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“0 progresso cientifico e tecnoldgico que
nao responde fundamentalmente aos
interesses humanos, as necessidades de
nossa existéncia, perdem sua
significacao”.

(FREIRE, 1996)



01, SEJA BEM VINDO (A)!

Seja bem-vindo a este espaco de aprendizado e
conhecimento. Aqui, compartilharemos ideias para
enriquecer a aprendizagem por meio das tecnologias digitais
na pratica pedagdgica. Nosso objetivo é oferecer um
conteudo acessivel e envolvente, combinando teoria e pratica
por compreender que estao conectados.

Além das paginas deste ebook, incentivamos vocé a explorar
através de um clique os recursos adicionais , como
referéncias bibliograficas, videos, aplicativos, sites e artigos
confidveis, para aprofundar  seus conhecimentos.
Acreditamos no poder transformador da educacdao e no
potencial de cada pessoa para contribuir positivamente com
o mundo.

Neste ebook, apresentaremos uma breve contextualizagao
do uso das tecnologias digitais na Rede Estadual de Ensino
da Bahia, conceitos-chave sobre tecnologia digital e
sugestoes de aplicativos e sites para a pratica pedagdgica.

Prepare-se para embarcar nessa jornada de descobertas e
desafios! Estamos empolgados por té-lo(a) conosco. Vamos
nos conectar e explorar as possibilidades oferecidas pelas
tecnologias digitais na educacao.

Vamos nos conectar?




clique nos itens e
seja direcionado a
pagina desejada
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EU, MINHA TRAJETORIA




EU, MINHA TRAJETORIA

Eu sou Juliana Campos, a
responsavel por esta conexao através
deste ebook que é fruto da minha
pesquisa de mestrado no Programa de
Gestdao e Tecnologias Aplicadas a
Educacao, na Universidade do Estado
da Bahia. O tema da minha pesquisa é
"As Tecnologias e a Pratica Docente na
Educacdao em Tempo Integral".

Nossa trajetéria é marcada por
diversas experiéncias que originaram
para a tomada de decisdes ao longo do
caminho. Logo, minhas vivéncias estao
entrelacadas de diferentes formas
neste ebook.

Assim, com base em minha pesquisa e
nos conhecimentos adquiridos ao
longo do meu percurso, decidi
compartilhar com vocé, caro(a) leitor(a)
algumas vivéncias que me trouxeram

até aqui.




@ A CIENTIFICA

As minhas experiéncias academicas foram
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norteadas por questionamentos e diferentes
participagdes no meio cientifico. Sou graduada em
pedagogia pela Universidade do Estado da Bahia
(2017); vivenciei ao longo da Graduacao
experiéncias significativas com as pesquisas
cientificas. Em paralelo com os estagios
obrigatérios e opcionais nas escolas. Sou Poés
Graduada em Orientagdao Educacional (UNinter -
2019) e mestranda em educacdo (Gestec/uneb -
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O desejo de contribuir com a formacao de
profissionais das licenciaturas mais conectados,
autonomos e criticos foi “mola propulsora” para
participacao de do movimento estudantil,
Conselho de Juventude, Conselho de Mulheres
do Estado, do Forum Estadual de Educacgido
(FEEBA), no qual travava o debate da Base
Nacional Curricular Comum (BNCC), presidenta
Unido Brasileira de Mulheres no Estado da
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A PROFISSIONAL

~
Em 2019 vivenciei o processo de implantacio da Base

nacional comum curricular dentro da minha escola,
tendo como um dos principais desafios o uso das
tecnologias digitais da informacio e comunicagio. Logo
em seguida assumi o cargo de Vice — Gestora (2019-
2022) e coordenadora pedagogica (atualmente) em
escola de Tempo Integral que também possue
orientacdo quanto ao uso da tecnologia digital e da
comunicacdo em Programa de Educacgao.

pelo virus Covid-19, iniciou-se no Brasil em marco de
2020, obrigou-nos ao isolamento social. A época ainda
ndo havia vacinas para protecdo e a forma de prevencao
adotada para evitar a contaminagao foi o uso de mascaras,
alcool in gel e, sobretudo, ficar em casa. Logo, esta
situacdo desafiou-me de diferentes formas e intensificou
as questdes cientificas, pessoais e profissionais. A
Educagido, por sua vez, também sofreu impactos, a
exemplo do fechamento temporario das escolas para
garantir a vida dos profissionais da educacao e estudantes.
O ensino remoto foi solugdo encontrada para manter o
vinculo escolar e seu processo formativo, no entanto, os
desafios e as desigualdades economicas, sociais e culturais
comprometeram intensamente O processo para a
efetivacdo da aprendizagem hibrida através da tecnologia
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O TEMA, A CONTEXTUALIZACAO E A
PRATICA DOCENTE
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USR0S ESSE TEMA?

O uso das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagao (TDIC) no processo de ensino-aprendizagem
ja era encontrado no ambiente escolar antes da crise
sanitaria causada pelo COVID-19, entre marco de 2020 e
2022 no Brasil, declarada como emergéncia em saude
publica de importancia nacional pelo Ministério da Saude,
por meio da Portaria N° 188 de 2020. No entanto, é um fato
que o isolamento social durante o periodo pandémico
acelerou e evidenciou demandas sociais relacionadas as
tecnologias.

O crescimento das tecnologias no cotidiano, seja nos
supermercados com maquinas automaticas para pagamento;
aplicativos para compra e venda, interagcdes sociais,
pagamentos online; bancos digitais; aplicativo de Uber; seja
no surgimento de tecnologias cada vez mais potentes e
rapidas, sinaliza que as resolu¢des das demandas cotidianas

se encontram na “palma da mao” com o celular.



UMA NOVA _
ORGANIZAGAO SOCIAL

O surgimento de tecnologias no cotidiano impacta na
organizacao social do mundo do trabalho, na educacao e de
certo modo em todas as demais areas da sociedade, pois
verifica-se que ha uma nova forma de se organizar e
relacionar-se socialmente.

A LINGUAGEM DIGITAL

Esta linguagem é simples,
baseada em coédigos binarios
que permite informar,
comunicar, interagir e
aprender. Engloba aspectos da
oralidade e escrita, no entanto
rompe com a estrutura serial e
hierarquica na articulacéo dos
conhecimentos. Assim, abre
para novas relagbes entre
conteudos, espacos, tempos e
pessoas diferentes. (KENSKI,
2008)

Uma parcela da sociedade nao
consegue acompanhar e ter
acesso a (tecnologia, as
mudancas tecnolégicas), por
nao haver aporte financeiro
para aquisi¢ao ou por nao
saber manipular a nova




A GENTE E SO LEVAR © MAS NEM TODOS ...0U
PODERiA/ TER  COMPUTADOR PRO | TEMOS iNTERNET, COMPUTADOR. ..
AULAS, NE, QUARTO E USAR ARMANDINHO. .. OU QUARTO...

CAMILO? A INTERMNET! \
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A democratizagcao do acesso as midias € uma demanda
cotidiana, como indicam os dados do IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica). Em 2019, a internet

era utilizada em 82,7% dos domicilios brasileiros, havendo
variacdo de acesso por regido do pais. No Nordeste, o
percentual é de 68,6%, sendo mais utilizado pela faixa
etaria de 14 a 39 (quatorze a trinta e nove) anos.

Esse cendrio também é observado no ambiente escolar,
onde cada contexto apresenta suas particularidades. Por
exemplo, pode haver dificuldade da escola em adquirir
novos aparelhos e sistemas atualizados, assim como em
fornecer acesso a internet e infraestrutura adequada para
formar cidadaos e cidadas conectados com a nova cultura
social. Além disso, pode haver a necessidade de
profissionais familiarizados(as) com computadores,
notebooks e celulares para utilizacdo como recursos
pedagdgicos em sala de aula.

Em suma, cada realidade escolar possui demandas
especificas, e nossa proposta é proporcionar reflexao e
opcoes para o uso das tecnologias na escola.



A GRANA QUE PAGARIA MAS VOCES NAO QO CELULAR A POR FALAR NiSSO...

A INTERNET ESTAMOS TEM iNTERNET GENTE COMEU NA NAO QUER COMPRAR
USANDO PRA COMER! NO CELULAR? SEMANA PASSADAI UM ViOLAO?

Aloxandre Beck 3477120

(PAGINA ARMANDINHO, FACEBOOK, PUBLICAGAO NO DIA 30/06/20202)

DEMOCRATIZAR E PRECISO

O ambiente virtual ainda esta disponivel para poucos, pois
a incorporacdo dos computadores em atividades
pedagdgicas é incipiente. Isso se deve nao apenas a
responsabilidade dos professores, mas também ao problema
da falta de acesso aos equipamentos dentro das préprias
escolas (Kenski, 2007). As unidades escolares nao possuem
recursos tecnoldgicos para todos, e ha falta de manutencao,
o que resulta na rapida obsolescéncia dos equipamentos.
Isso evidencia a necessidade de democratizagao do acesso a
internet e do dominio de competéncias basicas para o uso de
tecnologias mais avangadas no processo educacional.

A realidade da falta de acesso a dispositivos digitais e a
internet aponta para a necessidade de democratizagao das
tecnologias em dmbito nacional. Os desafios para consolidar
um processo de aprendizagem de qualidade com um
modelo remoto envolvem diversos elementos: docentes e
estudantes familiarizados com equipamentos, estrutura
fisica adequada para o desenvolvimento das atividades
pedagdgicas, formacao continuada para os(as)
professores(as) e dispositivos que suportem as fungoes
técnicas atualizadas diariamente pelos fabricantes de

celulares, além de uma conexao de internet de qualidade.



Segundo Kenski (2007), as
engenhosidades humanas deram
origem as mais variadas
tecnologias. A inteligéncia garante
ao ser humano a producao de
inovacoes de acordo com as
demandas apresentadas dentro de
seu contexto social. Por exemplo,
Kenski relata o caso da Idade da
Pedra, em que homens fisicamente

frageis em relagao a outros animais

utilizaram sua engenhosidade e
dominio dos elementos da
natureza, como a agua, o fogo ou
ossos de animais, para matar,
dominar ou afugentar animais e
outros grupos que nao possuiam
conhecimento e habilidades
semelhantes. Com o passar do
tempo, os grupos que possuiam
equipamentos mais avancados, ou
seja, tecnologias mais
desenvolvidas, conseguiram
dominar e subjugar outros povos. -
Portanto, segundo Kenski (2007),
tecnologia é poder.




#TECNOLOGIAEPODER

O modelo indicado ainda prevalece nos dias atuais, pois
a sociedade que investe mais em tecnologias inovadoras
tende a ter maior poder e controle social. Um exemplo
disso é a Guerra Fria (1947-1989), que durou quase 50 anos e
foi marcada pela disputa entre paises que se dividiram em
dois grandes blocos de poder. Essa competicao resultou em
avangos tecnoldgicos significativos que ainda utilizamos
em nosso cotidiano. Outra situacdo é o Sistema de
Posicionamento Global (GPS, em inglés), que foi criado na
época com o objetivo de orientar misseis e guiar tropas.
Além disso, surgiram invencées como o micro-ondas, o
relégio digital, o computador (REYNOL, 2004) e a internet,
cujo embrido foi desenvolvido durante esse periodo com o
objetivo de criar um sistema de informacao e comunicacao

em rede capaz de sobreviver a um ataque nuclear (GILES,
2010).

Ainda hoje encontramos nas
grandes empresas nacionais
e internacionais a
dominacao do
conhecimento para as

chamadas tecnologias de
ponta que garantem o
controle de sociedades,
mercado financeiro e a vida
do povo numa escala global.
(KENSI, 2007, p. 16-18).




A BUSCA DO BRASIL

PELA INFORMATIZAGAO

No Brasil, segundo Moraes (1993),
houve o interesse em buscar um
caminho para a informatizacao da
sociedade, através da construcao de
uma base prépria. A busca por uma
posicdo dominante no mercado de
informatica foi considerada

importante, uma vez que as
tecnologias poderiam influenciar a
estrutura de poder mundial. A partir
dos anos 70, iniciaram-se uma série
de ac¢odes e politicas publicas visando
garantir a soberania nacional e

trilhar o caminho para a
informatizacao da sociedade.

Na década de 80, de acordo com
Moraes (1993), foram implementadas
diversas acdoes e medidas, como
semindrios, comissoes, foéruns e
grupos de pesquisa, para discutir e
encaminhar uma posicdao sobre a
integracdo da informatica no
processo de ensino-aprendizagem.
Ao mesmo tempo, surgiram as
principais iniciativas voltadas para a

informatica na Educacdao Basica.

clique e,
saiba mais .

EDUCOM
PRIMEIRO PROJETO
PUBLICO A TRATAR
DA INFORMATICA
EDUCACIONAL

(TAVARES, 2002)

PRONINFE

O PROGRAMA VISAVA
DESENVOLVIMENTO
DA INFORMATICA
EDUCATIVA NOS
ENSINOS DA
EDUCAGCAO BASICA,
SUPERIOR E
EDUCACAO
ESPECIAL

(MORAES, 1993)

clique e
saiba mais

PROINFO
PROMOVER O USO
PEDAGOGICO DA
INFORMATICA NA
REDE PUBLICA DE

EDUCAGAO BASICA.

(TAVARES, 2002)

clique e,
saiba mais


https://www.apadev.org.br/pages/workshop/historiaInf.pdf
https://repositorio.ucb.br:9443/jspui/bitstream/123456789/7727/1/Inform%C3%A1tica%20Educativa%20no%20Brasil%20um%20Pouco%20de%20Hist%C3%B3ria.pdf
https://www.apadev.org.br/pages/workshop/historiaInf.pdf

PROGRAMAS DO
GOVERNO FEDERAL

O conjunto de programas, politicas publicas e a¢oes do
governo relacionados a educacao, e especificamente a
tecnologia inserida nas escolas, esta vinculado a uma série
de demandas politicas, econdmicas e sociais que variam de
acordo com cada momento histérico vivenciado pela
sociedade.

f_“ D

A realizagdo de pesquisas em informatica educacional, seu
emprego ha educacao escolarizada e na formacdao de
professores para uso educacional das novas tecnologias nas
escolas publicas dependem exclusivamente da estruturacao de
politicas governamentais. Sao as instadncias dos governos
federal, estadual e municipal que devem planejar e organizar
acoes, de forma a atender os objetivos e fornecer os subsidios
necessarios para que aqueles sejam alcangados, com base em
pesquisas que devem ser realizadas. (TAVARES, 2002)

\ clique e . , , J
saiba mais

Ao analisarmos os programas implantados

desde a década de 70, percebemos aspectos
que, por vezes, se assemelham: pesquisa
cientifica, formacdao de professores(as) e
infraestrutura. No entanto, apds cinquenta
anos da adocao de algumas medidas,
notamos o uso das tecnologias no cotidiano,
mas os dados indicam a necessidade de
maior investimento ou, talvez, a busca por
novas formas de proporcionar a todos o

acesso e a familiaridade com as tecnologias

digitais.



https://www.apadev.org.br/pages/workshop/historiaInf.pdf

O Governo Federal possui poucas medidas voltadas para
educacao ao tratar de Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicagao. No entanto, destacamos duas iniciativas que

consideramos principais e provavelmente sua escola possua

adesdo ou podera solicitar.

©Brasl,

PROGRAMA NACIONAL DE
BANDA LARGA

Programa Banda Larga na
Escola esta em vigor desde
2008, através do Decreto n°
6.424. O seu objetivo é
conectar todas as escolas
publicas urbanas a internet,
proporcionando qualidade,
velocidade e servicos para
aprimorar o ensino publico
no pais. No entanto, essas
conexdes serao mantidas
gratuitas somente até o ano
de 2025 (BRASIL, 2020).

QUER ADERIR A EDUCACAO CONECTADA?

8"

educagao
conectada

A Politica de Inovagao
Educag¢dao Conectada tem o
objetivo dé garantir que todas
as escolas da rede publica do
pais estejam conectadas a
internet e possuam: a
infraestrutura tecnologica
adequada; a capacitacao dos
professores para o Uso
pedagdgico da tecnologia; a
criagdo de ambientes virtuais
de aprendizagem (Plataforma
Integrada - com conteudo
educacionais digitais;
Plataforma AVAMEC)

para obter as orientagées ou entre em contato com a Secretaria de
Educacao.



https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao
https://educacaoconectada.mec.gov.br/o-programa/adesao

PROGRAMAS DO
ESTADO DA BAHIA

As acoOes da Secretaria de Educagao do Governo do Estado
da Bahia relacionadas a Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicagao sao timidas. No entanto, existem algumas
agoes ou politicas publicas que visavam fortalecer a pratica

pedagdgica considerando tais tecnologias. %
- ProFuturo

e.m Escolas Conectadas
fougachn

plurall

iat .Q

Instituto Anisio Teixeira o



http://educadores.educacao.ba.gov.br/iat
http://enova.educacao.ba.gov.br/
https://www.escolasconectadas.org.br/
https://login.plurall.net/
http://educadores.educacao.ba.gov.br/

: TEM A'VER COM
GENERO, RAGA  CLASSE ?
— 66 .

Quero convidar vocés a pensar sobre a forma como
raca e tecnologia se moldam, se interpenetram e
elaboram narrativas cada vez mais sofisticadas em
torno da representatividade ou da afirmagéo sobre
guem pode e quem nao pode ter direito a uma vida
dlqna de ser contada e de ser lembrada. (SILVA,

clique e _)
saiba mais

E necessario "observar' quem s3o as pessoas que

compdem as empresas de tecnologia, detentoras de amplo
conhecimento e controle social, e questionar se ha
representatividade da diversidade cultural, politica, racial e
econdmica. Sem duvida alguma, a participacao de diferentes
povos em diferentes espacos de poder influencia o tipo de
sociedade que estamos construindo: inclusiva ou excludente.
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https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
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Nao podemos deixar de considerar que como toda
producdo humana, as tecnologias e seus algoritmos
também sdo campos de batalha. Sera preciso, portanto,
reconhecer os lugares e papéis que cada cidadao, cada
grupo social, cada pertencimento identitario, cada
empresa e organizacao ocupa hesse campo.

(SILVA, 2021, p.157-158)
& ) , , —
saiba mais

Considerando como uma verdade que a tecnologia é
poder, os grupos que a detém priorizam sua forga, cultura e
ideais, dominando outros povos. Precisamos considerar
como a tecnologia digital reforca os marcadores sociais, tais
como género, raga, classe, religiao, entre outros, de forma
excludente e gera desigualdade na distribuicdo global de
recursos cientificos.

A hegemonia de um grupo ou classe sobre uma
determinada tecnologia pode nao representar a diversidade
cultural, racial e econbmica como um todo. Ha uma
concentracao de recursos financeiros na area da tecnologia
que favorece quem estd no topo da "cadeia", ditando o
funcionamento e a organizagao social, contribuindo para

perpetuar a desigualdade social.



https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/33935/1/EBOOK%20no%20repositorio.pdf
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A escola institucionalizada é
concebida como o principal
instrumento de aprendizagem
das linguagens e, por
consequéncia, dos
| conhecimentos construidos
como um todo. Ela impée um
padrao de conteudos, cédigos
linguisticos, padroées de
comunicagcao verbal, escrita e
tecnologia da informacao. Nem
todos e todas conseguem, no
entanto, acompanhar esse
modelo e, caso nao tenham
acesso a educacgao formal, estao
excluidos dessa aprendizagem.
Isso é o que Bourdieu (1975)
aborda ao tratar das
desigualdades na selecdo e na
distribuicao desigual de
oportunidades.

O contexto, a origem e as
| caracteristicas dos(as)
estudantes sao desconsiderados
em favor de um determinado
capital linguistico que, talvez, os
estudantes das classes
populares nao tenham tido

acesso.

As instituicoes de ensino
exigem um capital linguistico
que nem sempre esta
acessivel para sujeitos das
sociais

classes periféricas,

como jovens
majoritariamente negros(as)
de baixa renda, resultando
em desigualdade na selecao.
Compreende-se que a
linguagem é um instrumento
de comunicacdo dotado de
categorias complexas.

A manipulacdo dessas
estruturas, bem como o
dominio da linguagem,
depende dos investimentos e
das condigcbes culturais e
econ6micas da familia para
transmitir ao seu(sua) filho(a).
Assim, é necessario que a
escola esteja consciente do
contexto de selecao social a
fim de desenvolver um
processo de aprendizagem

inclusivo e de transformacao

social.




AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

NA PRATICA DOCENTE

O digital revolucionou a sociedade, permitindo interacao
e participacao ativa. A cibercultura alterou a dindmica de
comunicagao, possibilitando que todos emitam e
modifiguem mensagens. Redes sociais, blogs, chats, féruns e
outros aplicativos colaborativos promovem aprendizagem e
producdo conjunta. Essa realidade oferece oportunidades
educacionais, permitindo didlogo, compartilhamento,
participacao e autoria colaborativa. Os aplicativos encurtam
distancias, promovem a troca de ideias e proporcionam
praticidade.
As tecnologias moveis traz
tensodes, novas possibilidades

e grandes desafios para a

sala de aula. 2

E possivel utilizar um : -
. N 4 o

conjunto de espacos de 4

aprendizagem com o
presencial e o digital.

Em contra partida, ha uma -

exigéncia maior do \
planejamento do(a) \\ / ‘
professor(a) para a producao C g\ /

de atividades diferenciadas,
com multiplas linguagens e
ferramentas. (MORAN, 2013)

CLIQUE DICA DE [EITURA(
LIVRO: Novas Tecnologias e mediagao
pedagdgica, 2013.
Autores: Moran, Masetto e Behrens



https://www.academia.edu/10222269/Moran_Masetto_e_Behrens_NOVAS_TECNOLOGIAS_E_MEDIA%C3%87AO_PEDAGOGICA
https://www.academia.edu/10222269/Moran_Masetto_e_Behrens_NOVAS_TECNOLOGIAS_E_MEDIA%C3%87AO_PEDAGOGICA
https://www.academia.edu/10222269/Moran_Masetto_e_Behrens_NOVAS_TECNOLOGIAS_E_MEDIA%C3%87AO_PEDAGOGICA

Compreende-se que, ha anos, a escola esta baseada no
modelo falar - escutar. As possibilidades de mudancas
trazidas pelas tecnologias podem caminhar na perspectiva
de contribuir para o rompimento da denominada "educacgao
bancaria", no entanto, existe a preocupacao de que a figura
do(a) professor(a) seja substituida pelas tecnologias ou de
gue a escola deixe de existir.

Assim, vale destacar dois aspectos importantes: o primeiro
refere-se ao receio de que a tecnologia acabe com a escola.
Observa-se, no entanto, que ao longo da histéria as
diferentes tecnologias (escrita, imagens, audios, midias,
radio, TV) foram absorvidas para impulsionar a educacao de
acordo com a necessidade de cada época, e algumas delas
cairam em desuso, mas as escolas permaneceram.

O segundo aspecto é a ideia de que o(a) professor(a) deixe
de existir. Na verdade, isso é uma ilusao, pois os contelidos
aparentemente sob seu dominio estdao disponiveis para
os(as) discentes através da mesma tecnologia utilizada para
aparelhar a escola.

Existe, ha a necessidade de transformar o atual papel do(a)
professor(a), capacitando-o a também ser um mediador(a)
de tantas informacgdes, conteldos e conhecimentos. O(A)
docente deve mediar os saberes e orientar os caminhos para
o objetivo da aprendizagem em cada etapa da vida do
educando. Conforme aborda Silva (2008), os(as)
professores(as) precisarao se reconstruir no sentido de serem
formuladores(as) de interrogag¢des, coordenadores(as) de
equipes de trabalho e sistematizadores(as) de experiéncias.



NOVAS FORMAS DE

PENSAR E AGIR

A situacdo social causada
pelo virus COVID-19, conforme

abordada nos topicos
anteriores, exigiu a
implementacao de um

conjunto de protocolos com o
objetivo de proteger a saude e
controlar a disseminacao do
Entre essas

virus. medidas,

destacam-se a adocao de
praticas de higiene e o uso de
equipamentos de protecao

individual em locais essenciais.

Além disso, ocorreu o
fechamento de
estabelecimentos, como
escolas, levando a
implementacdao do ensino
remoto emergencial, o qual
demandou recursos

tecnolégicos, conhecimentos
especificos e preparagao dos
docentes. Nem todos os
contextos escolares, entretanto,
contaram com todos os
elementos citados, surgindo a
necessidade de reflexao sobre o

processo de aprendizagem.

A pandemia possibilitou
novas experiéncias na
educacdo e levantou

questionamentos sobre o

modelo educacional
desejado. Essa reflexao
busca enfatizar a
importancia de uma

formacdo integral, que
valorize o sujeito como ser
aléem da

social, indo

preparacao para o

mercado de trabalho.

%



No entanto, Gatti (2020, p. 38) afirma que a mudanca em
uma cultura arraigada ndo é um processo simples e cita Silva
Junior (2015, p. 132) ao mencionar que, para mudar,
"precisamos estar conscientes e convictos da exaustao
histérica das formas de andlise e dos processos de
intervencdo até aqui utilizados no tratamento da situacao
social que nos desafia, com sua inoperancia e sua
estaghacao”. Transformar o atual modelo de educacao exige
uma conscientizacao por parte dos(as) sujeitos envolvidos(as),
para que possam construir e adotar novas formas de pensar e
agir, assumindo uma nova postura em relacao aos valores e a
relagao entre educacgao e sociedade.

Essa nova forma de pensar e agir deve
“resistir a tentacao de associar, sem reflexao,
as tecnologias digitais a uma nocao de
inevitabilidade de progresso e mudanca na
educacgao” (SELWYN, 2017).

A pandemia acelerou a adocao de tecnologias digitais na
educacao; no entanto, é necessario realizar uma analise
critica das politicas educacionais antes, durante e pos-
pandemia. E importante avaliar se essas tecnologias estdo
realmente contribuindo para os objetivos educacionais e se
as politicas publicas garantem as condicdes basicas, a
exemplo do acesso ao ambiente virtual, equipamentos
adequados, internet de qualidade, familiaridade dos
envolvidos com as tecnologias e preparo dos docentes para o
uso pedagdgico das ferramentas virtuais (SAVIANI, 2021).


https://www.apadev.org.br/pages/workshop/historiaInf.pdf

E necessario considerar a importancia das politicas
publicas para a transformacdao desejada na educacao,
abrangendo o acesso democratico a internet, a formacao
adequada dos(as) professores(as) e uma abordagem
educacional inclusiva, critica e reflexiva. E importante
também reconhecer que as tecnologias digitais na Educacéao
ndo sdao neutras, mas sim veiculos de ideias e suposicoes
sobre o futuro da sociedade. O uso e a promocao dessas
tecnologias sao arenas de lutas de poder, envolvendo diversos
grupos de interesse (SELWYN, 2017). E crucial questionar e
compreender esses aspectos para garantir que as tecnologias
sejam utilizadas de maneira benéfica e relevante para o

desenvolvimento dos(as) estudantes e da sociedade em geral.

. .ﬁ-‘.



Logo, é importante adotar
uma perspectiva critica que
debate,
analise e contestacdao. Sem

requer muito

considerar a tecnologia
como o problema em si,
mas sim reconhecendo a
necessidade de examinar
cuidadosamente seu uso na
educacao. Isso envolve a
producdo de analises em
contexto, investigando
qualquer situacdao e os
aspectos benéficos, sem se
esquivar de conhecer seus
maleficios (SELWYN, 2017).
Ao mesmo tempo, nao
podemos obter apenas uma
visao pessimista que
descarte completamente o
potencial positivo da
tecnologia como
ferramenta educacional.
A educacao, ao
compreender os beneficios
e maleficios, pode

desempenhar um papel

fundamental nesse
processo. A considerar suas
diferentes realidades
pode proporcionar
oportunidades para os(as)
estudantes desenvolverem
habilidades

criticas

digitais e
necessarias para
lidar com a tecnologia de
forma consciente e
transformadora.

Além disso, promover a
diversidade e a
representatividade tanto na
criacao, quanto na
implementacao das
tecnologias digitais na
educacao. Isso significa
garantir que diferentes
grupos sociais, identidades
e perspectivas estejam
envolvidos em todas as
etapas do processo, desde o
até a

design utilizacao

efetiva das ferramentas

digitais.



DUCACAO
INTEGRAL

A proposta da

é diferente da proposta da

Vale o destaque

pois a primeira refere-se a ideia de
ampliacdao da carga hordria do(a)
jovem na escola com a realizagao das
atividades  da prépria matriz

curricular, quanto a

[..]
O desenvolvimento dos aspectos
afetivo, cognitivo, fisico, social e
outros se dd conjuntamente”
(MAURICIO, 2009, p. 54). H& uma
reorientagdo estrutural de todo
processo de aprendizagem. No
entanto é possivel termos uma
educagao integral com maior tempo
de permanéncia na escola, sendo este
formado que almejamos.

A proposta da educagao integral
busca promover uma revolucdo
educacional adaptada ao contexto
sociocultural, econémico e politico. E
uma reorientacdo estrutural do
processo de aprendizagem,
integrando diferentes dimensdes da

pessoa.




ANISIO TEIXEIRA EM:

DUCACAO
INTEGRAL

Anisio Teixeira atuou como um impulsionador da

educacao integral em tempo integral nas décadas de 1930,
1940 e 1950, sendo reconhecido por

Ele defendia a ideia de que a
democracia no Brasil s6 seria alcangada por meio da escola

publica.
A primeira experiéncia de educacao integral em tempo

integral foi implementada na Bahia, na Escola Parque, em

1950, e posteriormente em outros estados brasileiros.
O modelo defendido é de escolas nhucleares

e parques escolares, onde as criangas
frequentariam regularmente ambos os
espacos. No primeiro turno, receberiam o
ensino regular, que no

a atividades sociais, educacao fisica,
musical, sanitaria, assisténcia alimentar e
leitura em bibliotecas infantis, juvenis e
demais aprendizagens que contribuissem
para a formacao de um(a) estudante como um
sujeito multiplo.

A escola deveria fornecer os meios
para que cada individuo participasse
plenamente da vida social e econdmica
da civilizagdo moderna, desenvolvendo
habilidades conectadas com as
diferentes situacoes do contexto social.

CLIQUE E LEIA
NA_INTEGRA


http://educadores.educacao.ba.gov.br/patrono-anisio-teixeira
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TECNOLOGIASEO

CURRICULO

As leis, enquanto documentos normativos da educacao,
direcionam o uso e o propdsito das tecnologias no processo de
ensino aprendizagem. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(1996), em seu Inciso IV do Artigo 9°, estabelece a necessidade de
competéncias e diretrizes para a Educacao Infantil, o Ensino
Fundamental e o Ensino Médio, para orientar os curriculos e seus
conteudos minimos.

A nossa abordagem tem por foco o uso das Tecnologias
Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC) com base nos
seguintes documentos legais da educacao:

o Documento Curricular Referencial
da Bahia (DCRB) e o Programa de Educacao Integral da Bahia
(ProEl).

E importante ressaltar que a proposta pedagégica apresentada
neste e-book é pautada na proposta da Educacao Integral do
sujeito, contribuindo para uma formacao critica, participativa e
auténoma. Uma proposta que colabora para o rompimento da
educacao bancaria por meio do uso das tecnologias digitais.
Com isso, ndo pretendemos afirmar que as TDIC sao a solucao
definitiva, mas sim que podem ser um método valido.



BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
(BNCC)

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA

A Base Nacional Comum Curricular € um extenso
documento que orienta as aprendizagens essenciais em cada
etapa da educacéao basica. Uma das competencias gerais € a
Cultura Digital, que busca desenvolver a compreensao critica,
o uso reflexivo e ético das tecnologias digitais de informacao
e comunicacdao em diversos contextos, incluindo a escola.
Essa competéncia visa capacitar os(as) estudantes a se
comunicarem, acessarem informacoes, produzirem
conhecimento, solucionarem problemas e desempenharem
um papel ativo ativo e auténtico em suas vidas pessoais e
coletivas.

Segundo Machado e Amaral (2021), é fundamental que os
objetivos de aprendizagem nao se restrinjam a formacao
técnica e ao interesse socioeconémico, mas sejam abordados
de maneira critica, considerando as competéncias como base
para o conhecimento e as demandas imediatas. E
importante que os(as) discentes compreendam a tecnologia
como um objeto carregado de valores que se relacionam
com o contexto social e cultural, possibilitando que eles
contribuam para transformacgoes nesse ambiente.

CLIQUE INFORMAGCOES :

>/
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PROGRAMA DE EDUCAGAO INTEGRAL

(PROET)

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA

O Programa de Educacao Integral (PRoEl), formulado em

2014 no estado da Bahia, faz parte dos esforcos para
fortalecer a politica de educacao integral.

Desde sua formulagao, o PRoEI reconhece a importancia
de abordar a educacao integral por meio da ampliacao de
espacos, tempos e oportunidades educativas. Busca formar o
sujeito de forma integral, a multidimensionalidade do ser e as
relagbes familiares e sociais em diversos contextos. Este
processo acontece através das dareas do conhecimento
chamadas de areas comuns, sendo elas: linguagem, ciéncias
da natureza, humanas e exatas como também a parte
diversificada que dentre outros aspectos conta com as
tecnologias da comunicagao e informagao em seu curriculo.

Esse compromisso visa uma educacao publica, gratuita e
sistematica que cumpra sua fungao social, promovendo a
compreensdao do mundo e a construcao de um futuro mais
justo e melhor para todos.

CLIQUE INFORMAGOES :

através da
implementac¢éo do Programa Baiano de Educacao Integral
Anisio Teixeira, no ano de 2021. Elevando o tempo escolar e
oferta de diferentes aprendizagens.
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CUMENTO CURRICULAR REFERENCIAL

DA BAHIA - (DCRB)

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA

O DCRB ao abordar as propostas de ensino nas areas,

ressalta a importancia do uso critico, reflexivo e ético das
tecnologias digitais de informacdao e comunicacdo em
diferentes praticas sociais. Destaca a necessidade de
compreender, utilizar e criar essas tecnologias para se
comunicar, acessar informagodes, produzir conhecimentos e
resolver problemas, promovendo protagonismo e autoria
tanto na vida pessoal quanto coletiva.

Além disso, o documento aponta para a apropriagao de
estratégias de pesquisa e uso das tecnologias digitais, visando
a continuidade do aprendizado e a producdao de
conhecimentos em diferentes campos de atuacao. Aborda
que as tecnologias digitais transformam nossa forma de viver,
nos relacionar e nos expressar, @ como sua inser¢cao no
curriculo escolar contribui para a construcao de acodes
colaborativas, inclusdo e participacdo critica dos estudantes
na cultura digital.

Em suma, as tecnologias digitais sdo vistas como
ferramentas pedagdgicas capazes de ampliar o acesso ao
conhecimento, fomentar a interacdo e colaboracao,
possibilitando novas formas de aprendizagem e

reconfigurando as praticas pedagodgicas.


http://dcrb.educacao.ba.gov.br/
http://dcrb.educacao.ba.gov.br/
http://dcrb.educacao.ba.gov.br/

PARTE 03
A PESQUISA E AS FERRAMENTAS
PEDAGOGICAS




A PESQUISA:

COMPREENDER PARA AVANCAR

A compreensao dos contextos e sujeitos € um desafio, pois
somos seres complexos e multidimensionais. Cada pessoa é
Unica, e suas vivéncias sdo influenciadas pela histéria coletiva
e pela cultura do grupo ao qual pertencem. Portanto, a
compreensao é sempre parcial e inacabada, assim como a
compreensao que podemos obter por meio de uma
entrevista ou interagdo com uma pessoa (MINAYO, 2012).

realizada com 63 profissionais da educacao -
gestores(as), coordenadores(as), articulares(as) de area e
professores(as) - com representatividade de 40 escolas de
Educacao Integral da Rede Estadual, localizadas em 32
cidades na Babhia,

Esse fato permite apontar as
melhorias necessdrias, além de cultivar uma abordagem
mais empatica e inclusiva no uso das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicagao na pratica docente.

A analise realizada sera compartilhada nas préximas
paginas e visa contribuir para o desenvolvimento de
estratégias pedagogicas do tema pesquisado. Esta reflexao
indica elementos que precisam ser aperfeicoados, de
recursos ou formulacao de politicas educacionais mais
eficazes “para promover um ensino de qualidade e reduzir as

desigualdades educacionais.



DADOS DA PESQUISA: A INTERNET

Conforme os participantes da pesquisa, todas as escolas
possuem acesso a internet, mas muitos consideram a
qualidade inadequada. Nenhum participante a classificou
como excelente. Cerca de [571% dos participantes a
classificaram como "boa", enquanto 31,7% a consideraram
“instavel" e 11,1% a descreveram como "péssima‘. Isso sugere
que a qualidade da internet é uma questao importante a ser
"olhada" em muitas escolas na Bahia.

Péssima
11.1%

Instavel

31.7% Boa
57.2%

Ao analisar as respostas, com o objetivo de compreender o
conceito de "internet boa", constatou-se que esta se refere a
uma conexao que possui uma boa taxa de velocidade,
possibilitando um acesso rapido as atividades escolares.
Os(as) participantes que a classificaram como "boa"
destacaram como principal desafio no seu(ua) uso diario as
recorrentes instabilidades em seu fornecimento, o que
acarreta dificuldades no aproveitamento das funcionalidades

online no contexto educacional.



DADOS DA PESQUISA:
OS INSTRUMENTOS

A maioria das escolas tem acesso a internet, abrangendo o
acesso aos estudantes, professores, gestao e funcionarios
(73%), no entanto, ainda ha algumas escolas que restringem
o acesso a determinados grupos, como professores, gestao e
funcionarios (27%). Ressalta-se a importancia da escola ser

um espacgo que democratize o uso da internet para todos(as).
E identificado também que 98,2% das

escolas possuem computadores,
notebooks ou Chromebooks. A
distribuicdo desses equipamentos varia
consideravelmente. As escolas de Porte
Grande e Porte Especial geralmente
possuem entre 30 e 40 (trinta e
quarenta) unidades de equipamentos,
enquanto as escolas de Porte Médio
possuem principalmente entre 20 e 40
(vinte e quarenta) unidades. Ja as escolas
de Porte Pequeno tém em sua maioria
entre 20 e 29 (vinte e vinte e nove)
unidades de Chromebooks,
computadores ou notebooks. Logo,
percebe-se que a quantidade de
instrumentos informados, independente
do tamanho da escola, é insuficiente
para a quantidade de estudantes
matriculados. Isto exige dos(as)

professores(as) maior criatividade,
flexibilidade para conseguir usar os

equipamentos em suas aulas.



DADOS DA PESQUISA:
0S GESTORES

A participagao na pesquisa com gestores e vices totalizaram
24 (vinte e quatro) participantes. As respostas da pesquisa
foram classificadas em dois: potencialidades e fragilidades a
cerca do tema pesquisa.

AS POTENCIALIDADES:

A maioria mencionou a
disponibilidade de equipamentos
tecnoldégicos, como chromebooks,
computadores e smarts tvs, que
. . _ AS FRAGILIDADES:
estdo disponiveis para uso dos
professores. Além disso, destacou-

Considera-se como
se a presenca de professores . .
. 5 principais fragilidades as
motivados, alguns capacitados e

limitacdes na infraestrutura
outros como a vontade de

. . de internet, escassez de
aprender e utilizar as tecnologias

L. recursos tecnoldgicos,
digitais. .
desconhecimento e falta de

formacgao dos professores, e
auséncia de profissionais
especializados.

Compreendo o contexto é importante valorizar e reconhecer
os professores, oferecendo condicdes de trabalho e suporte
técnico especializado. A integracao efetiva das tecnologias
digitais na educacao requer investimento no
desenvolvimento profissional dos educadores, visando
aproveitar todo o potencial dessas ferramentas para
promover uma aprendizagem enriquecedora para os
estudantes.



DADOS DA PESQUISA:
COORDENADORES(AS)
E ARTICULADORES(AS) DE AREA

A formacao continuada foi expressada na pesquisa
pelos(as) 7 (sete) Coordenadores Pedagdgicos e 2 (dois)
Articuladores(as) de Area do Tempo Integral como uma das
principais formas de fortalecer o uso das tecnologias digitais
na pratica docente.

Muitos professores(as) desejam utilizar essas ferramentas,
mas enfrentam dificuldades devido a falta de familiaridade e
conhecimento sobre sua aplicagdo em sala de aula. Alguns
docentes também apresentam falta de motivacdo ou
interesse em utilizar as tecnologias digitais, o que requer
compreensao do motivo por tras dessa resisténcia. Além

disso, a falta de equipamentos adequados é um obstaculo

adicional para a utilizacdo das tecnologias digitais.




Compreende-se a formacgao continuada como
essencial para capacitar os(as) professores(as),
coordenadores(as) e articuladores(as) a explorar
todo o potencial dessas ferramentas na
aprendizagem.

A rapida evolucao tecnolégica desafia os(as)
profissionais se atualizem constantemente,
capacitando-se para aproveitar todo o potencial
dessas ferramentas em suas praticas pedagodgicas.
Por meio da formagdo continuada, os(as)
educadores(as) adquirem conhecimentos e
habilidades necessarios para uma utilizagao
significativa das tecnologias na aprendizagem.
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DADOS DA PESQUISA:
0S(AS) PROFESSORES(AS)

O agir pedagodgico relacionado as tecnologias digitais
deve ser adaptado ao contexto da escola e dos(as)
docentes envolvidos. E importante considerar as
diferentes realidades, caracteristicas dos alunos,
infraestrutura disponivel e recursos educacionais
adequados. Para promover a autonomia e criticidade dos
estudantes, é necessario direcionar acdes especificas de

acordo com as Diretrizes Curriculares do Referencial da
Bahia - DCRB (2021).




No estudo realizado com os(as) docentes, constatou-se que
apenas 9 dos(as) 30 participantes utilizam recursos
tecnologicos. Os(as) professores(as) mencionaram varias
dificuldades na implementacao das tecnologias digitais,
incluindo a falta de valorizacao e interesse dos(as) discentes,
além da competicdao com as redes sociais e outros aplicativos.
Para superar esses desafios, é fundamental desenvolver
estratégias que envolvam os alunos, destacando a relevancia
das tecnologias digitais na aprendizagem.

A promoc¢ao da autonomia dos(as) alunos é essencial,
permitindo que eles(as) administrem seus estudos,
selecionem conteldos relevantes e participem ativamente. A

_cooperativas com énfase no didlogo e na

participacao de todos os envolvidos (KENSKI, 2008).




E fundamental a formacdo dos(as) professores(as) no uso de
ferramentas digitais e aplicativos para a promoc¢ao da
autonomia e criticidade do(as) estudantes, sdo necessarias.

Alem iso.estabelecer acordos para o uso responsavel de

dindmicas de aprendizagem eficazes no ambiente escolar.

Outro elemento importante destacado na pesquisa é a
estrutura escolar, incluindo a instabilidade da internet e a
falta de equipamentos adequados. A escassez de recursos
tecnolégicos limita a implementacdgo de praticas
pedagdgicas inovadoras e dificulta o acesso dos alunos as
ferramentas digitais. A instabilidade ou auséncia de conexao
com a internet também é mencionada como uma barreira
significativa pelos(as) professores(as). A conectividade é
essencial para o acesso a recursos online, plataformas
educacionais e interagoes virtuais. Sem uma conexao estavel,
todo o uso das tecnologias digitais fica comprometido.

Além disso, outros elementos foram mencionados em
menor escala, como a promogao de atividades de pesquisa,
oficinas ou atividades tecnoldgicas, a realizacao de aulas e
reunioes virtuais, e o uso de aplicativos especificos. No
entanto, essas mencoes foram feitas por apenas um docente.

O conjunto de ponderacgoes realizadas pelos(as) docentes
ETHORStra 8 COBIEEns0 48 BOIERGIBNaaags aue pod ter
o uso das tecnologias digitais na sala de aula. No entanto, ha
a demanda de formagado continuada ou orientagao para
efetivar o uso desta ferramenta de forma auténoma, critica e
com qualidade, além, da estrutura adequada dos recursos.



A PESQUISA:
COMPREENDER PARA AVANCAR

A compreensao que os(as) professores(as) indicaram
interesse em aprofundar e desenvolver seu trabalho com o
uso das tecnologias digitais em sala de aula. As tematicas
mais solicitadas sdo a producao, elaboracao e edicao de
videos; o manuseio de ferramentas digitais e os recursos
tecnoldgicos, a formagao continuada e o uso de tecnologias
assistivas. E importante notar que alguns(mas) professores(as)
expressaram desejo de receber orientacoes, sem especificar
uma tematica especifica, indicando que estao abertos a
explorar diferentes possibilidades para aprofundar seu
conhecimento sobre o uso das tecnologias digitais em suas
disciplinas.

A maioria das respostas dos(as) docentes,
coordenadores(as), articuladores(as) e gestores(as) aponta
para a importancia de promover orientagcées e formacoes,
compreendendo os diversos contextos escolares, a fim de
aproveitar ao maximo as possibilidades oferecidas pelas
tecnologias digitais na educacao. Com base no levantamento
das demandas apresentadas na pesquisa vista neste capitulo,
propomos orientacgdes e dicas nas proximas paginas.

As orientacoes nao se propéem "reinventar a roda", mas
sim concentrar informacoes e diversas iniciativas ja existentes
que contribuam para a pratica pedagodgica docente. Trata-se
de proporcionar uma rede de informagdes que sirva como
um balizador para a informacao, formacao e pratica dos

profissionais da educacao.



VIDEOS E FILMES

Os videos e filmes estao diretamente relacionados as
tecnologias digitais, uma vez que essas tecnologias
possibilitam sua criagcdo, distribuicdo e reproducao. Ao
utilizar videos e filmes na pratica pedagdgica, sua producao
torna-se mais acessivel e pratica justamente por utilizar
smartphones, notebooks, softwares e o uso de plataformas
digitais, a exemplo do YouTube, Vimeo, redes sociais, servigcos
de streaming e bibliotecas digitais.

O uso das tecnologias digitais para esses recursos também
permite interagcdo e engajamento, pois proporcionam
recursos interativos nos videos e filmes, como hiperlinks,
legendas interativas, quizzes e comentarios. Isso promove o
engajamento do espectador, permitindo uma experiéncia
mais participativa e personalizada.

VOCE SABIA?

O uso de videos e filmes
em sala de aula,
combinado com
metodologias ativas,
pode ser uma estratégia
eficaz para promover a
participacao dos alunos,
estimular o pensamento
critico e facilitar a
aprendizagem.




A utilizacao de videos e filmes na pratica pedagégica com
metodologias ativas pode contribuir para uma atividade
participativa e com aprendizagem significativa.
Metodologias ativas sdao abordagens educacionais que
podem favorecer a autonomia do educando(a), despertando
a curiosidade, estimulando tomadas de decisdes individuais
e coletivas, através de atividades essenciais para o contexto
do estudante (ESTENDER, 2018). Entao, abaixo propomos um
passo a passo para aproveitar ao maximo essa abordagem:

INTRODUZA O TEMA ANTES
3 DO VIDEO




ENTENDENDO OS ITENS

Tenha claros os
objetivos educacionais que vocé deseja
alcancar ao utilizar videos ou filmes em
sala de aula. Identifique os conceitos,
habilidades ou temas especificos que
serao abordados.

2. Pesquise videos/filmes relevantes:
Busque por videos ou filmes que
estejam alinhados aos objetivos de
aprendizagem estabelecidos. Explore
plataformas online confiaveis, como
YouTube, Vimeo e Khan Academy, para
encontrar conteudos educacionais de

qualidade.

3. Introduza o tema: Antes de exibir o
video ou filme, introduza o tema
aos(as) estudantes. Explique como a
aula sera conduzida, a duracao do

video e o que serd abordado em
seguida. Fagca perguntas relacionadas
ao assunto para ativar o conhecimento
prévio e despertar o interesse.

4. Assista ao video/filme em sala de
aula: Exiba o video ou filme em sala de
aula, garantindo que todos possam ver



e ouvir com clareza. Realize pausas
estratégicas durante a exibicao para
discutir conceitos-chave, esclarecer
duvidas ou realizar atividades

relacionadas.

5. Promova a reflexao e o debate: Apés
a exibicao do video, incentive a reflexao
e o debate entre os(as) alunos(as). Faca

perguntas que os(as) levem a pensar
criticamente sobre o conteldo
apresentado. Encoraje-os(as) a
compartilhar suas ideias, levantar
qguestdes, participar de debates em
grupo e explorar diferentes
perspectivas.

6. Avalie a compreensao: Utilize
instrumentos de avaliacao apropriados,
como quiz, tarefas individuais ou em
grupo, debates e criacao de situacoes-

3 problema relacionadas ao video ou
QY P .
‘,Qg’g% filme. Isso permitira identificar lacunas
NP

de conhecimento e ajustar sua

il

abordagem, se necessario.



SUGESTAO DE ATIVIDADE

O passo a passo, descrito no item anterior, contribui para
a compreensao da utilizacdo do video aliado a metodologias
ativas. Promove a reflexdao e o debate como etapa
fundamental no aprofundamento do tema pelos(as) (as)
estudantes.
Desta forma, sugerimos outras atividades através das

metodologias ativas para aproveitar ao maximo a

participacao ativa dos estudantes, encorajando-os a interagir,
refletir, colaborar e aplicar o conhecimento adquirido.
Lembrando que as atividades listadas abaixo devem ser
adaptadas conforme a disciplina, o nivel de ensino e os
objetivos de aprendizagem para obter os melhores
resultados.

1. Flipped Classroom (Sala de Aula Invertida)

Peca aos(as) estudantes para assistir a um video ou filme

relacionado ao tépico antes da aula ou indique o video (se

possivel disponibilize o video para eles). Durante a aula,

utilize atividades interativas, como discussbes em grupo,

debates ou resolucao de problemas, baseadas no conteudo
Q@ s do video. Isso permite que os alunos apliqguem o que

aprenderam, compartilhem ideias e explorem conceitos mais
aprofundadamente.

2. Estudo de caso

Selecione um video ou documentario que aborde um tema
relevante para o conteudo da disciplina., passe o video em
sala. Apos, divida os(as) estudantes em grupos e peca que
analisem o caso apresentado, identificando questdes-chave,
debatendo diferentes perspectivas e propondo solucoes. Essa



abordagem promove o pensamento critico e a habilidade de
analise.

3. Producao de videos pelos alunos

Desafie os(as) estudantes a criarem seus proéprios videos
relacionados ao contelido da disciplina. Isso pode envolver a
criacdo de apresentagdes, ocumentdrios curtos, entrevistas
ou recriacao de cenas. Os(as) estudantes podem trabalhar
em equipes, pesquisar, planejar e produzir o video,

promovendo o trabalho colaborativo e o desenvolvimento de

habilidades de comunicacao e pesquisa.

4. Debate guiado

Apos assistir a um video ou filme, promova um debate
guiado. Divida a turma em grupos e atribua diferentes
perspectivas ou questoes a serem discutidas. Incentive-os a
apresentar argumentos embasados, ouvir as diferentes
opinides e responder de forma respeitosa. Essa atividade
estimula o pensamento critico, a habilidade de
argumentacao e o trabalho em equipe.

5. Analise de cena

0 ne Selecione uma cena relevante de um filme ou video e peca
GRREEIN

L

,’/ recorte, em relagdo ao conteudo estudado. Eles(as) podem

para que os(as) estudantes analisem e interpretem este

identificar conceitos, relacionar a cena com teorias ou aplicar
o conhecimento adquirido para explicar o que esta
acontecendo. Isso incentiva a reflexao, a aplicacao pratica do
conhecimento e a capacidade de sintese.



Os métodos de atividades propostos nao precisam
ser realizados apenas com videos. Com as devidas
adequacoes, é possivel utiliza-los com textos,
pesquisas, imagens, charges, situacoes-problema,
entre outros. Isso dependera do conteudo curricular
proposto, do material didatico escolhido e do
objetivo de aprendizagem.

Ha inumeros aplicativos, programas e
recursos que podem ser utilizados de forma
criativa e inovadora. O papel do educador é
fundamental se agrega valor ao que o aluno
sozinho consegue fazer com a tecnologia.
(MORAN, 2013)



https://www.apadev.org.br/pages/workshop/historiaInf.pdf

ELABORACAO E PRODUGCAO
DE VIDEOS

A elaboracao e producao de videos tém se tornado cada
vez mais comum, especialmente nas redes sociais, como o

~ famoso aplicativo TikTok e o recurso Reels no Instagram.

usuarios(as)criem e compartilhem videos curtos e criativos.

Existem diversos aplicativos que contribuem para a
producao e edicao de videos com qualidade, e irei indicar
trés deles: CapCut, InShot e PowerDirector. O PowerDirector
€ o Unico que pode ser utilizado offline, ou seja, sem conexao
com a internet.

O CapCut, InShot e PowerDirector sao aplicativos de
edicao de videos disponiveis para dispositivos moveis. Eles
oferecem diversas ferramentas e recursos para editar e
personalizar seus videos. Aqui estdao alguns passos para
utiliza-los;

CEN G LBEIENCET ey Procure o CapCut, o InShot e

PowerDirector na loja de aplicativos do seu dispositivo
(Google Play Store para Android ou App Store para iOS) e

faca o download e a instalagao.
ATENCAO: para baixar qualquer aplicativo no seu aparelho

celular precisa de conexao com a internet.

Aol =Ne T o) [[e£]H\eH ApOs instalado, abra o CapCut ou Inshot
no seu aparelho celular..



o IRATSIEENGEIYCERY toque no icone de "+' ou na opgao

"Importar" para adicionar o vide

. os aplicativos oferecem varias ferramentas
de edicdao. A exemplo: cortar, dividir, adicionar textos,
adicionar efeitos, ajustar cores e muito mais. Explore as
opcoes disponiveis no seu video.

lAdicione trilha sonora ou sua voz: \Veld-Welele[X¥-Te[[ei{e]at-17

uma trilha sonora ao seu video, tanto da biblioteca do

aplicativo ou da sua prépria biblioteca de musicas. Além
disso, vocé pode optar por gravar sua voz falando um
texto, narrativa, explicando algo.

o INIVELNeR{=1ag]ele} € possivel ajustar a duragao dos clipes de
video, aplicar efeitos de transicao suaves entre eles e
adicionar legendas para complementar o conteuido.

o VIENENFENEN I =N [STe] Ao finalizar as edicbes, vocé

pode visualizar o resultado final do seu video antes de
exporta-lo. Certifique-se de revisar todas as alteracoes
feitas e fazer os ajustes necessdrios, apds toque no botao
de exportacao ou compartilhamento para salvar o video

no seu dispositivo ou compartilha-lo com outras pessoas.

Esses sao os passos basicos para utilizar o CapCut, o
InShot e o PowerDirector na criacdo de videos na sala de
aula. Divirta-se explorando as possibilidades e estimule a
criatividade da turma com essa ferramenta de edicao de
videos.

Ressalta-se que CapCut e o Inshot nao esta disponivel
para uso offline, apenas o PowerDirector ndo requer uma
conexao com a internet para funcionar corretamente.



VIDEOS TUTORIAIS

Os tutoriais nos ajudam a compreender mais sobre o uso
de determinados elementos. Portanto, caso deseje
aprofundar e se familiarizar com o mundo da edicao de
videos ou quer enriquecer o conhecimento dos(as)
estudantes sobre o assunto, indicamos os seguintes videos:

CLIQUE INFORMAGOES 3

CAPCUT - Tutorial completo
Editor de video para CELULAR

CLIQUE INFORMAGCOES (3

Como editar videos pelo celular
usando o Inshot [Para Iniciantes]

CUQUEINFORMAQOES ;
Como usar o PowerDirector pag\

editar video no celular

O CapCut e o PowerDirector podem ser usado também

& 29 online no computador ou vocé pode realizar o download do
D

programa para utiliza-lo OFFLINE.

CUOUEINFORMAQ@ESi

Como usar o CapCut do zero no
COMPUTADOR - Tutorial

CUOUEINFORMAQ@ESi
Tutorial Power Director E)\

no COMPUTADOR - Tutorial



https://www.youtube.com/watch?v=l_UgYKSDbtk
https://www.youtube.com/watch?v=l_UgYKSDbtk
https://www.youtube.com/watch?v=l_UgYKSDbtk
https://www.youtube.com/watch?v=2OPU-8-mq2Y
https://www.youtube.com/watch?v=2OPU-8-mq2Y
https://www.youtube.com/watch?v=2OPU-8-mq2Y
https://www.youtube.com/watch?v=2OPU-8-mq2Y
https://www.youtube.com/watch?v=8bRpozHvKi4
https://www.youtube.com/watch?v=8bRpozHvKi4
https://www.youtube.com/watch?v=8bRpozHvKi4
https://www.youtube.com/watch?v=yZxSIpudkZ8
https://www.youtube.com/watch?v=yZxSIpudkZ8
https://www.youtube.com/watch?v=yZxSIpudkZ8
https://www.youtube.com/watch?v=yZxSIpudkZ8
https://www.youtube.com/watch?v=yZxSIpudkZ8

INICIACAO OU EDUCACAO
CIENTIFICA

s, - !
(Sorriso Pensante-lvan Cabral - charges e cartuns: Charge: Ciéncia X Fantasmas)

A Iniciacdo Cientifica e a Educagao Cientifica sao
disciplinas que compdéem a Educacdao Integral ou o Ensino
Médio nas escolas do Estado da Bahia, além do programa
"Ciéncias na Escola", que promove o despertar do interesse
dos(as) estudantes pela ciéncia e o desenvolvimento de
habilidades de pesquisa, problematizacdo e investigacao. E
importante ressaltar que a pesquisa e o contato com a
ciéncia nao se restringem apenas a essas disciplinas e
programas, pois podem e devem perpassar pelas
diferentes areas do conhecimento.

As tecnologias digitais podem desempenhar um papel
fundamental nesse processo, oferecendo recursos e
ferramentas que facilitam a realizacdo de projetos
cientificos.

A seguir, apresentamos algumas maneiras de utilizar as
tecnologias digitais para promover a iniciagao cientifica nas
escolas.


https://www.ivancabral.com/2021/02/charge-ciencia-x-fantasmas.html?m=1

maneiras de fazer

Pesquisa online

Laboratoérios virtuais
e simulacoes

Comunicagao e
compartilhamento

Visualizagcao de
dados




Pesquisa online: utilizacdo dos recursos online,
como bases de dados cientificas, revistas
especializadas e portais de pesquisa, para buscar
informagoes relevantes para seus projetos.
Ensine a avaliar a qualidade e a confiabilidade
das fontes encontradas.

Comunicacdo e  compartilhamento: as

plataformas online, a exemplo de blogs,
Instagram, Facebook, féruns e redes sociais para
incentivar os(as) dicentes a compartilhar seus
projetos e resultados com colegas,
professores(as) e outras instituicoes. Isso nao soé
promove a comunicagao cientifica, mas também
permite que os(as) alunos(as) recebam feedback
e aprendam com as experiéncias dos outros.

Visualizacao de dados: as ferramentas de
visualizacdo de dados para ajudar os(as)
discentes a representar e interpretar os
resultados de seus experimentos. Gréficos,
infograficos e outros recursos visuais podem
tornar as informagcdes mais compreensiveis e

atrativas.

« 1 % Flourish: plataforma de visualizacdo de dados
Flourish P s

¢y Looker Studio

CLIQUE NAS
IMAGENS

online que oferece modelos e ferramentas
interativas para criar visualizagoes.

Google Data Studio: criacdo de painéis de
controle personalizados e relatérios
interativos com diferentes fontes de dados.


https://flourish.studio/
https://datastudio.google.com/

Infogram: ferramenta online que permite criar
infograficos, graficos e mapas interativos de

INTERACTIVE SIMULATIONS

maneira facil e intuitiva.

Laboratérios virtuais e simulacdes: existem

alguns laboratérios virtuais e simulagcoes
interativas que permitem a realizacdao e
observacdo de experimentos e fenémenos
cientificos complexos em um ambiente virtual.
Isso pode ser particularmente util quando nao ha
acesso a equipamentos de laboratério ou quando
a seguranca € uma preocupacdo. Segue
exemplos:

PhET Interactive Simulations: possue ampla
variedade de simulacdes interativas gratuitas
nas areas de fisica, quimica, biologia,
matematica e muito mais.

Labster: oferece experimentos interativos em
N Labster P

Lab X change’

CLIQUE NAS
IMAGENS

diversas areas; realizar experimentos virtuais,
explorar conceitos cientificos e receber
feedback imediato

LabXchange: oferta simulagdes, aulas
interativas, experimentos em varias
disciplinas e observacao der fenédmenos por
meio de simulagodes interativas.


https://phet.colorado.edu/
https://www.labxchange.org/
https://www.labster.com/
https://infogram.com/pt/?rc=paid0sem0branded0search0&utm_campaign=GS_BR_SUL_LATAM_BR%26PT_E_PT_Infogram&utm_medium=ppc&utm_term=infogram&utm_source=adwords&hsa_tgt=kwd-320396129236&hsa_ad=297459548108&hsa_kw=infogram&hsa_grp=58672493206&hsa_src=g&hsa_mt=e&hsa_acc=8106939973&hsa_net=adwords&hsa_cam=1584612935&hsa_ver=3&gclid=Cj0KCQjwwISlBhD6ARIsAESAmp4DHzZe6vkZ1ewPVRL_Gl2MAcx5MY3Hjez7a3OTBUkW-rl5kZ2PTEgaAl3mEALw_wcB

Mpreens3io dos
Principios fundamentais do
Conteldo 3 ser explorado, 0857

b

Além disso, ¢ fundamental
fornecer Orientacso e
acompanhamento adequadog
Para g utilizaczo das tecnologias
de forma eficaz e éticq, 0857




FORTALECENDO

A AUTONOMIAEA
CRITICIDADE POR
MEIO DA PESQUISA

Incentivar os(as) estudantes a realizar pesquisas nem
sempre é facil, mas é essencial para o seu desenvolvimento.

Vamos |lhe mostrar como fazer isso de forma efetiva! @

Passo 1: Escolha do tema

@ Envolver a turma na escolha
F ® ) do tema desperta interesse e
/Q relevancia. Selecione
= % assuntos que os motivem e
/ os conectem com o contexto

\&d% & m escolarou pessoal.

Passo 2: Problematizacao (D
Ajude o(as) estudantes a formular © ’// A % P
perguntas de pesquisa que - ; f V]
direcionem sua investigacao.
Desafie-os a buscar respostas e

desperte sua curiosidade.
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Passo 4: Andlise e reflexao
Auxilie na analise dos dados,

na interpretacao das
informacées e na reflexdo
sobre suas descobertas.

Incentive o pensamento critico
e a comparagdao  entre

diferentes perspectivas.

Passo 3: Coleta de dados
habilidades de
avaliacao de fontes confiaveis,

Ensine

discussoes
debate
uma

promova e

estimule o para
desenvolver

Utilize

postura
critica. tecnologias

digitais de forma responsavel.
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Passo 5: Conclusodes e

reco
Oriente a

conclusoes

relacionadas

mendacoes
formulacao de
e recomendacoes
ao tema da

pesquisa. Estimule a aplicacao

pratica d

adquirido.

o conhecimento



Passo 6: Apresentacao dos

resultados
Promova a apresentagcdo das
descobertas por meio de
posteres, apresentacoes orais ou
trabalhos escritos. Desenvolva
habilidades de comunicacdo e

compartilhe aprendizados com a
comunidade escolar.

Ao seguir esses passos, fortalecemos a autonomia e a
criticidade dos(as) estudantes, preparando-os para enfrentar
desafios académicos e profissionais. Vamos juntos na
jornada da pesquisa cientifica!

#PesquisaCientifica
#AutonomiaEstudantil
#CriticaConstrutiva
#DesenvolvimentoAcademico
#AprendizadoSignificativo



FERRAMENTAS DIGITAIS




CANVA

O Canva é uma ferramenta valiosa para professores em
suas aulas, oferecendo diversas funcionalidades que tornam o
processo de ensino mais atrativo e eficaz. Com ele, é facil criar
materiais visuais por disponibilizar modelos que podem ser
personalizados com mudanca de cores, fontes, adicao de
imagens e inclusao do logotipo da escola, garante a
adequacao aos requisitos especificos de cada professor para a
producao de recursos.

Dentre as suas diversas fungdes dispoe de recursos depara
apresentacdes visuais, infograficos, posteres, cartazes,
diagramas, fichas de exercicios, gravacao de aulas, flashcards
e outros. Também possibilita a criagdo de atividades
interativas, a exemplo quebra-cabecas, jogos e quizzes,
estimulando a participacao ativa dos estudantes e tornando o
aprendizado pratico e divertido. Infograficos e mapas
conceituais visualmente atraentes facilitam a organizagao e
resumo de informagdes, ajudando os(as) discentes a
compreender conceitos complexos e visualizar relagoes.

a

Inspirando professores e
' motivando alunos

135 E rotalmente gratis

Professores Escolas Alunos

CLIQUE NAS
IMAGENS


https://www.canva.com/pt_br/educacao/

A gamificacdo pode ser aplicada em diversas areas, como
educacgao formal e educagao continuada dos(as) docentes.
Ao incorporar elementos de jogos, como pontuagdes, niveis,
desafios, recompensas e competicoes saudaveis, os(as)
estudantes sao motivados(as) a participar ativamente,
explorar conteudos, solucionar problemas e alcangar
objetivos de aprendizagem relacionado ao conteudo escolar.

A seguir, quatro ferramentas digitais gratuitas que podem
ser utilizadas para implementar a gamificacdo na
aprendizagem:

CLIQUE E
SAIBA MAIS

CLIQUE E
SAIBA MAIS


https://kahoot.com/?utm_name=controller_app&utm_source=controller&utm_campaign=controller_app&utm_medium=link
http://www.htct.com.br/pt-classcraft-uma-plataforma-interativa-para-articulo-resumen-S2531137921010087

CLIQUE E
SAIBA MAIS

CLIQUE E
SAIBA MAIS

Essas ferramentas sdo apenas exemplos, e existem
diversas outras disponiveis, cada uma com suas
caracteristicas e propésitos especificos. O importante é
adaptar a gamificacdo a area de estudo e aos objetivos de
aprendizagem, tornando o processo educacional mais
envolvente e eficaz.


https://pt.duolingo.com/
https://quizlet.com/pt-br

O WhatsApp é uma ferramenta de comunicacgao
amplamente utilizada, e é provavel que a maioria das
pessoas possua esse aplicativo em seus dispositivos moveis.
Devido a sua popularidade e facilidade de uso, o WhatsApp

pode ser uma opgao conveniente para facilitar a

comunicac¢ao no contexto educacional.

Esse fato nao é exatamente uma novidade, pois durante
a crise da pandemia de COVID-19, com as restricdes de
distanciamento social e o fechamento de escolas, o uso
dessa ferramenta facilitou que os profissionais da educacao
mantivessem contato com os estudantes, fornecessem
orientacbes e recursos educacionais, e respondessem a
duvidas ou preocupacoes.




Alguns(mas) professores(as) podem resistir ao uso do
WhatsApp como recurso de aprendizagem devido a
preocupacdes com privacidade, desafios de gerenciamento
de tempo, acesso desigual a tecnologia, uso do seu proéprio
aparelho particular ou mistura de contextos pessoais e
profissionais.

Claro! E importante respeitar as preocupacdes dos(as)
professores(as), considerando cuidadosamente a
implementacdao de qualquer ferramenta educacional de
acordo com as necessidades e circunstancias especificas de
cada escola e comunidade educacional. Destacamos, no
entanto, que didlogo prévio em sala de aula, preparacao e
reflexao sobre o uso das redes sociais, estabelecimentos de
regras e horarios de uso faz parte do processo educativo e de
interacao de nés enquanto sujeito no mundo do século XXI.




A compreensao que o WhatsApp nao
é uma plataforma educacional dedicada,
ele pode ser explorada de maneiras
criativas e eficazes para facilitar a
interacao entre estudantes e
professores(as), promover o
engajamento dos(as) estudantes e
fornecer suporte adicional fora da sala
de aula. Aqui estao algumas maneiras
pelas quais o WhatsApp pode ser usado
no processo de ensino-aprendizagem:

E uma versio do WhatsApp gratuita
projetada especificamente para atender
as hecessidades das empresas e pode
algumas das suas funcdes podem ser
utilizada para a escola, a exemplo:
etiquetas de organizagao (para
identificar as turmas ou grupos), recurso
de respostas rapidas (permite que salve
mensagens frequentes e as acessem
rapidamente durante as conversas);
delimitar horario de funcionamento e
enviar mensagens de auséncia.

.
Permite a comunicacdo rapida e
conveniente, facilitando a criacao de
grupos de bate-papo para discussao de
tépicos do curso, compartilhamento de
informacodes e troca de perguntas e



https://chatguru.com.br/como-funciona-o-whatsapp-business/

respostas. Isso promove a interacao e cria
um ambiente colaborativo.

Envio de lembretes sobre prazos, datas
importantes, eventos e atividades

relacionadas ao curso.

Estudantes podem aproveitar o WhatsApp
para fazer perguntas e esclarecer duvidas
com seus(suas) professores(as), tanto
individualmente quanto em grupos.

L]

Possibilita o compartilhamento de diversos
tipos de materiais, como documentos,
apresentacoes, imagens e videos.

E importante lembrar que o uso do
WhatsApp no contexto educacional deve
ser feito com cautela e consideragao
adequada a privacidade e as politicas
institucionais.




PLATAFORMA PLURALL
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CLIQUE E
SAIBA MAIS

A Plurall foi adotada pela Rede Estadual de ensino do
Estado da Bahia para suporte de ensino aprendizado. E um
ambiente virtual de aprendizagem que pode ser acessado
por estudantes e professores(as) em qualquer hora e em
qualquer lugar.

O acesso a plataforma ocorre pelo e-mail cadastrado no
RH BAHIA do(a) professor(as), coordenador(a) e gestor(a) , a
senha é sua data de nascimento (apenas numeros). Ao
acessar € possivel utilizar suas fungdées como: listas de
exercicios para que os(as) estudantes possam praticar o que
aprenderam em aula, videos para ajudar a solucionar as
tarefas ou provas; também ha disponiveis o material didatico
de cada turma e outras apostilas e textos que podem ser

incluidos pelo docente.


https://login.plurall.net/

As escolas e os responsaveis podem extrair relatérios de
desempenho com os resultados, especificando suas maiores
dificuldades. Além dessas fungcdes é possivel projetar os
conteudos contidos no ambiente virtual para toda turma. Ah!
o(a) discente também possui acesso através do seu e-mail
enova, a senha é a data de nascimento (apenas os niimeros).



INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A inteligéncia artificial (IA) esta se
desenvolvendo rapidamente e se tornando
mais presente em nosso cotidiano. Ela esta
sendo aplicada em diversas Aareas,
transformando a forma como vivemos,
trabalhamos e nos relacionamos. Alguns
exemplos disso sao os assistentes virtuais, a
exemplo de Siri, Alexa e Google Assistant,
que utilizam IA para interacoes
personalizadas; o reconhecimento de voz e
imagem em dispositivos e aplicativos;
recomendacgoes personalizadas em
plataformas de streaming e compras
online; veiculos auténomos que usam IA
para interpretar e reagir ao transito; a
aplicacdao da IA na saude, auxiliando em
diagnésticos médicos e desenvolvimento
de medicamentos; e chatbots alimentados
por IA para melhorar o atendimento ao
cliente. Essas sao apenas algumas das
muitas aplicacoes da IA em nosso dia a dia.

Ha preocupacgdes, ainda sim,
relacionadas ao seu uso e crescimento.
Algumas delas incluem: a possibilidade de
perpetuar desigualdades; segurancga
guanto a privacidade e dos nossos dados; o
impacto no mercado de trabalho
(automacao dos servicos) e o desafio da




adaptacao profissional; a falta de
transparéncia e explicabilidade dos
algoritmos; e a até mesmo o debate sobre
possivel perda de controle humano sobre a
Inteligéncia Artificial. E importante abordar
essas preocupacoes e buscar solugcdes para
garantir uma aplicagao ética, responsavel e
transparente da IA.




CHAT GPT

O Chat GPT (Generative Pre-trained Transformer) é um
algoritmo baseado em inteligéncia artificial desenvolvido
pela OpenAl. Utiliza-se de aprendizado profundo e foi
treinado em uma ampla variedade de textos para aprender
padroes de linguagem e construir conhecimento geral. Ele
pode responder a perguntas, fornecer informacbes e ter
conversas interativas. No entanto, o Chat GPT tem limitagdes,
como falta de compreensao real do mundo e acesso limitado
a internet, portanto, é sempre importante verificar
informagdes em fontes confiaveis e tomar decisbes com
cautela.

Desta forma, percebe-se que pode contribuir de varias
maneiras no processo de aprendizagem, fornecendo
informagdes, esclarecendo duvidas e auxiliando na
exploracao de diversos topicos tanto para os(as) docentes,

quanto para atividades com os(as) estudantes.

Cuidado! O Chat GPT é um
modelo de linguagem
automatizado e seu
conhecimento é baseado nos
dados aos quais foi exposto. Isto
é: fornece informacgoes uteis, no
entanto, orienta-se verificar as
informacées importantes em
fontes confiaveis ou orientacao
adicional de professores e

especialistas quando necessario.



Aqui estao algumas maneiras pelas quais o Chat GPT
pode ser util na aprendizagem:

1. Fornece informagdes: O Chat GPT pode fornecer

informagdes precisas sobre o tema deseja. Além de
responder a perguntas especificas e fornecer defini¢coes,
fatos, explicacées e exemplos relevantes.

2. Explica conceitos: caso esteja estudando um conceito

complexo e tiver dificuldade em entendé-lo, pode ter ajuda
através de explicagbes mais simples e claras com exemplos
praticos para facilitar a compreensao.

3. Ajuda na resolucdao de problemas: fornece orientagoes,
passo a passo e estratégias para abordar diferentes tipos de

problemas.

4. Contribui com pesquisas: pode fornecer informacgdes

adicionais, dicas, sugestoes de fontes confidveis ou auxiliar na

formulacao de perguntas e estratégias de pesquisa.

5. Pratica de habilidades linguisticas: pode ajudar no

desenvolvimento das habilidades de escrita e comunicagao,
através da formulacao de perguntas e expressdao de ideias
para melhoria do texto.

CLIQUE E
SAIBA MAIS



https://platform.openai.com/apps

PERPLEXITY Al

Perplexity Al é um chatbot e mecanismo de busca
alimentado por inteligéncia artificial. Foi projetado para
fornecer respostas mais completas e precisas as perguntas
do que os mecanismos de pesquisa tradicionais. Este, utiliza
grandes modelos de linguagem para fornecer respostas
precisas as perguntas.

E uma nova ferramenta que esta ganhando popularidade
como um poderoso mecanismo de busca e chatbot
gratuitamente. Esta sendo usado para melhorar a forma
como as pessoas buscam e compartilham conhecimento.

Assim como o Google, o Perplexity Al possui uma interface
e facilidade de uso semelhantes. Pode ser usado para
aprender sobre um campo de pesquisa, fornecendo
informacgodes precisas e relevantes.

CLIQUE DICA DE LEITURA

Diferenca entre o CHAT GPT e o
PERPLEXITY Al.



https://www.makeuseof.com/chatgpt-plus-vs-perplexity-which-is-best/
https://www.makeuseof.com/chatgpt-plus-vs-perplexity-which-is-best/

PADLET

Uma plataforma online que possibilita a criagao de
painéis virtuais que permite os usuarios compartilharem e
colaborar em com diversos tipos de conteldo, tais como
textos, imagens, videos e links. Essa ferramenta pode
desempenhar um papel significativo no processo de ensino-
aprendizagem, oferecendo uma abordagem interativa e
colaborativa das informacoes e a promocao e a participacao
discente.

A seguir, apresentamos algumas formas de utilizagao do

Padlet nesse contexto:

Apresentacio de contetudo: E possivel criar

um painel no Padlet contendo recursos
relevantes, como videos, artigos,
apresentacgoes de slides ou links para sites
uteis. Dessa forma, os alunos podem
acessar esses recursos e explorar o

conteudo de maneira autbnoma.

- J

(I.A )

Discussées em grupo: Pode ser utilizado

como um espac¢o para discussoes em grupo.
Nesse sentido, é possivel criar um painel
tematico e atribuir diferentes tépicos para que
grupos de alunos possam discuti-los. Os (as)
alunos(as) podem adicionar post-its virtuais no
painel, nos quais sao registradas suas ideias,

\oplnloes € resumaos. /




Coleta de feedback: E viavel solicitar aos(as)

alunos(as) que compartilhem feedbacks,
sugestoes ou perguntas sobre um tema
especifico. Essas informacdes podem ser
adicionadas ao painel do Padlet, permitindo
que o(a) professor(a) obtenha uma visao
geral das opinides e demandas.

>

k entre outros.

Portfélio digital: Os(as) estudantes

podem criar seus proprios painéis no
Padlet como portfélios digitais, nos quais
podem adicionar e organizar seus
trabalhos, como redacodes, projetos de
arte e fotos de experimentos cientificos,

J

(l.A

~

Brainstorming: E possivel realizar
sess0es virtuais de brainstorming.
Adicionar ideias no painel, permitindo
que todos(as) possam visualiza-las e
construir sobre elas. Essa abordagem

promove a colaboracao e a criatividade.




Apresentacdes dos alunos: Em substituicdo as
apresentacoes tradicionais, os(as) estudantes
podem criar painéis interativos no Padlet para
compartilhar seus projetos com a turma. E
possivel adicionar elementos multimidia, como
videos e imagens, e os colegas podem interagir
com o conteudo, adicionando comentarios e

\perguntas. Y,

Vale salientar que o Padlet é altamente personalizavel,
com opgoes de privacidade e configuragbes de
compartilhamento. Assim, é fundamental ajustar as
configuracdes de acordo com as necessidades e requisitos
especificos da turma em questao, como também do objetivo

da aprendizagem.

i, ~ padlet
st @



https://padlet.com/

MENTIMETER

E uma plataforma interativa online que permite criar e
compartilhar apresentacodes interativas e envolventes. Com
sua interface simples, intuitiva e amigavel, é possivel criar
apresentacoes, enquetes, quizzes e pesquisas interativas em
poucos minutos. O site permite ao(a) usudrio(a) criar
atividades personalizadas e receber respostas em tempo real,
seja em uma sala de aula, em uma reunidao ou outro
contexto.

O Mentimeter é uma 6tima ferramenta para obter ideias
prévias dos alunos antes de uma aula, tragar um breve
diagnodstico. Com ele, vocé pode criar uma enquete ou uma
pergunta aberta para coletar as percepgodes e conhecimentos
prévios dos alunos sobre o conteudo que sera abordado e
apresentar os elementos mais abordados neste diagndstico
inicial.

Na apresentacao vocé pode disponibilizar o QR Code para
os(as) participantes interagirem ou enviar o link da atividade.

CLIQUE INFORMACOES ;
Cligue AQUI faca parte desta
pesquisa e conheca
o MENTIMENTER

O que é tecnologias digitais
para vocé?

Waiting for answers



https://www.menti.com/alm3agdz1une
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https://www.menti.com/alm3agdz1une
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https://www.menti.com/alm3agdz1une
https://www.menti.com/alm3agdz1une

O Instituto Anisio Teixeira (IAT) tem como finalidade o
planejamento e a coordenacao de estudos relacionados ao
ensino, pesquisa, experimentacoes educacionais. Nesse
contexto, o IAT desenvolveu a Tabela Periédica de Aplicativos
e Ferramentas para Educadores, a qual esta disponivel no
site da instituicdo. Qualquer pessoa pode realizar o
download da tabela e, ao clicar nos icones correspondentes,
sera direcionada ao site do aplicativo ou ferramenta digital
em questao.

Este recurso oferece uma ampla gama de opg¢des para
educadores, permitindo o acesso a diferentes aplicativos e
ferramentas digitais que podem ser utilizados para
enriquecer e incentivar a adogdao de abordagens

pedagodgicas inovadoras e dindmicas.

FERRAMENTAS PARA EDUCADORES
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TABELA PERIODICA DE APLICATIVOS E

CLIQUE INFORMAGOES (i) v

Faca o download da tabela \
e acesse os aplicativos
e ferramentas



http://pat.educacao.ba.gov.br/recursos-educacionais/conteudo/exibir/18898
http://pat.educacao.ba.gov.br/recursos-educacionais/conteudo/exibir/18898
http://pat.educacao.ba.gov.br/recursos-educacionais/conteudo/exibir/18898
http://pat.educacao.ba.gov.br/recursos-educacionais/conteudo/exibir/18898
http://pat.educacao.ba.gov.br/recursos-educacionais/conteudo/exibir/18898

FORMACAO CONTINUADA

Dedico as préximas paginas aos(as) profissionais
que desejam mergulhar na formacao continuada
sobre Tecnologias Digitais da Informacdao e
Comunicagao (TDIC). Listamos um conjunto de
CURSOS GRATUITOS que podem ser encontrados em
paginas governamentais e instituicoes diversas. Esses
cursos capacitam ou ampliam a visao dos(as)
educadores(as) a utilizar as TDIC em suas praticas
pedagdgicas, promovendo a inovacao e a melhoria do
ensino.

As opgoes de cursos abrangem desde conceitos
basicos até o aprofundamento em ferramentas e
recursos digitais, sendo oferecidos por meio de
programas governamentais, parcerias universitarias e
iniciativas de organizacbées nao governamentais e
empresas. Essas oportunidades permitem aos
professores(as) explorar diferentes potenciais das
tecnologias digitais em suas atividades educacionais.

O formato das formacdes listadas abrangem
diferentes modelos, carga horaria e tematicas para
contribuir com as diferentes demandas abordadas
pelos(as) professores(as).

Desejamos a vocé uma 6tima viagem formativa.




PLATAFORMA ANISIO TEIXEIRA

A Plataforma Anisio Teixeira, desenvolvida pela SECRETARIA
DA EDUCACAO DO ESTADO DA BAHIA, por meio do Instituto
Anisio Teixeira (IAT), através do Programa de Difusao de
Midias e Tecnologias Educacionais - Rede Anisio Teixeira,
integra um conjunto de servigos, softwares livres e Recursos
Educacionais Abertos (REA) relacionados a mediacao de
praticas pedagdgicas e a gestao de acervos on-line, voltados
para a Educacao Basica e para a Formagao Continuada dos
Profissionais da Educagao Basica das redes publicas de

ensino do estado da Bahia. O Programa Rede Anisio Teixeira
foi instituido pela PORTARIA N° 9.004/08, publicada no
Diario Oficial do Estado da Bahia em 20 de agosto de 2008.

Rotinas de Estude

Conteidos Rece
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NA INTEGRA



http://pat.educacao.ba.gov.br/

AVAMEC

A plataforma AVAMEC é um ambiente virtual colaborativo
de aprendizagem que permite a concepg¢ao, administragao e
desenvolvimento de diversos tipos de acoes formativas, como
cursos a distdncia, complemento a cursos presenciais,
projetos de pesquisa, projetos colaborativos e varias outras
formas de apoio educacional a distancia ao processo ensino-
aprendizagem. A plataforma conta com apoio de instituicoes
educacionais e universidades publicas.

Este ambiente virtual de aprendizagem esta vinculado ao
Programa Escolas Conectadas do Governo Federal. No
entanto, os cursos estao disponiveis para todos(as) que

desejarem realiza-los.
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https://avamec.mec.gov.br/#/

PLATAFORMA INTEGRADA

A Plataforma é um espaco dinamico que oferece mais de
20 mil recursos educacionais digitais para professores(as),
estudantes e gestores(as) complementarem o processo de
ensino e aprendizagem. Este, por sua vez, também esta
vinculado ao Programa Escolas Conectadas do Governo
Federal.

A plataforma é aberta a todos(as) interessados(as) na
relacdo entre escola e Cultura Digital. Os(as) professores(as)
encontram contelidos alinhados aos objetivos das aulas, os
alunos complementam seus estudos com recursos de seu
interesse, e os(as) gestores(as) desenvolvem acodes e projetos
pedagdégicos com recursos digitais relevantes para sua escola
e comunidade.

Além disso, a plataforma permite a interacao entre
usuarios(as) como uma rede social, onde é possivel salvar e
compartilhar recursos. O MEC formalizou parcerias com
universidades para disponibilizar quase uma centena de
novos recursos educacionais digitais alinhados a Base

Comum Curricular.

HEE Sobre v Ajuds v Educacho Conectads  Lojinha Gy, Buscar

PUBLICAR RECURSO? | ESEntrar

Plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais
Encoritne e ;

RE A PLATAFORMA (B) VIDED DE APRESENTAGAD

Materiais de Formacho Colegies dos Usudrios

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA



https://plataformaintegrada.mec.gov.br/

Plataforma Escolas Conectadas

Programa global de Educacao da Fundacao Telefonica

Vivo e da Fundagao Bancaria Caixa, incentiva a formagao a

distdncia e o compartilhamento de conhecimento entre

educadores por meio da plataforma Escolas Conectadas -

um projeto que oferece cursos on-line de formacao

continuada, totalmente gratuitos, para professores(as) da

Educacdo Basica e certificados por instituicbes de ensino

superior reconhecidas pelo Ministério da Educagao (MEC).

Dentre alguns cursos, indicamos:

Q Introducao ao Pensamento

Computacional x

Q Fotografias e videos na

~

aprendizagem x

O que é pensamento
computacional?

Seu desenvolvimento exige o

Desde as técnicas artesanais,
como acdmeradelataea

pin-hole até a utilizacdo de

uso de computadores?
E dainternet? Ele se relaciona

modernos dispositivos
digitais, a fotografia guarda

s6é com a Matematica?

O que diz a BNCC?

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA

aprendizagem

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA

grande poténcia de

Introducéao a Cidadania

-
Q Digital

~

Q BNCC, autoria e
tecnologias digitais

Trazemos um curso de
introducdo ao tema da

cidadania digital nas escolas.

Trataremos da_autoria e das
potencialidades trazidas pelas

tecnologias digitais. Utiliza-se

Navegue por artigos, pesquisas
e videos com especialistas para
fortalecer conhecimentos.

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA

das competéncias e
habilidades previstas pela
BNCC, abrangendo diferentes
areas e eixos de atuacdo

CLIQUE E LEIA
NA INTEGRA
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Cursos em Universidades

As universidades realizam pesquisas e geram diversos
conhecimentos sobre as tecnologias digitais. Como parte
desses esforcos, elas oferecem cursos online e gratuitos
voltados para a educacgao. Abaixo, listamos alguns exemplos
desses cursos:

1.Fundacao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
(UFMG): abriu no ano de 2023 08(oito) cursos de extensao
voltados a tecnologia digitais e praticas integradoras.

2.Universidade de Sao Paulo (USP): Disponibiliza ao longo
do ano uma série de cursos abordando temas como uso
de ferramentas digitais, producao de conteudo
multimidia e design instrucional.

3.Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS):
cursos voltados para a formacao de professores no uso das
tecnologias na educacao, explorando praticas
pedagdgicas inovadoras e recursos digitais.

4. Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP): cursos
com enfoque em temas como gamificacao,
aprendizagem moével e uso de plataformas digitais.

5.Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC): cursos
abrangendo tépicos como producdao de videos
educacionais, redes sociais na educacdo e tecnologias
assistivas.

Além dessas universidades, muitas outras instituicdes de
ensino superior também desenvolvem cursos gratuitos
relacionados as tecnologias digitais e sua aplicacdao na
educacdo. E recomendado consultar os sites das instituicées
para obter informacdes atualizadas e requisitos especificos
para cada um deles.
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5 PASSOS PARA O USO DA
TECNOLOGIA NA ESCOLA

Avalie os recursos e identifique interesses
Comece por fazer um levantamento dos recursos
tecnoldégicos disponiveis na escola, como acesso
a internet, computadores, tablets, smartphones e
software educacional. Isso ajudara a determinar
quais ferramentas podem ser viaveis para a sua
sala de aula.

Converse com os colegas professores e os
estudantes para identificar quais tecnologias
digitais despertam mais interesse e sao
relevantes para os objetivos pedagdgicos.
Pergunte sobre preferéncias, como videos, redes
sociais, quizzes, podcasts ou pesquisa online.

Explore a ferramenta escolhida

Apobs escolher uma ferramenta ou recurso digital
especifico, reserve um tempo para se familiarizar
profundamente com ela. Utilize recursos como
tutoriais online, manuais de instrugdes e cursos
online para entender como a ferramenta
funciona. Antes de usa-la com os estudantes,
faca experimentos e testes para se certificar de
que esta confortdvel com a ferramenta e
conhece suas funcionalidades. Isso ajudara a
evitar problemas durante a aula.



Compartilhe conhecimento

Compartilhe seus conhecimentos sobre a
ferramenta com seus colegas professores,
estudantes e outros profissionais da escola.
Ofereca formacgdes ou workshops para garantir
que todos estejam familiarizados com a
tecnologia.

Planeje e avalie a integracao da tecnologia
Analise como a ferramenta escolhida pode ser
integrada ao conteudo que vocé ensina.
Determine se ela serd usada para dinamizar as
aulas, criar projetos colaborativos ou auxiliar na
pesquisa. Em seguida, crie planos de aula que
incluam o wuso da tecnologia de forma
estratégica. Estabeleca objetivos claros para o
uso da ferramenta e defina como ela contribuira
no aprendizado dos estudantes.

Regularmente, avalie a eficicia do uso da
tecnologia em suas aulas. Analise o feedback dos
estudantes e faca ajustes conforme necessario

para melhorar a experiéncia de aprendizado.

Prepare os estudantes

Antes de introduzir a tecnologia em sala de aula,
explique aos estudantes o propdsito e o
funcionamento da ferramenta. Certifique-se de
que compreendam como usa-la de maneira
pedagdgica e evitem seu uso para fins pessoais
durante as aulas.



Lembrando que a integracao bem-
sucedida da tecnologia na sala de
aula exige tempo, paciéncia e
adaptacao continua. O objetivo final é
melhorar a qualidade da educacao e
proporcionar experiéncias de
aprendizado enriquecedoras para os

estudantes.
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