser usados para avalia¢do e a maioria das plata-
formas possui ferramentas onde podem ser criados quizzes e quebra-cabecas
para avaliar o aprendizado. A avaliagdo digital pode ser colaborativa, aprovei-
tando a experiéncia de grupos na sala de aula fisica, onde cada membro tem
um papel a contribuir, oferecendo aos alunos oportunidades de apoiar uns aos
outros na preparagio, discussao e desenvolvimento de seus envios de avalia-
¢do. As ferramentas de videoconferéncia podem permitir criar salas virtuais
onde os alunos podem se conectar, compartilhar e apoiar uns aos outros usan-

do bate-papo, discussdes e quadros virtuais interativos.
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CONCLUSAO

Ouso das tecnologias na educagao para permitir e melhorar a aprendi-
zagem nunca esteve tdo evidente como a partir da pandemia da CO-
VID-19, em todos os niveis de ensino. Tal conjuntura se deve a necessidade
que os educadores tiveram, ao longo do ensino remoto, de incorporar essas

ferramentas e recursos em suas préticas.

Esta situacdo deixou em evidéncia a necessidade de uma melhor formacio
inicial e continuada dos docentes de desenvolver praticas pedagdgicas ba-
seadas na tecnologia, indo além das paredes das salas de aula tradicionais e

apoiar a aprendizagem em todos os lugares e o tempo todo.

Embora a presenga da tecnologia ndo garanta a equidade e acessibilidade
na aprendizagem, ela tem o poder de diminuir as barreiras de maneiras
anteriormente impossiveis, tornando possivel ao aluno acessar recursos,
experiéncias, ferramentas e informacgdes que podem colocéd-los em um ca-
minho para adquirir conhecimentos inimaginaveis para algumas geragoes

anteriores.
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A tecnologia permite maior comunica¢ao, compartilhamento de recursos e
pratica aprimorada para melhorar a aprendizagem dos alunos. Entretanto,
apesar de todas as possibilidades da aprendizagem possibilitada pela tecno-
logia, ela também cria desafios que devem ser enfrentados para alcangar as

mudangas necessarias para realizar seu potencial.

Com a proliferacao de dispositivos e aplicagdes, é necessario encontrar for-
mas de resolver o problema de conectividade nas casas dos alunos para que o
aprendizado nédo termine quando os alunos saem da escola. Também ¢é neces-
sario desenvolver a capacidade do educador de convidar os alunos a partici-
parem de experiéncias de aprendizagem novas e transformadoras com a tec-
nologia. Isso exigira mudangas sistémicas por parte da formagao inicial para
que se reflita sobre os ambientes para os quais estdo preparando os futuros
professores. Vencidos esses desafios, é possivel pensar em uma educagio de
qualidade, onde a tecnologia seja um componente integral e fundamental do

sistema educacional.
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