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INTRODUCAO

A publicacdo abaixo foi produzida como parte do projeto:

Técnicas Contemporaneas de Ensino e Aprendizagem para Educac¢ado a Distancia
2020-1-TR01-KA226-SCH-098489

Contemporary Teaching
and Leaming Techniques
for Distance Education

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Apds cada uma das seg¢des seguintes, ha as fontes e informagbes sobre os autores.

PARTE 1 - EDucACAO A DISTANCIA - CONTEUDOS INTRODUTORIOS

PARTE 2 - MEtopos E TEcnicas UTiLizapas NA Ebucacio A DisTAnciA

PARTE 3.1 - A ImPoORTANCIA DA SELECAO DE TECNOLOGIA NA EDucCACAO A DiISTANCIA

PARTE 3.2 - FerrAMENTAS TecNoLOGICAS QUE Pobem SerR UTiLizADAS NA
Epucacio A DisTANCIA

PARTE 4 - UTILIZANDO FERRAMENTAS DE AULA AO VIVO ACOMPANHADAS DE CENARIOS

PARTE 1 - EpucAcAo A DISTANCIA - CONTEUDOS INTRODUTORIOS

INTRODUCAO

Na primeira parte desta publicacdo respondemos as seguintes questdes:



v/ o que é educacdo?

v/ o que é educagdo a distancia?

Nesta parte também:

v/ tente definir suas vantagens e desvantagens,
v/ apresentar suas divisoes basicas,

v/ apresentar estratégias para a sua implementacdo com atencdo especial aos

destinatarios com dificuldades de aprendizagem e problemas especificos.

A pandemia da COVID-19 trouxe grandes mudancas na educac¢ao. Conceitos como

n u

educacdo a distancia”, “ensino remoto” tém se tornado cada vez mais

“educacdo digital”, “
conhecidos e utilizados. As aplicacdes digitais tornaram-se um motor importante da vida
cotidiana e dos negdcios. Devido as restricdes impostas pela pandemia no mundo todo, a
maioria das pessoas passou a utilizar o computador para as mais diversas finalidades:
internet banking, e-commerce, e-medicina e novas oportunidades na educa¢do e na

formacao profissional.

As capacidades que os alunos adquirem na escola deveram permitir que os proprios
sejam praticamente ancorados no mundo real. Os sistemas de educa¢ao no mundo todo
enfrentam o rapido desenvolvimento da sociedade fundamentada no conhecimento, onde
capacidades e habilidades de manipulacdo de informagdes sdo absolutamente necessdrias
para sobreviver. A competicdo econdmica e industrial aprofunda a contradicdo entre as
possibilidades de assimilacdo a disposicdo do aluno e as exigéncias da vida quotidiana, ou a
atual estrutura da escola.

A nivel global, muitos paises tém como objetivo principal a digitalizacdo da educacao.
A pandemia nos ultimos dois anos obrigou a digitalizacdo de varios sistemas de ensino,
sendo o ensino a distancia a solucdo rapida adotada por muitos estados.

Em geral, chamamos de educacao a distancia quando o professor e os alunos estao
separados por distancia fisica e tecnologia (dudio, video, redes de computadores,
impressos), as vezes combinada com comunicacao face a face, sendo utilizada para
instrucao (Istrate, 2000). .

A educagdo a distancia ou e-learning é fundamentada em recursos multimédia, ao
permitir que o aluno possa aprender pelo proprio computador. No formato e-learning, os
conteudos de texto, som, graficos e video estdo agora reunidos num Unico documento
“multimédia”. Multimédia significa um conjunto de:



conteudo,
imagens,
som,
graficos,

interatividade,
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E-learning- vdrios formatos, vdrios formuldrios, vdarias mensagens - exemplos

Multimédia de qualidade resulta de uma combinacdo equilibrada de todos estes elementos.
No entanto, o planejamento e redacdo de tal curso é diferente de um curso tradicional. A
publicacdo de um curso estruturado segundo o modelo tradicional ndo é desejdvel, pois o
professor ndo estara presente para dar instrugdes e a formulacao de perguntas e respostas
sera adiada.

Um curso e-learning envolve o uso de ferramentas multimédia e da Internet,
cooperacdo e troca de informacdo a distancia entre professores e alunos (Savu et al. 2010).
Em seguida, os cursos sdo desenvolvidos em plataformas que tentam replicar o que os
professores fazem em sala de aula, em aulas presenciais. Podemos considerar o e-learning
uma espécie de “alter ego” virtual da turma.

As plataformas e-learning sdo infraestruturas de aprendizagem controladas por um
software que tenta replicar o ambiente presencial de uma sala de aula. Eles estdo
conectados a Internet e sdo acessados por meio de um navegador da Web (Savu et al. 2010).

ELEMENTOS DE UM BOM CURSO DE E-LEARNING



Um curso projetado para uma plataforma e-learning deve corresponder a uma lista
de requisitos:

v/ ser estruturado logicamente, incluindo um teste no final;

v/ ser redigido com uma linguagem clara, simples e objetiva;

v/ as aulas devem ser definidas de forma linear;

v/ conceitos-chave devem ser destacados (possivelmente um indice detalhado);
v

as aulas devem seguir um percurso didatico intuitivo e previsivel, para que o aluno

saiba sempre onde estd e para onde vai durante a aula;

v/ o0s objetivos e o conteudo do curso deveram estar sempre visiveis.

A realizacdo e organizacao de cursos e-learning envolvem outros métodos e meios de
ensino, diferentes dos utilizados na sala de aula tradicional. A estrutura dos cursos é
diferente. Atualmente, existem trés formas de estruturacao:

A estrutura sequencial é uma estrutura linear tipica que reproduz a ideia de um livro.

O curso consiste, de fato, a uma série de pdginas, que podem ser percorridas uma
apos a outra virtualmente. Dependendo da ordem estabelecida pelo o professor, o
aluno pode acessar aos conteudos por turnos, sem que seja permitido "pular" entre
aulas ou mudar a ordem de apresentacao dos conceitos.
No entanto, os especialistas ndo recomendam este tipo de estrutura para um curso inteiro,
pois o0 mesmo torna-se muito mondétono e desinteressante para o aluno ao longo do
caminho.

A estrutura reticular oferece ao aluno a liberdade de ler as unidades de ensino na

ordem que quiser. E uma das estruturas mais utilizadas atualmente, tendo a
vantagem de fornecer estatisticas sobre o tipo de aulas, como as mais acessadas, a
ordem das aulas escolhidas, o tempo em que foram estudadas, o alcance dos
objetivos.

A estrutura hierdrquica envolvia uma ordem dos temas, ndo sendo permitido acessar

um tema sem antes ter estudado os temas anteriores ou determinados temas.

A sala de aula virtual se diferencia da tradicional ndo sé pelo fato de as interacées
entre professor e alunos acontecerem a distancia, mas também pelo fato de exigir mais
exemplos, adaptagdes dos conteudos sintetizando as informacdes. Para garantir a
compreensao dos conceitos, é recomenda o uso de imagens, videos, animacgdes, diagramas.
Para aprofundamento das aulas, é bom indicar diversos sites de onde o aluno possa extrair
informacGes adicionais e esclarecedoras. Ressalta-se, porém, que informacdes confusas



podem distrair o aluno, sem contar o esforco visual de quem |é uma pagina na tela do
computador em comparagao com a leitura de uma pdgina impressa.

E Recomendo que para um curso a distancia de trés meses sejam previstos dois
encontros presenciais para garantir a socializacdo em grupos de trabalho ou contato direto
com o professor.

A forma como uma aula e-learning é projetada depende muito do nivel de
dificuldade dos conceitos e da familiaridade com a tecnologia. Savu et al. (2010) estimam
gue um curso presencial de dois dias pode caber em cerca de 100 telas. Assim, um aluno
gue acessa em média duas vezes por semana lendo de 20 a 30 telas por semana, mas que
também deve participar do chat ou férum, além da prova de avaliagdo ao final de cada
unidade de ensino, levara cerca de duas semanas para concluir o mesmo caminho de ensino
do ensino presencial.

Os elementos essenciais de um curso sdo a
aprendizagem.

O sucesso de um curso e-learning depende ndo sé da forma como é estruturado e
apresentado, mas também de uma infinidade de outras varidveis. Aqui estdo as
caracteristicas mais importantes que um curso online deve ter.

Comunicagdo sensorial e interatividade . O uso de médias de audio e video torna o
curso mais atrativo, e a interatividade mantém o foco e o interesse focados. Para ser
interativo, tanto o curso quanto a plataforma devem fornecer (Savu et al. 2010):

v/ feedback mutuo entre professor-alunos;

v/ inventividade - o material didatico utilizado durante os cursos deve estimular a

criatividade;

v/ comunicagao entre todos os atores participantes do processo educativo;

v/ adaptacdo ao ritmo de aprendizagem dos alunos. A plataforma pode mostrar ao

aluno o que ele ja concluiu e quais unidades ainda precisam ser concluidas;



v/ produtividade - a plataforma deve conter todos os recursos que o aluno precisa para

concluir o curso (biblioteca virtual com livros em formato eletrénico, videoteca, links
para outros sites de recursos);

v/ reconhecimento - A plataforma deve ser intuitiva e acessivel a todos os alunos,

independentemente de terem ou ndo alguma dificuldade de aprendizagem. O aluno
deve sempre saber onde esta, onde pode chegar e como pode sair do programa.

Exercicios e verificagbes pode ser um desafio para um professor devido a incerteza
na corregao apresentada pelos alunos. Para serem validos e manterem um elevado grau de
certeza quanto a realizacao das avaliagdes pelos proprios alunos, sem a ajuda de terceiros,
foram aceites varios tipos de verificacdes:

v/ Testes com perguntas de controle . No caso desses testes, o aluno pode escolher

uma resposta entre uma ampla gama de respostas possiveis; para outras perguntas
pode haver vérias respostas corretas;

v/ Testes com respostas complexas . Normalmente, esse tipo de teste inclui questdes

abertas, para as quais o aluno deve elaborar a resposta, com um numero
predeterminado de caracteres;

v/ Testes contendo perguntas com tempo de resposta. O aluno tem um tempo

pré-determinado para dar uma resposta. Ao acabar o tempo de resposta, o sistema

encaminha automaticamente o aluno para a préxima questdo. Nesta situacdo, o

aluno ndo pode alterar a resposta.

A biblioteca presencial , no caso das plataformas e-learning, é digital, sendo todos os
materiais introduzidos em formato eletrénico. O docente escolhe entre a multiplicidade de
materiais disponiveis os artigos, as publicacdes que considera Uteis para o aprofundamento
dos temas da unidade lectiva. Durante as aulas, a biblioteca pode ser enriquecida com novos
materiais oferecidos inclusive pelos alunos, com a autorizagao do professor.

A secdo de perguntas frequentes é absolutamente necessario na formacao
e-learning, sendo concebido pelo professor para evitar ambiguidades por parte dos alunos.
Nesta seccdo, o professor terd de responder as questdes de forma estruturada,
recomendando ao mesmo tempo aos restantes alunos que consultem a sec¢do “Perguntas
Frequentes”.

VANTAGENS E DESVANTAGENS DO E-LEARNING.

Vantagens dos cursos de e-learning (Savu et al. 2010):



AN

Quebra as barreiras do tempo e do espaco;

v/ reducdo de custos (organizar e ministrar cursos online requer custos menores em

comparagao com a educacgao tradicional);

v/ acapacidade de reacao dos utilizadores é ampliada;

AN

globaliza¢do da informacdo e do conhecimento;

v/ personalizacdo da aprendizagem (o aluno pode aprender quando quiser, na ordem
que lhe parecer mais acessivel, utilizando recursos atraentes para ele);

Desvantagens dos cursos e-learning:

v/ dependéncia de conexdo com a internet;
v/ adificuldade de adapta¢dao ao novo modo de preparo;

v/ risco de isolamento (principalmente se o aluno ndo participar de discussées em chats

ou féruns);

v/ dificuldade em acompanhar a turma;

v/ possivel desmotivagdo/desinteresse apds um periodo mais longo.

A aprendizagem online reproduz em grande parte o aprendizagem tradicional, sendo
gue a maior diferenca é que uma sala de aula ndo é mais real, fisica, mas virtual, com
professor e alunos podendo comunicar-se por meio da tecnologia. O ambiente
educacional ganha vida a medida que os alunos se familiarizam com a tecnologia e as
amizades face a face comecam a expandir-se no ambiente online.

TiPOS DE EDUCACAO A DISTANCIA
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Educacdo sincrona envolve, segundo estudos especializados, a participagao
simultdnea de todos os alunos e professores. A interagdo entre o professor e os alunos é
feita em tempo real, utilizando meios de audio e video (por exemplo, videoconferéncia, chat,
utilizacdo do smartphone) (Savu et al. 2010; Huang et al. 2020)

Educagdo assincrona nao exige a participagao simultanea de professores e alunos,
mesmo que também seja uma modalidade do ensino a distancia. Alunos e professores nao
precisam estar juntos no mesmo espago ao mesmo tempo. Nesta situa¢do, os alunos podem
escolher seu préprio tempo de estudo e podem coletar recursos bibliograficos de féruns
educacionais, plataformas, e-mail, outros foruns.

O POTENCIAL EDUCACIONAL DA TECNOLOGIA

Neste local, analisamos o potencial de uso de alunos com necessidades
educacionais especiais.

{

Ha mais de duas décadas, Roberta Wiener (1990) afirmava que “ o potencial do uso de
computadores na educagdo especial ndo tem limites. A instrugéo assistida por computador
pode ajudar os alunos com disturbios de linguagem, aqueles que tém dificuldade em
escrever com um ldpis, permitir que alunos com deficiéncia visual decifrem um texto escrito,
aqueles com deficiéncia auditiva se comunicarem com seus colegas do ensino regular e
oferecer aos alunos com deficiéncia fisica a oportunidade de controlar o ambiente de

2

aprendizagem ”. Essas afirmacdes ainda sdo vdlidas hoje, embora o uso do computador

tenha evoluido significativamente ao longo do tempo.

A tecnologia foi introduzida na educagdo como uma tentativa de melhorar a
qualidade do ensino, apoiar o curriculo e promover novas experiéncias de aprendizagem.
Dessa forma, torna-se possivel atender as necessidades especiais de aprendizagem de
diferentes grupos de alunos, inclusive os portadores de deficiéncia. Embora as aplicagdes
especificas da educacdo digital sejam extremamente diversas e variadas, elas podem ser
agrupadas nas seguintes categorias principais:

v/ uso compensatorio;
v/ uso didatico;

¢/ uso da comunicacao.

Uso DE TECNOLOGIA COMPENSATORIA
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O uso de tecnologia assistiva permite que alunos com necessidades especiais
participem ativamente do processo de interagdo e comunicagdo. Por exemplo, se uma
pessoa tem uma deficiéncia fisica, ela pode ser ajudada a escrever e, no caso de uma
deficiéncia visual, a ler. Deste ponto de vista, a tecnologia assistiva melhora a capacidade dos
alunos de controlar seu ambiente, fazer escolhas sobre as préprias experiéncias, fornecer
suporte em atividades de resolucdo de problemas e fornecer acesso a informacgdo, ao
melhorar assim a comunica¢do com os outros. A tecnologia pode recuperar ou substituir, até
certo ponto, a propria deficiéncia.

UTILIZANDO A TECNOLOGIA EM SALA DE AULA

As ferramentas digitais sao utilizadas atualmente no processo de ensino e levaram ao
surgimento de uma nova dimensdo da educacdo. Os aplicativos digitais fornecem acesso a
uma variedade de estratégias de ensino e avaliagdo para alunos com necessidades
educacionais especiais. As ferramentas digitais, como ferramentas pedagdgicas, sao
adequadas para a implementacao do conceito de educacdo inclusiva.

Eles sdo uteis para fortalecer o desenvolvimento pessoal, para atender as necessidades
Unicas de uma crianca, em um ritmo adequado. Como resultado, as ferramentas digitais
estdo a tornar-se num recurso muito valioso para a inclusao.

UsO DA TECNOLOGIA NA COMUNICACAO

A tecnologia pode mediar a comunicagdao com pessoas com deficiéncia (muitas vezes
referida como comunicacdo alternativa e aumentativa). Dispositivos de assisténcia e
software para criancas com dificuldades de comunicacdo sdo especificos. O computador é
um recurso que facilita e possibilita a comunicacdo, permitindo que uma pessoa com
disturbios de comunicacdo manifeste suas habilidades, inicie a comunicacdo, expresse
determinados pedidos, exerca determinadas necessidades etc. métodos podem ajudar a
fornecer servicos para alunos e professores geograficamente dispersos.

Means (1994) defende que a aplicagdo das ferramentas digitais deve ser
determinada pelo préprio professor, tendo em conta o tipo de aprendizagem que pretende
promover. Dependendo de como sao utilizados no processo de ensino, os aplicativos digitais
podem ser utilizados para treinar ou explorar, podem ser utilizados como ferramentas de
trabalho ou para comunicacao.

Existem muitos dispositivos de tecnologia assistiva disponiveis para ajudar os alunos
a se comunicar. Isso inclui painéis de leitura eletronica, sintetizadores de fala e software de
reconhecimento de fala. Muitos dos sistemas de comunicacdao de simbolos utilizados por
alguns alunos com necessidades especiais sao implementados em programas de software
para permitir que os alunos escrevam e enviem e-mails. A média usa redes que permitem
gue grupos de alunos se comuniquem e colaborem. Avisos, e-mails ou salas de conversacao
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sdo exemplos comuns de como essas redes podem ser utilizadas. Como outros tipos de
aprendizagem tecnoldgico, essas aplicacdes de tecnologia de rede tém muitas facetas. Eles
podem ter um "efeito equalizador", especialmente porque os participantes podem escolher
o que revelar sobre si mesmos. A deficiéncia ou necessidade especial ndo é uma
caracteristica definidora do participante aqui, nem é necessariamente um obstaculo a
participacdo. O trabalho em rede também é promovido como um meio de facilitar a
participacdao no mundo virtual de "massa" habitado por pessoas com e sem deficiéncia. Um
bom exemplo é o e-Buddies (www.ebuddies.org), destinado a fazer amigos por e-mail. Este
projeto foi concebido para apoiar pessoas com necessidades especiais a fazer amigos online.
Aqui, o "efeito equalizador" esta relacionado a consideracao de um grupo-alvo especifico de
pessoas para facilitar sua participacao. Essa participacao pode ser incentivada por meio de
adaptacgOes especializadas - por exemplo: o uso de simbolos em um e-mail (Banes & Walter,
2002).

Ha uma quantidade relativamente pequena de pesquisas sobre como o networking
pode ajudar os alunos com necessidades educacionais especiais. Bauer & Ulrich (2002)
relataram o uso de laptops para apoiar a integracdo social de alunos com necessidades
educacionais especiais, mas alertaram que o professor devera gerir a sua utilizacdo. Abbott
(2002) relata as dificuldades de gestao da tecnologia utilizada na comunicacdo. Por exemplo,
a natureza imoderada e sem censura das salas de conversa¢do on-line pode transforma-las
em um ambiente inadequado para fins educacionais. No entanto, o efeito equalizador que
proporciona a alguns dos alunos com necessidades educativas especiais confere claramente
a estas tecnologias o carater de recursos educativos valiosos. Abbott (2002) recomenda um
planejamento cuidadoso antes de iniciar tais projetos de comunicacdo. Os projetos devem
envolver pessoas que se conhecam (por exemplo, colegas de outras escolas) e o uso de
filtros de software na rede escolar. Means (1994) lembra que as ferramentas e dispositivos
de comunicag¢do ndo possuem um valor educacional em si, mas “seu valor instrutivo é dado
pela atividade educacional em que sdo utilizados, atividade que deve ser planejada pelo
professor”.

UTILIZANDO A TECNOLOGIA PARA ENSINAR

Muitos programas de software para alunos com e sem necessidades educacionais
especiais foram desenvolvidos ultimamente. Esses programas despertaram um interesse
particular para os professores porque forneceram uma maneira de abordar o que
Woodward & Rieth (1997) chamaram de "um dos maiores dilemas logisticos e pedagdgicos":
como personalizar o ensino para atender as necessidades especificas dos alunos que
enfrentam dificuldades de aprendizagem ?

A maioria dos primeiros programas educacionais digitais fundamentava-se em uma
teoria comportamental da aprendizagem. Habitualmente, os alunos trabalhavam
individualmente no computador em tarefas que incidiam sobre aspetos praticos ou sobre a
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consolidacdo de competéncias anteriormente lecionadas. Muitos programas eram entregues
via computador (software), mas em termos de design e conteddo ndo eram diferentes dos
materiais convencionais. Ou seja, o ambiente (utilizando um computador, ao contrario de
um notebook) era diferente, mas o conteddo (focado nas competéncias essenciais) e a
finalidade (exercicio e pratica) eram os mesmos do processo de ensino convencional.

A inviabilidade de trabalhar sozinho em frente a um computador, a mudanca da dtica
nas atividades de ensino e aprendizagem, bem como os avangos tecnolégicos levaram ao
desenvolvimento de programas de ensino mais sofisticados e complexos, bem como ao
surgimento de abordagens grupais da ideia de aprendizagem apoiada por meio da
tecnologia. Os pesquisadores comecaram a explorar o potencial das ferramentas digitais
incorporando principios pedagdgicos ao design de software - por exemplo: implementacdo e
uso de feedback. Woodward & Rieth (1997) relataram resultados mistos para o uso de
programas de computador que geram feedback para alunos com necessidades educacionais
especiais. Concluiram que, isoladamente, um software é insuficiente para o ensino em
turmas de alunos com necessidades educacionais especiais.

Florian & Hegarthy (2004) argumentam que um aspecto importante do uso de
programas para alunos com necessidades educacionais especiais é até que ponto eles
incluem ou excluem a participacdo do aluno em atividades em grupo. Deve-se encontrar um
equilibrio entre o beneficio do trabalho autbnomo e o isolamento que alguns alunos sentem
guando essa abordagem os impede de participar de atividades em grupo. Deve-se
considerar se o programa facilita ou ndo essa participacao.

UTILIZANDO TECNOLOGIA PARA EXPLORAGAO

Com o tempo, a medida que a tecnologia tornou-se mais poderosa e acessivel, foram
desenvolvidos ambientes de aprendizagem exploratdrios. Embora ndo tenham substituido o
software, eles sdo um tanto desenvolvidos em contraste com eles. Enquanto os programas
de software concentram-se nos elementos de ensino, os ambientes de aprendizagem
exploratéria permitem que os alunos interajam com o material de ensino, obtendo assim
maior controle sobre a atividade de aprendizagem. Esses ambientes interativos representam
um uso contemporaneo cada vez mais popular da tecnologia na educacdo. Eles
concentram-se na exploracdo e interacdo, ndo na pratica e consolidacdo de competéncias e
conhecimentos. Eles sao baseados em uma abordagem construtivista de aprendizagem, e
nao comportamental. A ideia por de tras do conceito é promover a aprendizagem auténtica,
com énfase em apoiar os alunos a adquirir conhecimento de forma colaborativa (Reed &
McNergney 2000). Os ambientes exploratdrios de aprendizagem incluem simulaces e
representacgdes virtuais, bem como programas - também chamados de programas "livres de
conteudo" - que permitem os professores e alunos criarem os seus préoprios conteudos e
estimulem a criatividade do utilizador; exemplos - editores graficos, editores de texto, etc.
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Tais abordagens para o uso da tecnologia sao promovidas como ferramentas que
permitem que professores e alunos construam colaborativamente uma base de
conhecimento (Reed & McNergney 2000). Por exemplo, os programas mencionados acima
permitem que professores e alunos organizem atividades personalizadas de "causa e efeito".
Utilizando uma camera digital, podera gravar uma viagem ou outra experiéncia para uma
revisdo posterior. A tecnologia permite o uso de exemplos do mundo real para "aprender ao
fazer".

Alguns alunos com necessidades especiais tém graves dificuldades de aprendizagem
e, como resultado, tém menos oportunidades de explorar e controlar o ambiente. Para esses
alunos, ambientes de exploracdao, como simulag¢des e realidades virtuais, podem oferecer
oportunidades de aprendizagem que de outra forma ndo estariam disponiveis. Os alunos sdo
apresentados a uma tarefa genuina e desafiadora e eles prdprios controlam a atividade. O
uso de média de exploracdo geralmente oferece a capacidade de personalizar materiais com
sons e imagens familiares ao aluno. Quando essas opgdes estiverem disponiveis, é
importante considerar os pressupostos utilizados no desenvolvimento de tal ambiente, bem
como o envolvimento do aluno na confec¢cdo desses materiais e como esse envolvimento é
alcancado.

A Internet fornece outro exemplo de como a tecnologia pode ser utilizada para
exploracdo. As possibilidades para isso sdo infinitas, e as informacdes podem ser enviadas e
exploradas em diversos ambientes (texto, imagens ou sons).

UTILIZAR A TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DE TRABALHO NA APRENDIZAGEM

O terceiro tipo de aprendizagem utilizando a tecnologia diz respeito as habilidades (e
para alguns alunos com necessidades educacionais especiais, adaptacdes) envolvidas no uso
de ferramentas tecnoldgicas, como programas de processamento de texto, planilhas e
laptops. Ou seja, ferramentas que também podem ser encontradas em ambientes nao
educacionais, como em casa ou no trabalho. A aquisicdo de habilidades técnicas nao é
apenas uma pré-condicdao para outros tipos de aprendizagem por meio da tecnologia, mas
torna-se essencial para a vida além da escola. O uso de laptops € um bom exemplo de como
uma nova tecnologia pode afetar a frequéncia as aulas. Bauer & Ulrich (2002) descobriram
gue o uso de laptops ajudou os alunos com necessidades especiais a se tornarem mais
organizados. Em seu estudo sobre o uso de laptops na sexta série, os alunos com
necessidades especiais relataram um baixo nivel de ansiedade sobre as incertezas
cautilizadas pelas atividades em que estavam envolvidos ou a possibilidade de perda de
documentos. Isso foi atribuido ao recurso de portabilidade da tecnologia. Bauer & Ulrich
(2002) sugerem que esses laptops também fornecem suporte social, pois os alunos podem
compartilhar programas entre si e enviar varias informagdes para os amigos. Para alguns
alunos com necessidades educacionais especiais, as habilidades necessarias a serem
adquiridas ndo estdo apenas relacionadas aos aspectos técnicos de aprender a utilizar
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hardware e software, mas também ao uso de adaptacbes que sdo feitas justamente para
permitir que o aluno utilize a tecnologia. Varios dispositivos auxiliares estdo disponiveis para
superar as barreiras de aprendizagem cautilizadas por deficiéncias fisicas e sensoriais. Esses
dispositivos assistivos ou de acesso variam de interruptores simples e telas sensiveis ao
toque a teclados especializados e software ativado por voz. Mas eles ndo sdo uma panacéia:
para operar com sucesso, ird precisar adquirir habilidades especificas.

O UsO DA TECNOLOGIA PARA FINS DE AVALIAGAO DIDATICA.

Woodward & Rieth (1997) argumentam que a tecnologia pode ser utilizada para
organizar uma avaliacdo qualitativa, reduzindo o tempo necessario para gerir o processo de
avaliacdo.

Existem programas que oferecem avaliagdo com base no curriculo. S3o um meio de
avaliacdo sistemadtica e de baixo custo, pois substituem os procedimentos normalmente
realizados pelos professores, que exigem esforgo intensivo.

Versdes recentes de sistemas de avaliacdo assistida por computador incorporam
sistemas especializados que fornecem aos professores sugestdes de intervenc¢do para
distirbios comportamentais ou de aprendizagem especificos. Isso é especialmente
importante porque os professores muitas vezes precisam de apoio para gerar novas
estratégias quando o que eles tentaram nao funcionou. Em outro comentario, Woodward &
Rieth (1997) elogiaram a aplicacdo de sistemas de avaliacdo especializados como um dos
esforcos mais avancados para aplicar tecnologias de ponta para questbes de educacdao
especial.

UTILIZAR A TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA DE GESTAO

Além de avaliar as dificuldades de aprendizagem, os professores com necessidades
educativas especiais devem desenvolver planos de intervencdo personalizados (PIPs)
concebidos para lidar com as dificuldades de aprendizagem identificadas.

Como resultado do crescente numero de solicitacbes dos professores, varios
programas de software foram desenvolvidos para ajudd-los a gerir responsabilidades do
dia-a-dia. A gama de dificuldades de aprendizagem visadas pelo termo abrangente requisitos
educacionais especiais € ampla e nenhum professor tera informag6es completas sobre todas
as possiveis dificuldades individuais que possam surgir. Isso explica em parte o uso de
sistemas especializados de desenvolvimento de software utilizados no diagndstico de
necessidades especiais. Um sistema especialista pode ser projetado para armazenar mais
informacGes do que um professor pode armazenar individualmente e, portanto, o professor
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pode utilizar o sistema para ajudar a gerar solugdes de ensino voltadas para os problemas de
aprendizagem individuais do aluno.

Pela mesma razao, a Internet é uma ferramenta de gestdo cada vez mais popular
para profissionais que atuam na area de educacdo especial. Male & Gotthoffer (1999)
desenvolveram um livro de exercicios para professores, um guia para recursos de educacao
especial disponiveis na Internet. Mais recentemente, pesquisadores de diversas areas
comecaram a utilizar a Internet para publicar informacgées. Dee et ai. (2002) desenvolveram
um curriculo de orientacdo baseado na web para apoiar a transicdo de alunos com
dificuldades de aprendizagem da escola para a idade adulta. Este projeto fornece orientagao
para profissionais que trabalham em uma variedade de ambientes pds-escolares. Materiais
baseados na Web tém a vantagem de hiperlinks que permitem aos utilizadores navegar
dentro do site clicando em diferentes hiperlinks. Desta forma, o utilizador pode fazer suas
proprias conexdes entre os componentes. No entanto, como Dee et al. (2002), ndo ha muita
informacdo sobre como os professores e outros profissionais de treinamento usam materiais
baseados na web.

A importancia da tecnologia na educagdo de criangas com necessidades especiais é
consequéncia das muitas inova¢des que levaram ao aprimoramento e a expansdo das
formas pelas quais a tecnologia pode auxiliar criancas com dificuldades de aprendizagem.
Criancas sem deficiéncia precisam de poucas alteracdes na configuracdo padrdo do
computador, que pode ser adquirida em qualquer loja de eletrénicos. Mesmo criangas muito
pequenas podem aceder ao seu software favorito sem muita ajuda de adultos. Mas o
mesmo nao é verdade para muitas criangas com deficiéncia, para quem as mudancgas nao
sdo apenas desejdveis, mas as vezes essenciais.

A EFICACIA EDUCACIONAL DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

Como um auxiliar de aprendizagem para alunos com necessidades especiais, a
eficacia e a utilidade das ferramentas digitais também dependem da capacidade do
professor de projetar e implementar os aplicativos.

De acordo com a pesquisa da Agéncia de Comunicac¢des e Tecnologia Educacional do
Reino Unido (ACET 2003), o uso de ferramentas de comunicacdo digital nas escolas para
apoiar alunos com necessidades especiais permite que os alunos se comuniquem,
participem das aulas e aprendam de forma mais eficaz. Os principais resultados desta
pesquisa sdao descritos a seguir:

DESCOBERTAS GERAIS:
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a tecnologia permite uma maior autonomia do aluno;

a tecnologia facilita o desbloqueio do potencial oculto de pessoas com dificuldades
de comunicacdo;
a tecnologia permite que os alunos demonstrem o cumprimento das tarefas de

trabalho de formas especiais, para as quais ndao haveria equivalente nos métodos
tradicionais;

as ferramentas de comunicacdo digital permitem que as tarefas de trabalho sejam

adaptadas para atender as habilidades individuais.

EFEITOS DO USO DA TECNOLOGIA PARA OS ALUNOS:

v

v

os computadores podem melhorar o grau de acesso independente a educacdo
(Moore & Taylor, 2000; Waddell, 2000);

os alunos com necessidades especiais tém a oportunidade de realizar tarefas ao seu
préprio ritmo (Waddell, 2000);

alunos com deficiéncia visual que utilizam a Internet podem facilmente aceder as
informagdes com os seus colegas (Waddell, 2000);

alunos com dificuldades profundas e multiplas de aprendizagem podem
comunicar-se com maior facilidade (Detheridge, 1997);

alunos que utilizam tecnologias de comunicagao assistida por voz ganham confiancga
e credibilidade social na escola e em suas comunidades (Buckler & Peterson, 2012);
Aumentar a familiaridade dos alunos com o campo digital os motiva a utilizar a

Internet em casa tanto para fins de treinamento quanto de entretenimento (Waddell,
2000).

EFEITOS DO USO DA TECNOLOGIA PARA PROFESSORES:

v

v

reduz o isolamento dos professores que trabalham na educacdo especial ao permitir

gue eles se comuniquem eletronicamente com os colegas (Abbott & Cribb, 2001;
Lewis & Ogilvie, 2002);

apoia a analise e auto-analise da pratica profissional através da comunicacdo online

(Perceval-Price, 2002);
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v/ melhora as competéncias do pessoal e contribui para uma melhor compreensao da
tecnologia de acesso utilizada pelos alunos (Waddell, 2000);
v/ através da colaboracdo com os colegas, melhora o desenvolvimento profissional e

eficiente da utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunica¢do com os alunos
(Detheridge, 1997; Lewis & Ogilvie, 2002);

v/ materiais em formato eletrénico (por exemplo, recursos online baixados da Internet)

sdao mais faceis de adaptar a recursos acessiveis, como impressao em formato
estendido ou Braille (Waddell, 2000).

EFEITOS DO USO DA TECNOLOGIA PARA PAIS OU CUIDADORES:

v/ 0 uso de suporte para comunica¢dao de voz estimula pais e cuidadores a terem

maiores expectativas sobre a sociabilidade e o nivel de participacdo ativa das
criancas (Buckler & Peterson, 2012).

Em conclusdo, deve-se enfatizar que had um potencial consideravel no uso de
ferramentas digitais na educacdo, juntamente com muitos desafios e até perigos. As novas
tecnologias podem fornecer os meios para explorar novas formas de aprendizagem que
subvertem as hierarquias tradicionais dos sistemas educacionais e desenvolver alternativas
reais para abordagens classicas, rigidas e passivas para a educagdo de pessoas com
necessidades especiais. No entanto, essas tecnologias também podem tornar-se barreiras
para a educacdo se forem aplicadas sem o compromisso com os principios de igualdade,
participacao e responsabilidade.

CARACTERISTICAS E REQUISITOS PEDAGOGICOS DE UM SOFTWARE EDUCACIONAL.

Caracteristicas e requisitos pedagdgicos de um software educacional adaptado para alunos
com necessidades especiais de aprendizagem.

A linguagem utilizada nas aulas deve ser proxima a utilizada nos

e livros didaticos utilizados em sala de aula, estando de acordo com as

O exigéncias do curriculo escolar de cada disciplina e nivel de ensino. Os

D novos termos, introduzidos nas aulas, sdo explicados ao longo do

‘q_ percurso no contexto da aula e, quando necessario, a sua explicacdo é

repetida noutras aulas, através da hiperligacdo. Recomenda-se evitar

o uso de termos multidisciplinares que vao além do vocabuldrio dos alunos. O nivel de

linguagem deve ser compativel com a idade e o nivel dos alunos, mas também levar em

conta o enriquecimento de seu vocabulario pessoal. Mensagens de qualquer tipo devem ser
simples, inequivocas e faceis de seguir.
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O texto deve ser facil de ler e escrever em linguagem simples e
inteligivel. A linguagem utilizada é a aceita e utilizada na escola,
adaptada ao nivel dos alunos. Recomenda-se que o texto seja curto,

>
i

coerente, com definicdes e expressoes exemplares. Além disso, o texto

pode ser escrito em um tamanho de espaco pequeno, mas suficiente
para transmitir a mensagem ao aluno. Os textos devem ser de facil leitura e a mensagem
clara e coerente.

O vocabulario deve ser adaptado as necessidades das

A Z | criangas/alunos. Aconselha-se a utilizacdo de vocabulario adaptado a
idade e ao nivel dos alunos. Os termos s3dao cuidadosamente
escolhidos porque devem ser Uteis, significativos e amplamente

utilizados. Os textos sdo apresentados em caixas de texto que

oferecem muito mais espaco do que um livro didatico classico, portanto, frases longas ou
explicacbes feitas exclusivamente por texto sdo evitadas. Os textos devem ser
cuidadosamente verificados gramaticalmente. O objetivo é uma expressao sintética, mas ao
mesmo tempo abrangente e coerente. O texto é sempre acompanhado por outros objetos
multimédia (imagens, video, dudio, etc.) que ajudam a explicar as noc¢des.

Tarefas apresentadas como texto e som . Dadas as especificidades dos
\ alunos com dificuldades de aprendizagem, as tarefas de trabalho que

=

ajudam a completar as atividades propostas sdo apresentadas tanto em

texto como em som. O professor tem a oportunidade de escolher como
w o aluno os recebe. Esta apresentacdo em duas formas oferece a
possibilidade de utilizar cada momento em diferentes contextos,
repetindo a mesma sequéncia acompanhada de texto ou som (ou ambos ao mesmo tempo).
Um cuidado especial sera tomado na escolha das vozes, que devem ser calorosas,
protetoras, o tom utilizado nao deve ser muito alto, o ritmo da voz deve ser mais lento que o
da comunicagao regular para que o aluno possa entender o significado das ag¢bes que
pratica. pedir para ser feito. O arquivo de audio pode ser ouvido quantas vezes forem
necessarias antes de passar para a tarefa real.

A licdo deve aumentar o nivel de interesse do aluno . A aula contribui
@ para uma correcta dindmica da formacdo ao manter o equilibrio entre o
atractivo educativo e o cativante, ao correlacionar as sequéncias
multimédia a dificuldade do tema abordado, ao contetido simbdlico ou
abstracto, ao curriculo, ao ritmo de ensino, ao esforco disponivel,
atencao, fadiga, estresse. o sujeito.

v ' A aula deve envolver ativamente o aluno. O conteudo de uma aula pode
"' combinar varios recursos de aprendizagem: apresentacdes, simulagoes,
experimentos interativos, diagramas interativos, exercicios, testes ou jogos
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educativos. Todas as licGes aprendidas envolvem a atividade direta dos alunos, e a
interatividade consiste principalmente no feedback gradual fornecido ao utilizador ao longo
da aula.

assentam no paradigma construtivista (o aluno participa na construcdo

k ‘ i do seu prdprio conhecimento, o professor assiste-o, ajuda-o, aconselha-o

‘ r A aula deve estimular a cooperagao entre os alunos. As aulas interativas

e recompensa-o), criando as premissas para um foco no aluno. A

integracdo no espaco virtual de aprendizagem permite a participa¢cdo em
acdes e atividades que descrevam ou simulem situagdes reais de comunicagdo e cooperagao
interpessoal, apoiando ativamente a integracao social.

A aula deve facilitar a estimulagao multissensorial na apresentacgao da
informagao. O aluno consegue extrair, reter e integrar uma quantidade
de informacdo muito mais relevante, quando esta lhe é apresentada na
forma de uma observacdo, de uma experiéncia, de um didlogo, de uma

situacdo previsivel. Por esta razdo, a aula deve ser estruturada como um
conjunto de informagdes a serem extraidas e ndo recebidas, utilizando diversos meios
multimédia, utilizando todos os métodos disponiveis para o ambiente virtual/realidade de
aprendizagem. A informacdo deve ser apresentada através de recursos de aprendizagem
multimédia: texto, imagem, video, simulacdes, jogos educativos, etc. Objetivos. As aulas
devem ser compostas de objetos de aprendizagem reutilizaveis, que podem ser agrupados
em tdpicos complexos adaptados ao nivel de classe e habilidades intelectuais. Devido as
vantagens da codificacdo dupla (utilizando varios objetos de informacdo para apresentar a
mesma nog¢do), algumas combinagdes multimédia sdo mais eficientes do que os métodos
tradicionais de apresentacdo de informacbes. Assim, a informacdo processada
simultaneamente pelos canais verbal e imagético é melhor retida do que aquela processada
por apenas um deles, e o desempenho de aprendizagem nas condi¢des de combinagdo das
imagens com o verbal é melhor do que nas condi¢des de combinagao do verbal com o texto.

A aula deve conter atividades relacionadas a situa¢bGes reais e
atividades gradativas conforme o nivel de dificuldade. O espaco virtual

 d de aprendizagem oferece a vantagem de descrever situacdes da vida real
que devem ser vivenciadas pelo aluno - isso é feito principalmente por
,"‘J. . meio de simulagcdo. A simulacdo pode ser realizada manipulando

diretamente objetos reais (mas que s3dao mostrados na tela). As
simulagbes processuais s3ao aquelas utilizadas principalmente para a formacgao de
habilidades. Outro tipo de simulacdo é a de situagdes-problema: o utilizador é colocado em
um contexto no qual deve tomar uma decisdao. O conteiudo do material didatico é
estruturado sequencialmente no tempo, do simples ao complexo, do conhecido ao
desconhecido, representando este Ultimo aspecto a aquisicao condicional do conhecimento,
a aquisicao de novos conhecimentos com base na ativacao do conhecimento anterior.

20



O

A licdo deve fornecer a oportunidade de avaliar o aluno ao longo do
caminho. A avaliacdo do aluno desempenha um papel importante na
estruturacdo de uma aula porque o feedback imediato é utilizado: o
programa é projetado para fornecer feedback imediato e continuo ao
utilizador - a reacdo de cada aluno a um estimulo do programa é
analisada, apreciada e contribuida, ao ajustar o caminho individual . A

avaliacdo também pode ser feita com o auxilio do error (error training), método muito

importante quando se utiliza a estratégia scaffolding (ou scaffolding):

. Erros tornam-se uma parte necessaria do processo de aprendizagem , o

I] erro atuando como feedback para o que a pessoa ainda nao sabe. Os erros

’ fornecem uma oportunidade para o sujeito aprender com sua proépria
LIL experiéncia. O feedback é, portanto, necessario para detectar e entender o

que esta errado, por que e como reduzir as chances de erro. Em geral, o

aluno é assistido pelo professor até a correta conclusdo do curso.

Q=
Q4
Q=

A licdo deve fornecer a oportunidade para a avaliagdo final. A avaliacdo
do percurso pessoal pode ser feita no final de uma fase de
aprendizagem, quer se trate de uma fase intermédia ou de uma fase
final. A existéncia de momentos recapitulativos possibilita uma avaliacdo
assistida de indicacdes e retornos. A avaliacdo torna-se assim um

método de aprendizagem e uma aprecia¢do do progresso de um aluno.

&

O utilizador deve receber feedback imediatamente e de varias
maneiras. O programa deve ser concebido de forma a proporcionar ao
utilizador a oportunidade de receber um feedback imediato e continuo -
a reacdo de cada aluno a um estimulo do programa é analisada,
apreciada e contribui para a regulacdo do percurso individual. O aluno é

estimulado por diversos recursos de aprendizagem: texto, graficos, diagramas ativos,

simulacgGes, etc. para fornecer feedback através do qual seu caminho pode ser analisado.

Esse tipo de feedback estimula:

v/ um comportamento que denota a participacdo do aluno: ele é ativo e por meio de

estimulos educativos é forcado a participar das atividades;

v/ 0 aluno participa da construcdo do conhecimento, ao invés de receber informacdes

passivamente, ele executa determinadas tarefas que o levardo ao entendimento e

aprendizagem. Quando a aprendizagem ocorre com feedback corretivo, o aluno

recebe sugestdes ou informagdes sobre como melhorias podem ser feitas para ter

sucesso em um caminho correto. Caso o teste ndo possua feedback corretivo, o

numero de testes é limitado (deve ser estritamente inferior ao nimero de respostas

fornecidas, no caso de questdes de multipla escolha). Esse tipo de interacdo
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influencia o aprendizagem devido a sua frequéncia. Os alunos praticam para
enriquecer seus conhecimentos e habilidades. Em situagdes de aprendizagem virtual,
os alunos tém a oportunidade de concluir atividades que utilizam uma variedade de
métodos de teste e feedback.

Facilidade de navegacao e utilizagdao de aulas interativas. A aula deve ser
pensada de forma que o aluno tenha dominio durante toda a sua

utilizacdo, auxiliado pelo professor, até a correta finalizacdo das tarefas de

trabalho. O aluno pode intervir para repetir algumas atividades. As
o habilidades de navegacdo necessdrias devem ser minimas. Os arquivos
utilizados pelo professor devem ser pequenos e faceis de carregar, exigindo curtos tempos
de espera.

ESTUDOS SOBRE O IMPACTO DA EDUCAGAO DIGITAL

Pesquisadores do Children's Digital Media Center da Universidade de Georgetown
estudaram como os personagens virtuais influenciam os relacionamentos das criangas e se
hda um processo de aprendizagem das tarefas cognitivas relacionadas a esses
relacionamentos. As conclusGes a que se chega sdo de que os personagens interativos
podem melhorar a aprendizagem precoce em certas condigdes especiais: quando s3ao
programados para fornecer feedback especifico, sdo receptivos as reagdes das criangas e sua
representa¢do grafica tem caracteristicas semelhantes (Calvert et al. 2014). As criangas que
interagiram com personagens virtuais personalizados (tinham o mesmo sexo da crianga,
diziam seu nome, cantarolavam as suas musicas favoritas, etc.) obtiveram melhorias
significativas na aquisicdo de novas informag¢des. Quando uma versao nao personalizada do
personagem interativo estava envolvida, sua qualidade era relativamente ruim, sendo o
processo de aprendizagem significativamente melhorado apenas pela exposiciao a
personagens interativos personalizados. Foi demonstrado que um fator essencial neste tipo
de aprendizagem é a formacdo de relagcdes emocionais.

Orientacdo espacial, habilidades sociais e resolucdo de problemas sdo outras
dimensdes cognitivas que podem ser aprimoradas por meio da média digital. De todos eles,
a solugcdo de problemas requer a estratégia mental mais complexa, incluindo descobrir,
analisar, planejar e abordar a tarefa de uma maneira especifica. Em um estudo experimental,
pré-escolares assistiram aleatoriamente entre um e cinco episddios de um programa
chamado "Blue's Clues". Blue's Clues e Blue's Room foram duas séries americanas entre 1996
- 2007 que tinham como publico-alvo pré-escolares, com o objetivo de desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas e o uso criativo dos conhecimentos adquiridos. Para
entender os conceitos apresentados no programa, a crianga deve ser capaz de manter sua
atencdo. Assumindo que a compreensdo do contelddo e o processo atencional estdo
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intimamente ligados, criou-se um cendrio especifico, onde técnicas de video, vozes de
personagens, pistas musicais, efeitos sonoros e didlogos repetiveis contribuem para manter
a atencdo constante. Os pesquisadores envolvidos no estudo afirmam que os pré-escolares
gue assistiram ao programa Blue's Clues demonstraram uma melhor compreensdo das
informacGes especificas apresentadas no programa. Além disso, as criancas que assistiram a
cinco episédios desenvolveram uma compreensdao melhor do que aquelas que assistiram a
apenas um episodio.

Os resultados da pesquisa revelaram uma associacdo positiva entre preparacdo escolar,
desenvolvimento de vocabuladrio e exposicdo precoce a programas de média educacional
(Crawley et al., 1999).

Quando os programas digitais sdao elaborados de forma atraente, as criangas
demonstram atencdo sustentada, fazem esforcos extras para processar as informacdes,
mesmo quando o conteldo é dificil, pois esperam que o préximo material seja mais facil de
entender e também interessante (Campbell et al. , 1987). Programas de educacdo digital
elaborados de forma atrativa sdo muito apreciados pelas criangas, pois indicam que o
programa é feito especialmente para criancgas e terd um conteldo acessivel e agraddvel.
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PARTE 2 - M¢értopos e Técnicas UTiizabas NA Ebucacio A

DisTANCIA

INTRODUCAO

A educagdo é um campo que, em sua esséncia, acompanha as mudangas, nao foge delas, se
adapta ao progresso tecnolégico que ocorre no mundo, e o progresso tecnolédgico geral
muda significativamente a educacdo. Inovac¢des tecnoldgicas ndo faltam na educacdo do
século XXI, e as modernas solucdes implementadas respondem a mudanca do ritmo de vida
e a adaptabilidade da sociedade.

O e-learning fornece um modelo de aprendizagem independente do local e do tempo e,
muitas vezes, também da velocidade de absorcdo do material educacional. Com a tecnologia
disponivel atualmente, esse ensino a distancia geralmente ocorre online, portanto, o ensino
a distancia nessa questdo é muitas vezes o mesmo que e-learning - aprendizagem online.
Assim, a transmissdo de conhecimentos de forma online através de uma plataforma de
ensino a distancia e ferramentas de trabalho a distancia disponiveis é uma técnica e a
propria “distancia” um método de ensino. Em outras palavras, a educacdo a distancia é uma
forma de educacdo, outra forma de organizar os processos de ensino, enquanto a
e-educagdo é um conjunto de ferramentas. Megatendéncias globais estdo for¢cando
mudancas na abordagem da educac¢do. Sem leva-los em conta, a educac¢do online ndo tem
chance de ser a educacao do futuro e do passado.

Como é a educagdo online? A educagao acompanha as mudangas?

. 4

ONLINE EDUCATION
; Os processos estdao sendo automatizados e as

novas tecnologias, especialmente a
inteligéncia artificial (lA), estdo criando
condicdes completamente novas para a
construcdo de competéncias humanas.

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/lekcja-sluchania-malych-dzieci-przez-laptopa-elementarne-e-learning-plaska-ilustracja-nauczycie
la_12699865.htm#page=18&query=edukacja%20online&position=16&from view= autor

As necessidades de competéncia para a revolucdo industrial 4.0 sdo ilustradas em uma
tabela do relatério: Armstrong K., Parmelee L., Santifort S., Burley J., Van Fleet JW, Preparing
Tomorrow's Workforce for the Fourth Industrial Revolution for Business: A Framework for
Acdo. Joanesburgo: Deloitte e Global Business Coalition for Education, 2018.
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Skill
Definition

Categories

-~

Teaching &

Training
Methodology

Foundational to individuals" Literacy, numeracy, digital
entry and ongoing success To support youth in finding literacy, resume writing,
Workforce in the workplace, ranging and securing employment, self-presentation, time
Readiness from initial job search o and succeeding within the management, professionalizm,
maintaining continuous workplace etiquette, social norms
emplayment
o . ) | To suppar: youth as they | Ccfr"lr."lunica:ic!n. |:_r1't.ica.l . Tea..rn-based
_r5c|na.l al:rlbunes._ stglal integrate 2nd collaborate thinking. c_rea.twe hhlnk!r_lg, * Project-based
Ekl."ji.. and communication with internal and external f:{tll.a.b.aranﬂn, adaptabllniy. « Practical
Soft Skills ._ablll:le»s that Support workplace stakeholders, such |n|1:|a|:_we. Ieader_shlp. social application
|r1|:er_per5:>n.?l relal:!unshlps as customers, co-workers, and emational learning, teamweork, + Experiential
and interactions with others Mmanagement self-confidence, empathy, . Caze
prowth mindset, culoural ) .
awareness simulation
b A * Business
f BXpOsUre
C:drjpuher prngramming, » Job shadowing
. ) codi roject management, . :
Knowledge and capabilities To give 5"?"':'1 Hh”'{al ‘Tna:n?all:‘minagemeﬁ. . ?ent:.rshlp
Technical Skills to perform specialized tasks ar dﬂma"_” ERpertise @ mechanical functions, scientific PECTINE
perform job-specific tasks tasks, technology-based skills,
and other job- specific skills
[e.E.. nursing. farming. legal]

Knowledge and abilities that

SUppPOrt SUCCEess in creating
and building a workplace
opportunity or idea

Entrepreneurship

To support youth in
establizhing their own
business, supportng entry into
freelance, contract work, or
gig work, and/or developing

as a self-starber within a work
Environment

Lifelong Learning:

Initiative, innowvation,
creativity. industriousness,
resourcefulness, resilience,
ingemnuity, curiosity. oprimism,
risk-zaking, courage, business
acumnen, business execution

A continuous process of gaining new knowledge and skills as individuals progress through their professional and personal careers.

https://www2.deloitte.com

lobal/en

-workforce-for-the-fourth-industrial-revolution.html

ages/about-deloitte/articles/gx-preparing-tomorrow

A referida publicacdo observa que a formacgao de futuras competéncias ocorre através do
uso de uma variedade de métodos e técnicas de trabalho.

Muitos professores de educac¢do a distancia usam apenas métodos Unicos de trabalho com
os alunos. Neste capitulo, apresentamos todo um conjunto de métodos que oferecem
oportunidades para adaptar as aulas as necessidades de uma determinada classe, grupo.
Apresentamos métodos selecionados de trabalho com alunos transferidos para educagao
a distancia com uma breve descricdo de como implementa-los em sala de aula.
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Querido professor!

METODO VERSUS TECNICA

Método de ensino é um termo mais geral do que técnica . Um método de ensino é
utilizado com o objetivo de adquirir conhecimentos e habilidades. Na area de um
determinado método de ensino, diferentes técnicas podem ser utilizadas. Uma técnica é
um procedimento/receita especifica para a aplicagdo de um método na pratica.

Do ® Neste relatdrio, vocé pode encontrar exemplos de métodos de ensino
099@-)0‘) pertencentes a um grupo especifico de métodos. Alguns deles sdo
o0 © adicionalmente complementados com técnicas pelas quais um método

i I especifico pode ser implementado. Essa ndo é a Unica classificagcdo

correta, pois muitas vezes na literatura os termos método e técnica sao

citados como sinbnimos.

A regra metodoldgica basica, que orienta o idealizador da formacdo a distancia (por
exemplo, na forma de e-learning), é a ativacdo dos aprendentes. As formas possiveis dessa
ativacdo sdo diversas e podem ser agrupadas de acordo com o método. Os principais grupos
de métodos sao:
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- Métodos instrucionais - sdo utilizados para fornecer aos alunos conhecimento declarativo
de uma forma possivelmente acessivel. A base e principal fonte de conhecimento é o
professor;

- Métodos baseados em problemas - sdo utilizados para transformar o conhecimento
passivo dos alunos em conhecimento ativo e para descobrir novos conhecimentos e
aplica-los na pratica. A esséncia deste tipo de métodos é colocar o participante numa
situacdo dificil, que deverd ser ultrapassada através da elaboracdo de uma solucdo
individualmente ou em grupo;

- Métodos expositivos - utilizados para criar uma experiéncia emocional no aprendente e
para demonstrar os valores segundo os quais o aprendente posteriormente forma as suas
opinides e julgamentos;

- Métodos praticos - utilizados para permitir a compreensdo direta da realidade e
desenvolver habilidades Uteis na pratica da vida cotidiana;

- Métodos programdticos - forma de ensino e aprendizagem em que a assimilacdo da
informacdo por um aluno ocorre com base em um programa estruturado contendo blocos
de informacdo logicamente conectados sobre um tema especifico;

- Métodos ativos - uma forma de conduzir os grupos e o professor que possibilita uma
aprendizagem ativa, ou seja, aprender ao fazer e experimentando, o professor é um guia que
organiza as situacdes didaticas e controla o descoberta do conhecimento pelo aluno.

METopos INSTRUCIONAIS NA EDucAcAo A DISTANCIA.

O objetivo do método é fornecer conhecimento pronto, compreensdo e memorizacao da
mensagem pelos alunos. O seguinte pode ser mencionado dentro deste método:

- Palestra instrucional;
- Explicagao;

- Conversando;

- Narrativa;

- Descrigao.

PALESTRA INSTRUCIONAL

O professor da informacgGes ao publico. O papel dos alunos é ouvir ativamente. As palestras
devem ser concluidas com uma demonstracdo ou apresentacdo (compartilhando uma area
de trabalho/apresentacdo ou exibicdo de webcam). Um senso de humor e anedotas podem
ajudar a superar a monotonia da palestra. O conteldo da palestra deve incluir resumos e
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exemplos relevantes e interessantes. Nesta forma, as etapas/elementos sucessivos da
argumentacao devem ser claramente marcados, o texto deve ser apoiado por elementos de
demonstracdo, ilustrando as questdes discutidas (para chamar a atenc¢do dos ouvintes - por
exemplo, arquivos graficos, fragmentos de video e audio).

Método de implementacao:

- Reunido online em tempo real - professor=palestrante;

- Gravacao de audio ou video pelo professor e disponibilizacdo aos alunos - dudio completo
(podcast) ou video (arquivo incorporado);

- Carregar um link com um video gravado por outra pessoa.

ExpLicacAo
O professor explica varios teoremas aos alunos. Isso envolve derivar
3 um teorema de outros ja conhecidos pelos alunos. O papel dos
® alunos é ouvir ativamente e fazer perguntas. Ao explicar, é atil utilizar
“ uma apresentac¢do ou quadro virtual, e o método pode ser aplicado a

uma reunido online em tempo real.

https://pixabay.com/pl/illustrations/komputer-konferencja-wideo-e-nauka-6256508/

CONVERSANDO

Conversa entre professor e alunos com a ideia de que quem manda é o professor. Se alguma
ideia surgir durante a discussao, é aconselhavel anota-la, por exemplo, em um editor de
texto (compartilhamento de desktop) ou em um quadro virtual e aplicar o método a uma
reuniao online em tempo real

NARRATIVA

Contar histérias é a apresentacdo por um professor de alguma acdo, real ou ficticia, que
ocorre durante um periodo de tempo. O papel dos alunos é ouvir ativamente. Criar historias
de conteudo disciplinar requer conhecimento especializado e compreensdo da histéria do
conteldo, do contexto, das conexdes com outras areas ou disciplinas. As histdrias podem ser
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escolhidas ou inspiradas em histoérias existentes em um livro (por exemplo, autobiografias,
nao-ficcdo, ...) ou podem ser totalmente inventadas pelo membro do corpo docente. Fotos
ou uma apresentacdo (compartilhando uma drea de trabalho durante uma reunido online
em tempo real) podem ser utilizadas para aumentar o interesse dos alunos. Este método
também pode ser implementado através de métodos assincronos:

- Gravar um audio ou video pelo professor e disponibiliza-lo aos alunos;
- Carregar um link com uma gravagao preparada por outra pessoa.

DescricAo

O professor apresenta aos alunos pessoas desconhecidas, coisas, fenbmenos naturais,
paisagens geograficas, eventos histdricos etc. Ao descrever, é aconselhdvel utilizar uma
apresentacdo ou fotos (compartilhando uma area de trabalho / apresentacdo). A descricdo
pode ser implementada através de:

- Reunido online em tempo real;
- Gravar um audio ou video pelo professor e disponibiliza-lo aos alunos;
- Carregar um link com uma gravagao preparada por outra pessoa.

METODOS BASEADOS EM PROBLEMAS NO ENSINO A DISTANCIA

O objetivo do método é colocar o aluno em uma situagdao em que ele é forgado a encontrar
e verificar solugdes para um problema por conta prépria, para implementar os principios da
analise cientifica de um problema

A esséncia desse tipo de método é colocar o aluno em uma situagao dificil, que deve ser
superada trabalhando uma solugdo individualmente ou em grupo. Tal dificuldade (problema)
desperta curiosidade, obriga a analisar a situacdo apresentada, requer formulacdo de
propostas de solugcdo (hipdteses) e, posteriormente, verificagdo de seu valor. Métodos
baseados em problemas que desenvolvem habilidades de pensamento critico. Sdo utilizadas
diversas fontes de informacdo, por exemplo, filmes didaticos, fotografias, desenhos,
Internet, dados numéricos. O cognitivo-educacional

Os processos cognitivo-educativos que ocorrem nesse processo consistem em analisar,
explicar, avaliar, comparar e inferir.

Um problema normalmente assume a forma de uma pergunta ou uma tarefa. Normalmente
ndo apresenta todos os dados necessdrios para a solucdo. O aluno que comprometer-se a
resolver um problema deve demonstrar atividade cognitiva e resiliéncia emocional. O
problema deve ter algo intrigante, deixar o aluno curioso, induzi-lo a ser ativo.
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Devido a natureza do método e a variedade de problemas, as possibilidades de
implementacdo a distancia sdo praticamente ilimitadas. Algumas sugestdes de carater
organizacional sdo apresentadas a seguir:

FORUM,/ CONVERSACAO

- Foruns ou chats do grupo e férum ou chat da turma;
- Foruns de grupo ou chats e reunides online em tempo real.

Os alunos sdo divididos em grupos para os
quais o professor estabelece féruns (ou
chats) separados. A situagdao-problema pode
ser apresentada como uma questdo de férum
em grupos separados, com a solicitacao de
propor solugdes por um periodo de tempo
definido - os alunos s6 podem apresentar

suas solugdes para o seu grupo. Recolhidas
as sugestdes, segue-se a fase de verificagao e
discussdo das ideias apresentadas, primeiro
em grupo e depois no férum da turma.

TAREFA ABERTA

A situacdo-problema pode ser apresentada aos participantes como um
E conteldo de tarefa. Também pode ser apresentado em uma reunido
online em tempo real com um e-table ou editor de texto onde as ideias

T
ﬁ serdo anotadas. Cada um individualmente transfere suas solucbes
-

propostas para o palestrante com um registro do processo de sua

5,
verificacdo. Ao final do curso, o professor organiza uma “troca” de

solugdes — os alunos podem discutir as propostas dos demais no férum, ou por meio de
votagao, escolher a melhor em sua opinido.

DOCUMENTO COMPARTILHADO

A situagdo-problema é apresentada na forma de uma pagina HTML, um

documento compartilhado e os participantes elaboram sua solugdo
< conjunta em um documento compartilhado. Ao final, o resultado do

trabalho de cada grupo é discutido no férum geral.

Assim, pode ser implementado através de um drive virtual - arquivos para
grupos como por exemplo, editor de texto com acesso para alunos selecionados e professor
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e um férum de turma ou reunido online em tempo real. A professora apresenta o problema.
Divididos em grupos, alunos. Divididos em grupos, os alunos elaboram a sua solugao
conjunta num documento partilhado (com acesso do professor).

Por razbes organizacionais (muito tempo para desenvolver solu¢gdes em modo assincrono),
para alguns problemas resolvidos em grupo sera mais eficaz entregar o conteudo utilizando
o método classico de resolucdo de problemas em modo sincrono (incluindo ferramentas de
comunicacdo como chat de texto ou videoconferéncia) ou em forma estacionaria
(aprendizagem combinada).

O grupo de métodos baseados em problemas também inclui métodos de ativacdo, por
exemplo

- estudo de caso;

- método situacional;
- encenagao;

- discussao didatica;
- jogos didaticos.

Eles sdao descritos em detalhes na segao sobre métodos de ativacao.

METODOS EXPOSITIVOS NO ENSINO A DISTANCIA

Os métodos expositivos sdao utilizados para moldar valores, altera-los e organiza-los em um
sistema. A esséncia desse método é experimentar certos sentimentos. Descreveremos
abaixo

- Filme, espetdculo de teatro, performance;
- Exposicao (ex: galeria online).

FILME, ESPETACULO DE TEATRO, PERFORMANCE

A preparagdo para a participacao pode assumir a forma de uma
reunidao online em tempo real ou fornecer aos alunos materiais
para se prepararem. O filme pode ser carregado em uma
plataforma de aprendizagem ou um link pode ser fornecido. A

discussdo do filme pode ser realizada em um férum de
discussao.

A projecao do filme, a performance pode ser feita disponibilizando um link para o material
ou carregando um arquivo. A projec¢do do material filmico deve ser precedida de uma fase
de preparagdo (fornecimento de informacdo sobre o autor e/ou obra) e seguida de uma
analise da obra, que envolve a discussdo das emocgdes envolvidas na projecdo e a formacao
de uma atitude emocional face ao tema discutido.
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A analise da obra (filme ou peca) deve ser feita com atengdo especial as emocgdes durante,
por exemplo: um encontro em tempo real. NOTA: Na abordagem apresentada o “filme” é
um método, ou seja, uma forma de ensinar, ndo um dispositivo didatico. Como dispositivo
didatico, o filme é apenas um material audiovisual que ajuda a introduzir ou ilustrar certos
conceitos ou eventos. A transmissao online de eventos culturais ou apresentacdes também
pode ser utilizada.

EXPOSICAO - GALERIA ONLINE

A preparacdo para o acolhimento pode ocorrer durante uma
reunido online em tempo real ou transferéncia de materiais para

autopreparagdo. Visitar uma galeria / visualizar uma obra de arte
fornecendo um link para o material ou fazendo upload de uma foto.
Vale a pena mencionar os mutilizeus virtuais nesta fase. O qué que
pode ver sem sair de casa? Como se constata, um grande negdcio. Mutilizeus, centros de
ciéncia e monumentos em todo o mundo abriram para visitas virtuais. A misteriosa Piramide
de Quéops, o mundialmente famoso Louvre em Paris, ou talvez o centro de ciéncias da
NASA? A internet estd cheia de listas de mutilizeus de todo o mundo que valem a pena
visitar online, sé precisara encaixar esse passeio no seu curriculo e convidar seus alunos para
0 mesmo.

METODOS PRATICOS DE ENSINO A DISTANCIA

O objetivo deste método é envolver o participante em tarefas praticas. O objetivo da tarefa,
bem como as regras e procedimentos a serem seguidos (por exemplo, na forma de etapas
sucessivas de um procedimento) devem ser comunicados aos participantes. Também é
necessario informa-los sobre a ferramenta (por exemplo, software) que eles devem utilizar
durante a execucdo da tarefa e fornecer informacgdes sobre como utiliza-la. Em alguns casos
(por exemplo, a necessidade de trabalhar com software comercial) é necessario organizar
uma reunido estacionaria (por exemplo, em um laboratério de informatica - blended
learning). Depois de terminar a tarefa, o docente deve rever o resultado do trabalho e
corrigir eventuais erros.

- Diagramas, descric¢des, instrucdes
- método de projeto

DIAGRAMAS, DESCRICOES, INSTRUCOES

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

-
L
I A informagdao necessaria a realizagdo do exercicio os
il _
% alunos recebem do professor sob a forma de uma lista de
i
regras e métodos de funcionamento, que tém de seguir

n [ (por exemplo, sob a forma de passos sucessivos do
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procedimento) num ficheiro de texto (Word, pdf, instrugdes em paginas HTML e e-books).

Vale a pena complementa-los com instrucGes na forma de arquivos de video e, no caso de

o | = %%
| 4 —
~ o
operacao de software, na forma de screencasts.
Durante a execucdo da tarefa deve haver um férum onde os alunos possam obter ajuda do
professor ou outros participantes do curso em caso de reprovac¢ao ou duvidas, ou exercicios

de assuntos onde o professor envie aos alunos um link para um pronto (ou préprio -criado)

pagina de exercicios.

METODO DE PROJETO
https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

Existem muitos projetos que podem ser "transferidos" com sucesso para a web.
Especialmente se conseguirmos encontrar uma ferramenta adequada para substituir as
atividades que costumavamos utilizar na escola. O método de projeto permite a integracao
de conhecimentos escolares e extraescolares, o uso pratico de conhecimentos e habilidades.
Exercita o pensamento criativo, promove a integracdo de conteudos de diversas disciplinas
de ensino. Ensina a tomar decisdes independentes, planejar, trabalhar de forma
independente e em grupo, resolver problemas, selecionar informacdes, analisar contetdo. O
projeto combina muitos métodos e técnicas. Trabalhar em um projeto é um processo de
vdrias etapas e geralmente leva muito tempo. O resultado do trabalho no projeto é a criagdo
de algum "produto" (exposicdo, publicacdo, gravacdo, encenacao, etc.).

https://www.freepik.com/winwin-artlab

O método de projeto é o uso de uma combinacdo de
ferramentas e técnicas de trabalho.

Pode assim ficar, como por exemplo:
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v/ o professor da instrugdes aos alunos sobre como trabalhar no projeto, por exemplo,
em um arquivo;

v/ os alunos sdo divididos em grupos, que desenvolvem um projeto editando um
arquivo ou pasta compartilhada;

v/ 0os comunicadores podem ser Uteis para permitir que as conversas sejam

compartilhadas entre os canais sobre um determinado tépico, ao mesmo tempo em
gue permitem o compartilhamento de materiais;

v/ aplicagbes que permitam a recolha de opinides (brainstorming anénimo, votagdes
gue permitam escolher a melhor das solugdes propostas) podem ser Uteis;
v/ ferramentas de apoio ao planejamento podem ser indispensdveis - aqui é

recomendavel utilizar aquelas que ja sdao Uteis em trabalhos de projetos em
empresas e organizacdes ndao governamentais hd muito tempo;

v/ apresentacdo de projetos durante uma reunidao online em tempo real.

METODOS PROGRAMADOS NO ENSINO A DISTANCIA

O objetivo desse método é aprender uma parte do material com verificagdo continua do
nivel de assimilacdo do conhecimento, consolidacdo das informacdes por meio da repeticao,
individualizacdo do trabalho com o material.

O método programado baseia-se na divisdo e estruturacdo do material de forma que as
partes consecutivas sejam separadas por questdes de controle - verificando se o aluno
entendeu e memorizou o conteudo. A divisdo do material em partes é feita de acordo com o
critério do objetivo didatico que a parte deve cumprir (ndo o tamanho!). Passar para a
proxima parte so é possivel quando o aluno da a resposta correta. As respostas incorretas
devem levar a blocos complementares, repetitivos e explicativos, gragas aos quais o aluno
podera corrigir sua resposta. As perguntas de revisdao devem ser perguntas fechadas e de
resposta curta - isso evita a situacdo em que as respostas sdo escolhidas aleatoriamente.
Podem também funcionar como pontos de partida onde o aluno pode escolher entre varias
opcdes para o seu percurso de aprendizagem de acordo com os seus interesses ou
necessidades. As perguntas devem ser estruturadas de forma que as respostas exijam uma
compreensdo do assunto (ou seja, ndo devem ser fundamentadas em memorizagdo
mecanica ou simples buscas de palavras).
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Os blocos materiais e as questdes assim estruturadas formam uma arvore
ramificada, na qual o aluno navega de acordo com o progresso individual
da aprendizagem, o estado inicial de conhecimento e as escolhas do
aluno.

As seguintes partes podem ser tratadas como esta¢des de tarefas.
Dependendo das tarefas preparadas para os participantes, o método da
estacdo de tarefas permite: ensinar habilidades de compreensdo de
leitura, buscar informacGes, analisar as informacgées fornecidas; ensinando
habilidades de planejamento de tempo, autocontrole. As estacdes de

tarefas combinam diferentes técnicas e as atividades que utilizam esta¢des de tarefas devem

ser projetadas para desenvolver diferentes habilidades.

CURSO ONLINE

Ao organizar um curso online para uma determinada unidade (tema)
Lembrar que o conteudo introdutério deve ser agrupado em blocos
tematicos. Apds cada bloco, deve verificar a compreensao do aluno sobre
o tépico. Dependendo dos resultados, o participante segue em frente ou

volta para repetir o assunto mais uma vez. Uma Unica ferramenta de uma plataforma de

ensino a distancia, por exemplo, um livro online, uma apresentacdo ou uma aula, por

exemplo, no Moodle, construida de acordo com este método. A resposta correta sempre

direciona para a préxima pdagina. Uma resposta incorreta deve direciona-lo para a pégina

que contém comentdrios e/ou orienta¢des adicionais. E também uma colec3o de perguntas

de escolha Unica, multipla e de resposta curta para identificar links entre as paginas.

SALA DE FUGA

E um método recentemente na moda. Ele pode ser criado utilizando um
formuldrio online ou um aplicativo pronto. Na maioria das vezes, consiste
em testar o conhecimento de determinado material. Para se qualificar
como um método programado, apds cada "falha" o aluno deve ser
encaminhado para informacdes ou tarefas a serem praticadas (por
exemplo, uma pagina de um livro didatico, um link para um e-book, um

video ou exercicios online).
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IMETODOS ATIVOS NO ENSINO A DISTANCIA

Os métodos de ativagdo visam aumentar o envolvimento dos alunos no processo de
aprendizagem, agindo sobre seus sentimentos e emogdes. A constituicdo dos métodos
anteriormente apresentados também possui caracteristicas de métodos ativadores, aqui
apresentamos os métodos ativadores entendidos classicamente, o que ndo exclui que outros
ndo sejam ativadores

METODO DE DISCUSSAO

O objetivo deste método é treinar as habilidades de ouvir o outro, formular argumentos,
formular uma tese, apresentar e defender uma posi¢ao e tirar conclusdes. As seguintes
perguntas podem ser utilizadas para resumir e avaliar cada discussdo: O que deve ser
melhorado no proximo debate? Quais argumentos foram os mais convincentes? Alguém se
convenceu e mudou de ideia? Que novos pontos de vista interessantes ouviu pela primeira
vez?

Facilita a tomada de decisdo conjunta quando os membros da equipa tém visGes diferentes
e permite escolher as melhores solugdes para os problemas. As discussdes podem ser
realizadas em EAD em webinars, salas de conversacdo e foruns de discussao.

TECNICAS DE DISCUSSAO:

e Debate 'a favor e contra'. Esse tipo de debate é utilizado quando queremos que os
alunos olhem para o mesmo problema de dois pontos de vista diferentes,
analisem-no juntos e, entdao, tomem uma decisdo. Essa forma de debate desenvolve
a capacidade de pensar logicamente e argumentar, de resolver problemas, de buscar
e organizar informacdées (habilidade que os alunos aprendem enquanto se preparam
para a discussdo), de verificar suas proprias opinides - muitas vezes superficiais. O
professor escolhe o tema e define as regras do debate, ajuda os alunos a se
prepararem para ele, divide os participantes em dois lados do debate: os defensores
e os adversarios da tese. Durante o debate, o professor ouve atentamente o que os
alunos tém a dizer, sem comentar. Os debatedores apresentam seus argumentos. Os
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observadores (por meio de uma ficha de observacdo) ou o publico (por votagdo)
decidem quais argumentos sdao mais convincentes. O debate "a favor" e "contra"
deve ser dirigido pelos moderadores. Eles sdo responsdveis por supervisionar o
andamento do debate, abrindo a discussdo, dando e tomando a palavra quando o
tempo limite é ultrapassado e zelando pela cultura da discussao.

Debate em painel o tépico em um painel de discussao é discutido publicamente por
um grupo nomeado, ou "painel", que é liderado por uma pessoa chamada
moderador. O grupo se prepara com antecedéncia para a discussdao e determina
exatamente o que deve ser dito. E desejdvel que os painelistas apresentem
diferentes pontos de vista. O moderador geralmente sabe o que os palestrantes tém
a dizer e os dirige um pouco como um maestro de orquestra. Apds os discursos, ha
tempo para o publico falar. Eles podem fazer perguntas aos painelistas e comentar
seus pontos de vista, bem como apresentar seu préprio ponto de vista. O moderador
dd a palavra ao publico e aos painelistas. Ele entdo resume brevemente o que foi
dito, acrescentando seus comentarios. Um painel de discussdo bem conduzido nunca
termina com uma avaliagdo clara, mas dd a cada participante uma nogao da
importancia de sua prdépria opiniao.

O Oxford Debate E uma variacdo do debate "a favor" e "contra". Duas equipas de
varias pessoas participam, apresentando visGes opostas sobre o assunto discutido.
Os participantes se revezam na fala, iniciando o debate o representante da equipa
gue defende a tese. O publico também pode tomar a palavra durante o debate.
Antes do inicio do debate, deve ser estabelecido um limite de tempo maximo, e uma
pessoa deve ser eleita como lider para garantir que as regras sejam observadas. O
momento mais importante do debate é a votacdo - o publico decide qual tese foi
justificada de forma mais convincente.

Discussdo socratica E uma conversa intelectual centrada em um texto selecionado
(pode ser um ensaio, reportagem, poema, video, pintura, artigo de jornal, etc.). Os
participantes, tendo estudado o material de origem especifico, iniciam uma
discussdo focada em encontrar a verdade. O que ndo esta claro deve ser explicado, e
0 que ndo estd deve encontrar sua justificativa.

Discussao com um convidado. A primeira parte da reunido é da pessoa convidada,
na segunda parte os participantes fazem perguntas e comentam o que ouviram
antes. Exemplo - Pergunte a um especialista - um especialista no assunto da industria
ou de outro lugar é convidado a participar da aula via skype ou um software de
conferéncia semelhante para fazer uma breve palestra sobre um assunto especifico e
responder as perguntas dos alunos. A sessdo com duragdo ndo superior a uma hora,
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deve ser preparada e conduzida por uma pequena equipa de alunos, atribuindo
papéis como moderador, gravador, etc. a alunos especificos. Também pode ser
gravado e utilizado para apoiar uma discussdo entre os alunos posteriormente.

e Metaplan - apresentacdo ou resumo de uma discussdo ou mais genericamente de
um problema em forma grafica com foco na descricdo da situacdo atual, na descrigdo
da situacdo desejada e nas razdes das discrepancias entre elas; ser realizado
individualmente ou em grupo. Esse método permite um estudo aprofundado do
assunto discutido e estimula a analise critica dos fatos, a formulacdo de julgamentos
e opinioes. Se o trabalho com o uso do metaplan ocorrer em grupo, vale a pena
preparar um poster e definir o tempo de discussdo. Geralmente é baseado nessas 3
perguntas:

1. Como é? Como foi?
2. Como as coisas deveriam ser? Como deve ser?
3. Por que ndo é como deveria ser?

e "Seis chapéus" de Bono

https://pixabay.com/pl/vectors/kapelusz-sze%c5%9b%c4%87-kapelusze-g%c5%82owa-35006/

@ J E tanto uma discussdo quanto uma técnica de resolucdo de
problemas. Ao resolver uma discussao-problema, colocamos
C} J sucessivos "chapéus pensantes" na equipa. Os participantes

do processo tém um ponto de vista colorido.

CHAPEU BRANCO. Fatos, nimeros, dados,
informagdes. O que nds sabemos? Quais dados precisamos obter?

CHAPEU VERMELHO. JEmogées, sentimentos, palpites, intuicdo. O que

sentimos sobre o assunto quando pensamos sobre ele?

CHAPEU PRETO. JPrecaugéo, avaliando a veracidade, julgando, checando,

verificando os fatos. Os fatos s3o consistentes? serd que vai dar certo? Sera seguro? E
possivel?
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CHAPEU AMARELO. Beneficios, vantagens, ganhos, economia. Por que vale
a pena fazer? Quais serao os beneficios? Por que valera a pena?

CHAPEU VERDE.
sugestdes, propostas, ideias, inova¢des. Solucdes alternativas. O que pode ser feito aqui?

Explorando possibilidades, indagando, pesquisando,

Pode ser feito de outra forma? Temos alguma ideia?

CHAPEU AZUL. Pensando sobre pensar. Controlar e orientar o processo de
pensamento. Resumo. Aonde chegamos? Qual deve ser o proximo passo? Programa de
resolucdo de problemas

Focar no préprio ponto de vista amplia a perspectiva, dd outros argumentos, torna as
discussOes mais interessantes

e 0O aquario - uma discussao tradicional pode ser dificil de manter - devido a multidao
de opinides expressas, mas esta variante parece ser mais facil de implementar; com
vdrias pessoas liderando a discussdo, o restante dos alunos pode se concentrar em
escrever suas conclusdes. Tradicionalmente nesta forma de discussdo em sala de aula

os participantes (varias pessoas) sentam-se em roda e conversam sobre o
tema escolhido.
iil .1& Os outros sentam-se a sua volta e sao observadores. Cabe a eles analisar a

4l S discussdao em termos de escolha e eficacia dos argumentos, respeito as
regras de procedimento, comportamento e fluxo geral da discussdao. Em uma reuniao
online, uma funcdo pode ser atribuida em um quadro branco virtual. O objetivo de
tal discussao é principalmente ensinar uns aos outros e melhorar as habilidades de
argumentacao.

ENCENACAO

O objetivo deste método é aprender a empatia - entender os motivos de diferentes
comportamentos, expressar pensamentos e sentimentos, entender diferentes atitudes e
comportamentos; para melhorar as habilidades de comunicacdo e a capacidade de
apresentar a sua posicao. Também permite uma melhor compreensdao mutua e consolidacao
dos contelddos aprendidos. Em inglés existe um ditado “estar no lugar de alguém” que
significa assumir a perspectiva de outra pessoa, sua maneira de pensar, sua posicdo em uma
discussdo. Este ditado é uma boa maneira de introduzir o RPG, que se baseia em assumir o

41



papel de outra pessoa ao tentar resolver um problema especifico. A encenagdo pode ser
utilizada como um método educacional, que envolve a identificacdo ativa dos alunos com
papéis e situacOes ficticias. Ativa o conhecimento e as habilidades do aluno e cria novas
oportunidades para atividades cognitivas, emocionais, sensoriais e motoras com base no
aluno assumindo ativamente o papel de outra pessoa.

TECNICAS DE INTERPRETAGAO DE PAPEIS:

e Jogos didaticos , onde o cenario pressupde que os alunos se tornem “atores”
durante o jogo;

e Role-playing - um elemento de muitos jogos onde os alunos, assumindo papéis
definidos pelos professores ou escolhidos por eles mesmos, praticam habilidades
como negociacdo, tomada de decisdo, expressando suas proprias opinides e
emog¢des ou comunicagao;

e Realizacdo de entrevistas, enquetes e enquetes - na educacao a distancia utilizamos
aplicativos dedicados para tal trabalho, pode ser parte do dever de casa e entdo
podemos ficar com a forma tradicional - pessoal, ou oferecer um mix de ferramentas
que permite inserir na fun¢do do entrevistador;

e Simulagdo - é um método/técnica de aprendizagem ativa que se baseia na imitacdo
da realidade para ganhar experiéncia préxima da real. O objetivo da simulacdo é
mostrar um determinado processo do comego ao fim. As simulagdes podem,
portanto, ser pensadas como uma imagem miniaturizada (representacdo) da
realidade ou um modelo de um processo social, politico ou econdmico. Os seguintes
termos sdo utilizados indistintamente: simulagdes, simulagdes sociais, jogos de
simulacdo. O problema da definicdo ndo decorre da inovacdo do método, mas é
consequéncia de diferentes formas de imitar a realidade e diferentes formas de
utilizar simulagoes na pratica pedagdgica;

e Técnicas de teatro - cenas de drama os alunos podem gravar a si mesmos em casa e
apresentar durante reunides online ou trabalhar durante reunides remotas utilizando
técnicas de drama.

ANALISANDO E RESOLVENDO PROBLEMAS

Ksztatcenie umiejetnosci wnikliwej analizy sytuacji problemowej; ustaldnia priorytetow,
poszukiwania rozwigzan, wyszukiwania i formutowania argumentdw, uczg tez wspotpracy,
doskonalg umiejetnosci komunikacyjne (stuchania i wypowiadania sie).
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Técnicas relacionadas com a andlise e resolugdio de problemas:

- Brainstorming - discussdo que ocorre na reunido online em tempo real. Anotar
todas as ideias em um e-table ou em um editor de texto fornecido pelo
professor. Dependendo do objetivo do brainstorming, ele também pode
ter uma etapa de avaliacdo de cada ideia. Brainstorming” - também

conhecido como "fabrica de ideias", "troca de ideias", "feira de ideias" e

"sessdo de brainstorming adiada". e "sessdo de avaliacdo diferida". A
esséncia do método consiste em dar varias associagdes, solucbes, que sdo
trazidas pela imaginagdo e um lampejo momentaneo de inspiragao.

O brainstorming normalmente é realizado em trés etapas:

| - geracdo de ideias (importante quantidade e ndo qualidade, importante pensamento
mesmo o mais louco e ridiculo);

Il - avaliagao, analise das ideias apresentadas;

Il - aplicacdo de ideias e solugdes na pratica.

n

- "Seis pares de sapatos " - seis pares de sapatos, ou seis maneiras de agir. Os
sapatos sugerem uma acao que leva ao objetivo escolhido. Se estiveres a ir algum
lugar, sapatos sdo essenciais, mas qual tipo? A cada par de sapatos é atribuida
uma cor diferente e um corte diferente. Cada par de sapatos, portanto, simboliza
um curso de acdo diferente. O ponto de partida é a avaliacdo da situacao, seguida
de uma decisdo concreta sobre o estilo de a¢do, de acordo com a sua prépria
iniciativa, intuicdo e bom senso. Ao calgar os "sapatos" adequados a situacao,

decidimos atribuir-lhes um comportamento, e assim: agimos

- sapatos azuis marinhos rotineiros ,

A0,
e

- nds envolvemos emogdes chinelos cor de rosa,

- lutamos contra obstaculos meias-sapatos castanhos,

43



é ténis cinzentos,

de botas roxas.

- obtemos informagdes sobre

- tomamos uma decisdo instantanea

)

laranja wellingtons,

- assume o comando

Durante uma reunido online, a divisdo de cores pode ser organizada como plano de
fundo para o icone da cdmera ou as cores podem ser alocadas para a cor da fonte do
forum

- A arvore de decisao é um método de processo grafico de tomada de decisdao. Permite-nos
ponderar: quais sdao as possibilidades de resolugdao de um determinado problema, quais as
consequéncias da adog¢ao de uma determinada opg¢ao, quais os valores que o decisor
considera. Este método ensina como uma escolha deve ser feita para realizar suas
consequéncias, que devem estar de acordo com os valores aceitos.

Instrugdes:

v/ O professor elabora um diagrama de arvore e enuncia o problema a ser
considerado;

v/ Entdo, diferentes solugdes possiveis sao anotadas;

v/ De acordo com os objetivos e valores aceitos, os alunos preenchem o préximo
nivel da arvore: efeitos positivos e negativos de cada solucao;
v/ Com a ajuda do professor, os alunos sintetizam os resultados da discussao e

escolhem a melhor solucao.

Diagrama da arvore de decisdo:

https://www.lucidchart.com/pages/decision-tree

e Decisao
e Metas e valores
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Efeitos positivos das solugbes Efeitos negativos das solugdes
e Solugdes possiveis
Problema (situacdo que requer uma decisdo)

- Classificagdo Diamond - consiste em ordenar as prioridades em um padrdo de
diamante, distinguindo os aspectos mais importantes, importantes, moderadamente
importantes e menos importantes do problema discutido. Tradicionalmente, os
alunos dao, por exemplo, as causas ou efeitos de um determinado evento histérico e
escrevem suas ideias em post-its.

Os modelos para este método podem ser encontrados

L L | oo
I | |

https://online.visual-paradigm.com/knowledge/brainstorming/what-is-diamond-ranking-strategy/

Todas as sugestdes sdao entado lidas e a turma decide em conjunto em que parte do diamante
as notas adesivas devem ser coladas. Desta forma, um ranking de importancia é criado. No
aprendizagem online, é possivel trabalhar em um quadro virtual de ideias.

- Andlise SWOT - A analise SWOT é um dos métodos bdsicos de andlise estratégica de
uma empresa, pode mesmo ser utilizada também como solucionadora de problemas
em processos educacionais.

) O nome do método é um acrénimo para pontos fortes,
.SWOT pontos fracos, oportunidades e ameagas . Pode ser
i @aasisssacy utilizado para toda a empresa, ou em esferas individuais de

seu funcionamento, ou para analisar um determinado

@" ° A & problema ou questdo. Utilizando modelos prontos

— disponiveis na web, especialmente dedicados a analise
SWOT, podemos convidar um grupo de nossos alunos para
trabalharem juntos.

https://www.smartsheet.com/14-free-swot-analysis-templates

- Vantagens, desvantagens e o que é interessante
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Essa técnica envolve avaliar cada ideia em termos de suas vantagens, desvantagens e
aspectos interessantes. Este Ultimo pode ser a base para o desenvolvimento da ideia. A
técnica permite ndo apenas avaliar as solugdes que vocé desenvolveu, mas também
refina-las. Identificadas as vantagens, desvantagens e elementos interessantes da ideia, o
grupo pensa em como melhorar a solucao de forma a reduzir o nimero de desvantagens ou
transformar algumas delas em vantagens, utilizando as caracteristicas diagnosticadas como
interessantes. Escolhe-se a solu¢do que, apdés modificacdo e refinamento, apresenta na
avaliacdo final o menor nimero de desvantagens e o maior nimero de vantagens. Ao utilizar
esta técnica, alargamos o campo de visdo do espaco do problema, melhoramos a
compreensdo da situacdo de tomada de decisdo.

O procedimento para a aplicacdo desta técnica na educacdo a distdncia comeca por fornecer
aos alunos um conjunto de perguntas:

1. que vantagens tem?

2. quais sdo as desvantagens?

3. 0 que hd de interessante nisso?

4. "Eu me pergunto o que aconteceria se ..."
5. "Eu me pergunto onde isso leva?"

6. "Eu me pergunto o que aconteceria se ..."

O férum de discussao pode ser dividido nos elementos desta técnica e durante o debriefing
as conquistas das diferentes equipas, os individuos podem ser resumidos.

JOGO DE APRENDIZAGEM ON-LINE

O professor envia aos alunos um link para um RPG on-line pronto (ou criado por ele). Eles
ensinam competicdo, como seguir as regras, como ter sucesso e como aprender a perder.
Isso inclui uma variedade de loterias, jogos de adivinhacdo, quebra-cabecas, testes, jogos de
associacao, que sdo baseados no principio da competicdo. Os jogos educativos geralmente
requerem o uso de placares, nos quais sao registradas as conquistas sucessivas dos
participantes. Ganhar depende de uma série de fatores, por exemplo, habilidades de jogo,
correr riscos, etc.
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Muitos jogos educativos sdo uma maneira eficaz de praticar habilidades uteis, bem como
conceitos de histdria, geografia, economia, direito, etc. Esses jogos sdo baseados na
tendéncia das pessoas para competir, sdo altamente envolventes, tém alto valor
motivacional e, portanto, vale a pena utilizar. Um exemplo bem conhecido desse tipo de
jogo é o "Monopdlio", que também pode ser jogado online.

PORTFOLIO

O portfélio pode ser tematico ou documentar o desenvolvimento - para observar o préprio
desenvolvimento. Pode ser um trabalho individual ou em grupo. Permite treinar as
competéncias de pesquisa e recolha de informacdo relevante e selecdo de materiais; molda
a regularidade e melhora a autoavaliacdo, ensina a autoapresentacdo. Até recentemente,
sua criacdo exigia um bom conhecimento da tecnologia HTML e muita abnegacdo. Ha algum
tempo, existem servigos muito populares que permitem criar um site sem nenhuma
habilidade de TI.

" Portfdlio é sobre pesquisar e coletar
- materiais sobre um tépico escolhido em

.
E uma pasta virtual. Gragas a necessidade

de triagem e valorizacdo constantes dos
materiais recolhidos, os alunos aprendem a organizar o seu conhecimento. Eles também
aprendem como utilizar diferentes fontes de informacdo e como cooperar efetivamente
durante a troca de materiais.

VIsuALIzACAO

Um método que ajuda a desenvolver a capacidade de extrair conteudos importantes de um
texto, enriquece o vocabulario, ensina a correta compreensdo e interpretagdo de um texto,
melhora a capacidade de associar e lembrar.

TECNICAS DE VISUALIZACAO:

Na web podemos encontrar aplicativos especiais dedicados a técnicas de visualizagdao online.
Também podemos utilizar um modelo misto, onde a técnica faz parte de um autoestudo e é
apresentada apenas em uma reunido online. O uso da ferramenta neste método ndo é
determinante, é mais uma forma de implementacdo e ndo deve ser focado, porém,
dependendo da decisdo do professor sobre como “visualizar” tecnicamente nas aulas online,
vale a pena fazer um revisdo das ferramentas disponiveis.

e Mapas mentais sdo uma ferramenta para representar informagdes graficamente,
tornando-as mais faceis de estruturar, organizar e lembrar. Também ¢é perfeito para
aprender ou repetir informacgdes.
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Os programas graficos disponiveis podem ser utilizados para

v/ llustragbes de desenho e histérias em quadrinhos;
¢ Confeccdo de cartazes;

¢ Organizando quebra-cabecgas rebus.

Ou digitalize trabalhos feitos a mao tirando fotos, exibindo por meio de cédigos QR ou
programas especiais para atividades graficas especificas.

O ESTUDO DE CASO

O estudo de caso envolve a analise de problemas individuais especificos, a fim de aprender
mais e entender melhor determinados processos. O estudo de caso pode ser utilizado, por
exemplo, em aulas sobre seguranga no transito, para avaliar figuras historicas ou para
analisar problemas educacionais. Por um lado, permite que vocé veja um problema do
ponto de vista de um individuo e, por outro lado, permite que vocé generalize as conclusdes
de sua experiéncia individual para todo o tdpico em discussdo. O estudo de caso pode ser
implementado online como uma combinagdo de ferramentas, técnicas de trabalho e canais
de comunicagao.

: ,@ st
Lo STUOY

=,

Ao decidir qual estudo de caso utilizar, devera levar em consideracdo que:

v/ relacionados ao curriculo;
v/ tem vdrias solucGes possiveis para o problema;
v/ reflete fendbmenos universais;

v/ esta préximo das experiéncias dos alunos;
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v/ é atraente o suficiente para ser de interesse para os alunos.

Um professor que queira utilizar o método de estudo de caso deve preparar uma descri¢ao
de caso na forma de um texto curto e breve. Nao deve haver moralizagao ou julgamentos no
texto. O caso descrito pode vir da vida cotidiana, exemplos retirados de fatos historicos ou
jornais. Se o caso nao for encontrado na imprensa ou na histéria, os alunos simplesmente
terdao que inventar.

Os alunos leem o estudo de caso individualmente ou em grupos. Segue-se a discussao dos
casos e suas conclusdes. O professor orienta o pensamento dos alunos por meio de
perguntas apropriadas, como "O que aconteceu? Por qué? Quais foram as reacbes dos
diferentes participantes? Por que eles foram assim? Quais foram os lados bons e ruins da
situacdo? Que conclusGes podem ser tiradas? O que podemos aprender disto?

Através da utilizacdo de estudos de caso os alunos desenvolvem a capacidade de ler com
compreensdo, de analisar situacGes apresentadas, de inferir e generalizar a partir delas e de
avaliar situagdes/comportamentos/rea¢des dos envolvidos.

Um estudo de caso tipico consiste em cinco etapas:

- Diagndstico - os alunos recebem uma descri¢cdo do caso e a leem;

- Procurar uma solugdo - os alunos procuram uma solugao para o problema;

- Prever consequéncias - os alunos tentam prever as consequéncias das solucdes
propostas;

- Discussdo da solucdo - os alunos apresentam resultados do seu trabalho,
fundamentam e trocam opinides;

- Adaptacdo as condicbes da vida real - os alunos ponderam até que ponto as solugdes
desenvolvidas podem ser aplicadas noutros casos, podem fazé-lo por exemplo,
utilizando outro método - projeto.

SALA DE AULA INVERTIDA

A ideia de 'inverter' a sala de aula existe ha varios anos. Essencialmente, significa adaptar o
gue é feito tradicionalmente no auditério — transmissdo unidirecional de conhecimento por
meio de palestras — e disponibilizar o conteldo da palestra para os alunos assistirem ou
lerem em seu préprio tempo e como preparacao para a aula. Em seguida, vocé usa o tempo
de sala de aula presencial para oportunidades de aprendizagem ativo, onde a énfase estd
nas habilidades cognitivas de ordem superior, como as habilidades de analise, resolucdo de
problemas e avaliacdo. Grande parte da literatura de apoio sugere que "inverter" a sala de
aula dessa maneira apoia o aprendizagem mais profundo, € um uso melhor e mais eficiente
de recursos cada vez mais escassos e ajuda os alunos a alcangar uma compreensao muito
mais abrangente do assunto. O objetivo desse método é libertar um precioso tempo de aula
para permitir que os alunos participem de mais oportunidades de aprendizagem centradas
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no aluno, como aprendizagem ativo, discussdes, aprendizagem baseado em problemas e
outras formas de trabalho em grupo interativo e instrugao de colegas. A abordagem da sala
de aula invertida pode ser aplicada em qualquer disciplina e nivel de aprendizagem. No
entanto, é uma abordagem que é mais bem considerada no nivel do curso do que no nivel
de um mddulo ou aula individual, pois requer algum esforco por parte do corpo docente
para adaptar suas praticas e procedimentos de aprendizagem e para que os alunos se
beneficiem totalmente tal abordagem.

”a Comece considerando o projeto geral do curso com os outros membros

da equipa de ensino, incluindo toda a equipa de suporte técnico.

Identifique os elementos que constituem a transmissao unidirecional

do conhecimento — normalmente sdo palestras e separe-as daqueles

em que a interacdo em tempo real é necessdria, por exemplo, sessbes tutoriais, trabalhos
em grupo, tutoria etc.

Prepare os materiais de aula como materiais de leitura ou palestras gravadas em formatos
gue sejam facilmente acessiveis aos seus alunos e em 'pedacos' de contelddo gerencidveis
que correspondam a estrutura e formato do curso geral e do conteudo. Utilizar o tempo
presencial disponivel normalmente gasto em aulas expositivas para os tipos de atividades
onde a interacdo é necessaria, considerando os diferentes requisitos de trabalho de projeto
do aluno em grupos, ou aluno/tutor individual e interacdo aluno/aluno, a fim de preparar o
presencial -tempo face a face de forma adequada.

Lembre-se de criar oportunidades de avaliacdo regulares para avaliar o quao bem essa
abordagem estad funcionando e encontrar maneiras pelas quais sua abordagem pode ser
melhorada.

MODELOS INDIVIDUAIS DE APRENDIZAGEM.

O e-learning permite a individualizacdo do processo de aprendizagem dos rebanhos e vale
destacar também as técnicas de aprendizagem individualizadas.

O Plano Keller

\ ‘ Este é um método de aprendizagem personalizado em que os

. " 4 alunos recebem material em pequenas unidades. Quando

https://marketbusinessnews.com/financial-glossary/keller-plan/ “O Plano Keller (também

L1

estiverem prontos, eles fazem um teste na unidade que acabaram
de concluir. Se eles passarem, eles passardo para a proxima

unidade. Os alunos progridem em um ritmo confortavel, ou seja,
em seu proprio ritmo.
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chamado de Sistema Personalizado de Instrucdo) € um método instrucional introduzido por

Fred Keller, J. Gilmour Sherman e varios outros pesquisadores na década de 1960 .”

https://www.learning-theories.org/doku.php?id=learning_theories:the keller plan

Este plano pode ser implementado com grande sucesso em cursos a distancia, cujos
madulos individuais se descobrem a medida que o aluno avanca individualmente.

¢/ instru¢do programada

Este € um método de apresentar um novo assunto aos alunos por meio de uma seqiiéncia
graduada de etapas controladas com atividades correspondentes . ... Este método consiste
em uma rede de testes e declaragdes que direcionam o aluno de acordo com seu padrao de
erros. Programowane uczenie si€ jest najbardziej odpowiednim przyktadem najnowszej
koncepcji technologii instruktazowej. Jest to innowacja edukacyjna i urzgdzenie
auto-instruktazowe. Jest to nie tylko technika efektywnego uczenia sig, ale takze skuteczny
mechanizm informacji zwrotnej stuzgcy modyfikacji zachowania nauczyciela.

Nesse método, o professor fornece ao aluno um programa para realizar a tarefa na forma de
um folheto pré-preparado, painéis informativos ou um curso online. O participante aprende,
monitora, corrige e avalia suas préprias a¢cdes. Assim, o modelo do método de aprendizagem
programada é projetado para adultos que sdo capazes de auto-monitorar as tarefas de
técnica de movimento que dominam. Com base na forma de responder as questdes contidas
nas partes individuais do programa, diferencas no curso da aprendizagem, tamanho e
estrutura das doses de informacdo, formas de controlar o alcance e o grau de absorc¢do da
informacdo pelos alunos e o possibilidade de individualizar o processo de aprendizagem, um
programa linear e um ramificado podem ser distinguidos.

¢’ Instrugdo assistida por computador

(CAI) refere -se a instrugdo ou corre¢ao apresentada em um computador . Os
computadores fornecem feedback imediato, permitindo que os alunos saibam se sua
resposta esta correta. Se a resposta ndo estiver correta, o programa mostra aos alunos como
responder corretamente a pergunta.

Sao sistemas de ensino implementados quase inteiramente por computador, tanto na parte
expositiva quanto em diversos exercicios e testes.

¢/ Instrucdo individual
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Neste modelo, cada licdo é totalmente personalizada para aquele aluno individual. Em
configuragdes de aula individual, os alunos ndao precisam decodificar as mensagens que seu
instrutor da-lhes. Eles ndo precisam descobrir como responder ao professor e podem
praticar ou buscar maiores esclarecimentos quando ndo formularem uma resposta
exatamente no alvo. Com a instrucdo individual, a comunicacdo e o compartilhamento de
ideias sdo alinhados primeiro com o aluno.

Este é mais um modelo de trabalho que é particularmente facil de implementar em reunides
individuais online, tais atividades também s3do populares no ensino de idiomas,
especialmente em conversas com falantes nativos, onde online eles nao sao restritos por seu
local de trabalho e podem se conectar com seus alunos em todo o mundo e realizar
consultas individuais.

ATIVIDADES DE ENSINO FORA DA SALA DE AULA

A educagdo ndo é apenas encontrar-se em uma sala de aula ou participar de uma aula
online, fazer um curso a distancia ou seguir as instrugdes fornecidas por um professor ou
software. E também todas as atividades que realizamos fora da sala de aula.

v/ Viajar por;

v/ Explorando;
v/ Experimentos;
v/ Entrevistas;

v Exposi¢des;

v/ Trabalho de casa.

Quando ndo podemos fazé-los tradicionalmente, podemos utilizar parte da tecnologia,
recursos abertos na web e uma combinagdao dos métodos e técnicas descritos nos capitulos
anteriores para aplicar o ensino a distancia.

Resumo

Métodos de ensino online - os mais faceis e eficazes.

A maneira mais facil de ensinar é utilizar o método de entrega, pois muitas informacdes
podem ser apresentadas em um curto periodo de tempo. No entanto, se nds mesmos
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chegarmos a algumas conclusdes - nés as entenderemos melhor e as lembraremos melhor,
portanto, justifica-se o uso do curso baseado em problemas. O destinatario quer participar
ativamente do processo. Além disso, a educacdo online cria a possibilidade de
individualizacdo desse processo e, ao utilizar uma combinacdao de métodos ativos, pode ser
uma aventura didatica.

Também recomendamos uma descri¢ao detalhada dos métodos utilizados no aprendizagem
online com exemplos e como utiliza-los para poder encontrar no projeto EFE. Também

ENTRANCE
TO FUTURE

EDUCATION
podera encontrar a implementacdo no site do projeto.

https://efe-project.eu/methods
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Lidia Mirowska - metodologista, professora, treinadora. Certificado pela Association of
Academic e-Learning, e-learning metodologista e e-teacher. Na equipa do coordenador
sénior da Universidade Virtual Polonesa para a qualidade do ensino a distancia. Presta apoio
metodoldgico ao trabalho da plataforma para docentes, através de formacGes online e
consultas individuais. Mentor do curso Recursos educacionais abertos na biblioteca SpofEd.
Autor de cendrios e materiais para cursos moveis sobre digitalizacdo e e-learning.
Participante de projetos internacionais sobre métodos modernos de ensino.
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PARTE 3.1 - A IMPORTANCIA DA SELECAO DE TECNOLOGIA NA

EpucacAo A DistAnciA

INTRODUCAO

Com tantas ferramentas, médias e tecnologias disponiveis para aprendizagem e ensino
digital, fica dificil escolher as mais adequadas. Existem diversas varidveis que devem ser
levadas em conta no processo de escolha de alguns dentre a grande variedade de
disponiveis. Mas antes de mergulhar no grande ecossistema dos Recursos Educativos,
procurando aqueles que melhor se adaptam as necessidades de formacdo especifica,
convém olhar para o préprio processo de aprendizagem digital. Como os alunos se envolvem
na aprendizagem digital, quais sdo as modalidades de aprendizagem digital mais comuns,
como desenvolver a autonomia para a aprendizagem digital e, por fim, como manter os
alunos motivados durante a formacdo digital? Estas sdo questdes criticas que devem ser
incorporadas em qualquer sessdo de ensino a distancia digital. Ter algumas respostas para
essas perguntas ajudard nao sé os professores, mas também os alunos a construir melhores
experiéncias e a aprender mais e melhor em contextos digitais de educac¢ado a distancia.

A préxima secdo deste mdédulo apresentara questGes importantes e tentarad respondé-las de
forma aberta e curiosa. Nosso papel com este médulo ndo é apenas ajudar professores e
alunos a fundamentar seus conhecimentos sobre educacdo a distancia, mas também
fornecer ferramentas concretas que podem ser utilizadas para melhorar a qualidade geral da
aprendizagem e do ensino em educacdo a distancia.

CoMO ENVOLVER 0S ALUNOS DIGITAIS PARTICIPANTES ?

Envolver os alunos é crucial em atividades gerais de aprendizagem, mas é particularmente
desafiador em configuracdes de ensino a distancia. Nesses cenarios, os alunos tendem a se
sentir desconectados e até perdidos, pois ndo tém

nenhum professor ou colega por perto.

£

Existem vdrias técnicas que podem ser utilizadas para
promover o engajamento dos alunos.

Em primeiro lugar, é importante fazer uso de canais de
comunicacao bidirecionais. A comunicacdo deve fluir
nao apenas na dire¢ao professor-aluno, mas também

nas dire¢es aluno-professor e aluno-aluno.

Em aulas sincronas, isso é especialmente importante. A
maioria das ferramentas de videoconferéncia permite que os participantes também falem e
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mostrem o rosto utilizando uma camera; levante as maos e outros gestos comuns e converse
utilizando mensagens de texto.

Os professores devem comecgar por se certificar de que todos os participantes se sintam
confortaveis utilizando esses recursos. Algumas atividades para quebrar o gelo no inicio da
aula podem ser Uteis para estimular o engajamento dos alunos, como “levantar a mao se
vocé curte hip-hop” ou “todo mundo escreve seu filme favorito no chat”.

Recursos avangados permitem formas de comunicagdo altamente envolventes e
colaborativas. A primeira é a capacidade de desenhar em um quadro branco virtual que é
compartilhado com o resto da turma. A segunda é a possibilidade de dividir a turma em
pequenos grupos que ficam com a sua prépria sala de aula virtual (normalmente sao
chamadas de breakout rooms no ZOOM). Este ultimo é particularmente atil para salas de
aula maiores, onde pode ser dificil ter todos participando das discussdes. O professor pode
designar alguns alunos para cada sala de descanso e dar a eles um conjunto de atividades
gue devem realizar juntos. Depois de algum tempo, as salas de descanso sdo fechadas e eles
voltam para a sala principal onde cada grupo pode compartilhar suas ideias e resultados.

Também é importante envolver os alunos em aulas assincronas. Por exemplo, fornecer aulas
gravadas em video ou material de estudo é apenas utilizar o canal professor-aluno e,
portanto, deve ser complementado por outros meios, como féruns on-line onde os alunos
podem comentar o material fornecido, tirar duvidas e até ajudar colegas com dificuldades.

Finalmente, os professores podem envolver ainda mais seus alunos, fazendo-os participar do
processo de avaliacdo. Algumas plataformas digitais (ver médulo 9 para uma lista detalhada
de ferramentas) permitem que os alunos submetam os seus trabalhos e avaliem os
trabalhos apresentados pelos seus colegas, preservando o seu anonimato. Os alunos
aprendem ndo apenas ao fazer, mas também ao criticar o que os outros fizeram,
promovendo habilidades de pensamento critico. E geralmente adoram fazer o papel de
professor!

Ao pesquisar na Internet, os alunos devem aplicar o pensamento critico 'ao conteldo
disponivel que pode nao ser preciso. Devem sempre tentar identificar a fonte de
informacao, investigar a sua reputacdo e encontrar fontes alternativas ou complementares
de informacdo. Nesta era de desinformacdo, é crucial que os alunos desenvolvam
habilidades que |hes permitam distinguir evidéncias e fatos claros de opinides e
preconceitos mal documentados.

!0 pensamento critico é o processo intelectualmente disciplinado de conceituar, aplicar, analisar, sintetizar
e/ou avaliar informacdes coletadas ou geradas por observacdo, experiéncia, reflexdo, raciocinio ou
comunicagdo de forma ativa e habilidosa, como um guia para a crenga e a agdo -
https://www.criticalthinking.org/pages/definindo-critical-thinking /766
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QuAIS SAO AS MODALIDADES DE APRENDIZAGEM DIGITAL MAIS COMUNS?

Quando falamos de aprendizagem digital, existem algumas modalidades comuns as quais os

professores devem estar atentos.

PRIMEIRO - DEFINA AS REGRAS PARA AS AULAS ONLINE

E mais provavel que os alunos sigam e aceitem as regras da sala de aula se puderem cria-las.
Concentre-se nas regras que contribuirdo para um ambiente de aprendizagem organizado e
bem-sucedido. Os professores também podem obter a opinido do aluno sobre as
consequéncias de quebrar as regras. O desenvolvimento de regras para a aprendizagem
digital ajudard a promover o engajamento e a responsabilidade. Por exemplo, chamar a
atencdo do professor em uma aula sincrona é mais dificil, entdo os alunos devem utilizar o
botdo de levantar a mao conforme a imagem abaixo.

4 Raise Hand

Raise Hand

Levantar o botdo de mdo na interface

Z00M

SEGUNDO - ATIVIDADES SINCRONAS E ASSINCRONAS

As atividades sincronas requerem um encontro virtual entre o professor e os alunos de
lugares diferentes. O ZOOM é uma ferramenta compativel com atividades sincronas. Nas
atividades sincronas, os professores podem fornecer suporte enquanto os alunos realizam
tarefas e atividades. Além disso, os professores podem fornecer aos alunos elementos de
aprendizagem assincrona, como audio e video online e foruns de discussdo, no momento e
local de sua escolha. Recomenda-se uma combinacdo de ferramentas assincronas e
sincronas (consulte o mddulo 9). Por exemplo, as reunides ZOOM podem ser
complementadas com ficheiros que podem ser acedidos através de plataformas assincronas
como o Moodle.

TERCEIRO - ABORDAGEM DE RECURSOS ABERTOS
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O uso de recursos educacionais abertos *ajuda a evitar problemas de acesso dos alunos. Se
algum dos recursos sugeridos, que podem ser arquivos ou videos, nao estiver acessivel, os
professores receberdo uma caixa de entrada cheia de e-mails de alunos e acabarao
perdendo todo o seu tempo com a solu¢do de problemas. E melhor gastar alguns minutos
extras procurando cuidadosamente por materiais de acesso totalmente aberto para evitar

dor de cabega mais tarde © .

QUARTO - ATIVIDADES INTERATIVAS (TESTES E RESUMOS)

0O ZOOM ou Moodle inclui uma variedade de recursos para criar atividades de aprendizagem
interativas divertidas (mas sérias). Quando os professores criam questionarios, eles devem
garantir que todas as perguntas possam ser respondidas consultando os recursos de
aprendizagem fornecidos. Quando os professores pedem aos alunos que escrevam um
resumo dos videos das aulas, eles devem deixar claro que este ndo é um relatdrio sério,
produzindo os melhores resultados e respostas dos alunos. Um conjunto de 10 perguntas de
questionario ou um resumo de 200 palavras é suficiente para envolver os alunos por 20/30
minutos.

QuinTO - Uso ADEQUADO DA CAMERA

Como professor, a cdmera deve estar ligada para que os alunos possam ver e ler a linguagem
corporal do professor. Os professores devem considerar dar aos alunos a op¢do de ativar ou
desativar o video. Alguns alunos podem se sentir desconfortaveis em ser filmados ou
mostrar sua casa. Se for esse o caso, incentive-os a tirar proveito dos fundos digitais.

COMO DESENVOLVER A AUTONOMIA PARA A APRENDIZAGEM DIGITAL?

Sem a presenca fisica de um
professor, os alunos devem
aprender a ser autbnomos em suas
rotinas de estudo.

Ao contrario das aulas presenciais
tradicionais, onde ha uma clara
distingdo entre os ambientes de
estudo e lazer, o ensino a distancia

?Recursos Educacionais Abertos (REA) s3o materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em qualquer meio —
digital ou outro — que residem em dominio publico ou foram langados sob uma licenca aberta que permite
acesso, uso, adaptacdo e redistribuicdo sem custo por outros com nenhuma ou restri¢cdes limitadas. Os REA
fazem parte de 'SolugGes Abertas', juntamente com software Livre e de Codigo Aberto (FOSS), Acesso Aberto
(OA), Dados Abertos (OD) e plataformas de crowdsourcing.
https://en.unesco.org/themes/building-knowledge-society/oer

58



costuma acontecer no mesmo ambiente. Os alunos podem assistir as videoaulas em seus
qguartos e, em seguida, assistir a filmes da Netflix ou da HBO exatamente no mesmo
ambiente.

Entdo, o primeiro passo é incentivar os alunos a criarem um ambiente especifico sé para
estudar. Pode ser suficiente sentar-se adequadamente na mesa do quarto (ndo na cama),
bem iluminado, livre de distracdes, telefone no modo silencioso e vestido como se estivesse
indo para uma aula de verdade. Isso dird ao cérebro que agora é a hora de estudar.

7

Também é importante estabelecer um cronograma de estudos. As aulas sincronas
estabelecem uma certa rotina, mas os alunos devem trabalhar por conta prépria fora dessas
aulas, praticando, pesquisando e se aprofundando em cada assunto. Isso é mais eficaz se o
aluno planejar com antecedéncia reservar intervalos de tempo diarios para essas tarefas.
Uma técnica famosa de gerir tempo que pode ajudar os alunos a manter o foco na tarefa em
maos é a técnica Pomodoro, na qual os alunos usam um crondmetro para dividir o trabalho
em intervalos de 25m separados por intervalos curtos >.

Um cronémetro de cozinha Pomodoro, que dd nome ao método Fonte:

wikipedia

Como ndo ha um professor por perto, os alunos devem
conseguir superar suas dificuldades buscando respostas
em seus livros, mas também na miriade de conteuddos
disponiveis na Internet: blogs, féruns online e videos sao
apenas um exemplo. Além disso, o professor pode ter
criado uma sala de conversacdo interna (ver mddulo 9)

apenas para essa turma — os alunos devem aproveitar
esse canal de comunicacdo. A ideia geral é ajudar os
alunos a nao ficarem presos a um determinado exercicio — caso os alunos ndao consigam
resolver o problema com as técnicas acima referidas, devem contactar o professor através
dos meios previamente definidos para o fazer (e-mail, chat, etc).

Algumas plataformas de aprendizagem digital fornecem exercicios e questiondrios que
fornecem feedback instantaneo e até dicas para ajudar os alunos no futuro. Estas sdo
ferramentas muito importantes para praticar de forma auténoma e sem interven¢dao do
professor. Eles também podem ser bastante envolventes, com estratégias semelhantes a
jogos, como coletar pontos para cada exercicio resolvido.

3A Técnica Pomodoro é um método de gerenciamento de tempo desenvolvido por Francesco Cirillo no final dos
anos 80. Ele usa um cronémetro para dividir o trabalho em intervalos, tradicionalmente de 25 minutos,
separados por intervalos curtos. Cada intervalo é conhecido como pomodoro, da palavra italiana para tomate,
em homenagem ao cron6metro de cozinha em forma de tomate que Cirillo usava quando era estudante
universitario. https://en.wikipedia.org/wiki/Pomodoro_Technique
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Ao pesquisar na Internet, os alunos devem aplicar o pensamento critico ao conteudo
disponivel que pode ndo ser preciso. Devem sempre tentar identificar a fonte de
informacao, investigar a sua reputacdo e encontrar fontes alternativas ou complementares
de informacdo. Nesta era de desinformacdo, é crucial que os alunos desenvolvam
habilidades que |hes permitam distinguir evidéncias e fatos claros de opinides e
preconceitos mal documentados.

CoMO MANTER OS ALUNOS MOTIVADOS DURANTE O TREINAMENTO DIGITAL?

Manter-se motivado durante o treinamento digital pode ser dificil. Aqui estdo algumas dicas
simples para superar essas dificuldades.

PRIMEIRO - DEFINIR METAS DURANTE O TREINAMENTO DIGITAL

Os alunos reclamam frequentemente das dificuldades da vida académica. Para garantir uma
perspectiva diferente, um aprendiz digital deve investir no desenvolvimento de habilidades
de gerir tempo. Nesse sentido, os alunos devem estabelecer metas, organizar seus hordrios
para estudar ndo menos do que o necessdrio e, a0 mesmo tempo, se divertir. Isso é
fundamental, pois a aprendizagem digital, ao contrdrio das metodologias tradicionais de
educacdo, é fundamentada no conceito de flexibilidade e autonomia. O estabelecimento de
metas garante que cada aluno consiga enfrentar os desafios impostos pela aprendizagem
digital, mantendo equilibradas suas rotinas de descanso e lazer.

SEGUNDO - TORNANDO-SE SOCIAL DURANTE O TREINAMENTO DIGITAL

Ao contrdrio das metodologias tradicionais de educacdo, o treinamento digital pode
dificultar a socializacdo entre os pares. Com o uso das ferramentas adequadas, como
Moodle, Discord, WhatsApp, Slack entre outras (ver mdodulo 9), os alunos podem criar
foruns de discussao e conversar sobre suas dificuldades e duvidas relacionadas ao
treinamento, ja que a conversa é acompanhada pelo professor e colegas que podem dar
uma maozinha para superar as dificuldades dos alunos. A troca de boas praticas deve ser
incentivada por todos os alunos, criando um bom ambiente e evitando o uso das redes
sociais, que é uma forma facil de os alunos perderem o foco em temas importantes que tém
em maos. Os alunos deverdo ter interacdo social de forma a tornar as aulas sincronas e
assincronas mais agradaveis e divertidas uma vez que os pares estardao mais proximos de se
apoiarem nos momentos de maior duvida.

TERCEIRO - INCENTIVE OS ALUNOS A SE RECOMPENSAREM POR SUAS CONQUISTAS

A aprendizagem digital pode ser menos recompensadora pessoalmente para os alunos
porque, ao contrario da aprendizagem tradicional, ndo hd contato fisico com os materiais,
colegas e o professor. Os alunos devem se recompensar por pequenas conquistas, como
alcancar uma nota desejada ou apenas cumprir o cronograma de estudo semanal. As
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recompensas podem ser simplesmente conseguir mais tempo para o lazer no horario de
estudo, comer algo especial no jantar ou comprar algo online, como forma de se sentir mais
motivado e evitar a pressdo que os alunos costumam sentir.

Concluindo, manter-se motivado durante o aprendizagem digital é muito importante.
Encontrar maneiras de deixar seus alunos mais orgulhosos de seu trabalho, socializando ou
estabelecendo metas, pode levar a melhores resultados e fazer com que os alunos se sintam
mais confiantes sobre si mesmos. Essa confianca possivelmente pode ser transferida para os
demais alunos, estimulando todos a seguirem essas praticas.

CoMO ESCOLHER MEDIAS OU TECNOLOGIAS APROPRIADAS PARA O ENSINO

Modelos para ajudar professores e treinadores a escolher médias ou tecnologias
apropriadas para o ensino ndo sdo abundantes na literatura (Bates, 2015). A presente sec¢do
deste moédulo ird explorar alguns dos modelos disponiveis e ird explorar em modo detalhe o
Modelo SECTIONS proposto por Bates (Bates, 2015)

Por que é importante refletir sobre os motivos da selecio de médias e tecnologias para a
educacdo a distancia? A resposta é complexa porque depende em grande parte da natureza
e especificidades do processo de aprendizagem, nomeadamente da natureza das disciplinas,
dos alunos, da sua motivacdo e conhecimento e, por fim, dos conhecimentos e
competéncias do professor, ndo sé sobre os tdpicos do treinamento, mas também sua
familiaridade geral com a média e as tecnologias, a chamada alfabetiza¢gdo midiatica*

De acordo com Bates (2015) dos modelos mais recentes disponiveis na literatura sobre o
tema selecdo de média e tecnologia para o ensino, o modelo ACTIONS (Bates, 1995) -
Acesso, Custos, Ensino & Aprendizagem, Interatividade & Simpatia, Questdes
organizacionais, Novidade, Rapidez - é um dos mais utilizados dentre os estudos disponiveis
sobre o assunto.

O modelo CASCOIME - Custo, Acessibilidade, Adequacdo Sdcio-Politica, Amigdvel Cultural,
Abertura / Flixibilidade, Interatividade, Valor Motivacional, Efetividade - , proposto por
Patsula (2002), aprimora o modelo ACTIONS ao incluir adequagdo sociopolitica, amizade
cultural e abertura/flexibilidade.

Seguindo o modelo CASCOIME, Zaied (2007) desenvolveu um modelo alternativo baseado
em escolhas de especialistas e estudantes de Tl, incluindo dimensdes relacionadas com a
satisfacdo do aluno e desenvolvimento profissional.

*A alfabetiza¢do mididtica consiste em praticas que permitem que as pessoas acessem, avaliem criticamente e
criem ou manipulem a midia - https://en.wikipedia.org/wiki/Media_literacy

61



Uma abordagem diferente foi seguida por Mayer (Mayer, 2009, Bates, 2015) ao propor uma
visdo mais holistica com a teoria cognitiva da aprendizagem multimédia fundamentada em
doze principios de design multimédia. Esses principios foram fundamentados em uma
extensa pesquisa desenvolvida pelo autor na Universidade da Colémbia Britanica >que
tentou encontrar a melhor combinacdo entre palavras e imagens, “e regras a seguir, como
garantir a coeréncia e evitar a sobrecarga cognitiva” (Bates, 2015).

Posteriormente Koumi (2014, 2015) prop0s papéis pedagdgicos para o video, considerando
técnicas e funcgdes de ensino que o video é excepcionalmente capaz de proporcionar. Este
modelo foi projetado principalmente para ajudar a decidir sobre a melhor combinag¢ao entre
contetdo de video e texto ao projetar MOOCS.°

Devido ao ritmo crescente das mudancas tecnoldgicas e de média, torna-se cada vez mais
dificil estar alinhado com todos os novos sistemas, novidades e palavras da moda em torno
do ultimo super sistema ou aplicativo de ensino a distancia. Novas possibilidades surgem
guase todos os dias. Os professores precisam de tempo para testa-los, para eventualmente
incorpora-los em suas metodologias de ensino e avalia-los frente a objetivos especificos.
Nesse cenario as vezes é facil adotar uma tecnologia ou sistema especifico apenas pelo
saque, pelo ineditismo, ndo pelo seu real valor agregado ao processo.

Os Modelos Tedricos podem ajudar os professores a orientar suas escolhas ao desenvolver
um processo de educacdo a distancia. Bates (2015) afirma que é necessdrio um modelo para
selecdo de tecnologia e média porque “todo professor, instrutor e, cada vez mais, aluno,
precisa tomar decisGes nessa area [selecdo de média], muitas vezes diariamente”.

De acordo com Bates (2015) este modelo proposto deve ter as seguintes caracteristicas:

v/ funcionard em uma ampla variedade de contextos de aprendizagem;

v/ permite que decisbes sejam tomadas tanto no nivel estratégico, em toda a

instituicdo, quanto no nivel tatico, instrucional;

v/ daigual atencdo as questdes educacionais e operacionais;

*Para mais informacdes, consulte https://wiki.ubc.ca/Documentation:Design_Principles_for_Multimedia

®Um curso on-line aberto massivo é um curso on-line voltado para participacio ilimitada e acesso aberto via
Web - https://en.wikipedia.org/wiki/Massive_open_online_course
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Media
selection

4. Teaching:
media
characteristics
+
Instructional
strategies

édias e tecnologias, permitindo

6. Organizational
issues

v/ é de facil entendimento, pragmatico e econ6mico;

5. Interaction a para qualquer contexto;

v/ acomodara novos desenvolvimentos em tecnologia.

O modelo SECTIONS proposto por Bates é um dos modelos mais difundidos para selecao de
média e tecnologia na atualidade. As SECOES representam:

alunos _

E facilidade de uso

custo _

Fungodes de ensino, incluindo recursos pedagdgicos de média
interagao _

0 questdes organizacionais

rede _

Seguranga e privacidade

O Modelo SECTIONS proposto por Bates (2015)

Para este moddulo, utilizaremos uma versdo abreviada do modelo SECTIONS proposto por
Laura Pasquini (Pasquini, 2015).

ALuNOs
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O primeiro critério sdo os alunos. Para isso,
devemos levar em consideracdo a demografia
do aluno, o acesso e as diferencas em como os == gm
alunos aprendem.

Segundo Pasquini, a dimensdo do aluno também

deve ajudar os professores:

v/ Revise os mandatos ou politicas de

acessibilidade de sua instituicao,

departamento ou programa.

v/ Determine a demografia dos alunos e a adequacgdo da tecnologia.
Considere o acesso dos alunos as tecnologias, tanto fora quanto dentro do campus.

v/ Determine as habilidades digitais e a prontidado digital de seus alunos com as

expectativas de aprendizagem de seus resultados de aprendizagem e do design geral
do curso.

v/ Justifique as compras dos alunos de um novo componente de tecnologia (se
necessario) para o aprendizagem.
v/ Avalie as abordagens de aprendizagem anteriores e como a tecnologia pode apoiar
as diferencas de aprendizagem do aluno.
O modelo proposto também inclui algumas perguntas e dados-chave aos quais os

professores devem ter acesso antes de comecar a projetar uma experiéncia de ensino a
distancia. As perguntas sdo as seguintes:

1. Qual é o mandato ou politica de sua instituicdo, departamento ou programa com relagao
ao acesso? Como os alunos que ndo tém acesso a uma tecnologia escolhida serdo apoiados?

2. Quais sdo os dados demograficos provaveis dos alunos que vocé ensinard? Quao
apropriada é a tecnologia que estd a pensar em utilizar para esses alunos?

3. Se os seus alunos forem ensinados pelo menos parcialmente fora do campus, a quais
tecnologias eles provavelmente terdo acesso conveniente e regular em casa ou no trabalho?

4. Se os alunos devem ser ensinados pelo menos parcialmente no campus, qual é — ou
deveria ser — a politica do seu departamento com relacdo ao acesso dos alunos aos
dispositivos em sala de aula?
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5. Quais habilidades digitais vocé espera que seus alunos tenham antes de iniciar o
programa?

6. Se espera-se que os alunos fornegcam seu proprio acesso a tecnologia, vocé sera capaz de
fornecer experiéncias Unicas de ensino que justifiquem a compra ou uso de tal tecnologia?

7. Quais abordagens anteriores de aprendizagem os alunos provavelmente trardao para o seu
programa? Qudo adequadas sdao essas abordagens anteriores de aprendizagem para a
maneira que vocé precisa para ensinar o curso? Como a tecnologia poderia ser utilizada para
atender as diferencas de aprendizagem dos alunos?

FAcIL DE UTILIZAR

O papel da tecnologia no ensino a distancia varia de acordo com o tipo de conteudo que
esta a ser ensinado. Pode ter um papel central ou apenas marginal. Em ambos os casos, é
importante que professores e alunos ndo gastem muito tempo aprendendo a utiliza-lo. O
uso de tecnologia facil de aprender e utilizar pode melhorar a experiéncia de aprendizagem.
O contrario pode ter um grande impacto negativo na aprendizagem geral.

Portanto, a facilidade de uso deve incluir:

Selecdo da tecnologia com base na facilidade de uso pelo instrutor e alunos.

v

v/ Identifique a tecnologia que é confiavel para o ensino e a aprendizagem.

v/ Verifique se a configuracdo, manutencao e atualizacdo da tecnologia sao simples.
v

Confirme se o provedor/empresa de tecnologia é estavel para oferecer suporte ao

uso de hardware ou software.

AN

Descreva estratégias para proteger qualquer material de ensino digital que crie, caso

a organizacgao que fornece o software ou servigo deixe de existir.

v/ Localize suporte técnico e profissional, tanto em termos de tecnologia quanto no que
diz respeito ao design de materiais.

v/ Determinar as tecnologias para melhor oferecer suporte a edi¢des e atualiza¢des de
materiais de aprendizagem.

v/ Descreva como a nova tecnologia mudard sua maneira de ensinar e obter melhores
resultados com seus alunos.

v/ Auvalie os riscos e desafios potenciais para o uso dessa tecnologia para ensino e

aprendizagem.
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Questdes/aspectos que devem ser abordados antes:

v

v

Quao intuitivamente facil de utilizar, tanto pelos alunos quanto por vocé, é a
tecnologia que esta a considerar utilizar?

Quao confiavel é a tecnologia?
Quao facil é manter e atualizar a tecnologia?

A empresa que estd a fornecer o hardware ou software critico que estd a utilizar: é

uma empresa estavel que provavelmente ndo fechard nos préximos um ou dois anos
ou é uma nova empresa? Quais estratégias estdo em vigor para proteger qualquer
material de ensino digital que crie, caso a organizacao que forneca o software ou
servico deixe de existir?

Possui suporte técnico e profissional adequado, tanto em termos de tecnologia
guanto no que diz respeito ao design de materiais?
Quao rapido é o desenvolvimento desta area de assunto? Qual a importancia de

mudar regularmente os materiais didaticos? Qual tecnologia oferecera melhor
suporte a isso?

Até que ponto as mudangas podem ser entregues a outra pessoa para fazer e/ou
gudo essencial é para vocé fazé-las vocé mesmo?
Que recompensas provavelmente obterei por utilizar novas tecnologias em meu

ensino? O uso de novas tecnologias serd a Unica inova¢do ou também posso mudar
minha forma de ensinar com essa tecnologia para obter melhores resultados?

Quais sao os riscos de utilizar essa tecnologia?

Custo

A crescente disponibilidade de tecnologia para a educa¢do e a redug¢dao dos custos

associados a producdo de materiais multimédia fizeram com que os professores tivessem

iniUmeras possibilidades de produzir conteldos de qualidade.

v

v

Considere a selecdo de média pelo tempo e facilidade de uso durante o
desenvolvimento do curso.
Considere o tempo necessario para preparar o conteddo da aula, como palestras, e

determine se o desenvolvimento de materiais de aprendizagem digital economizard
tempo e incentivara a interacdo com os alunos (online e/ou presencial).
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v/ Investigar se ha financiamento extra para ensino inovador ou aplicagbes

tecnoldgicas; em caso afirmativo, determine a melhor a forma de utilizar esse
financiamento para tecnologias de aprendizagem.

v/ Avalie o suporte local dos designers instrucionais e profissionais de média de sua
instituicdo para design e desenvolvimento de média.
v/ lIdentifique recursos educacionais abertos para o curso, por exemplo, um livro

didatico aberto, videos on-line, pagina de artigos da biblioteca ou outros OERs em

potencial.
Cost drivers (for instructors)
develop- | delivery | scal- experi- | self-dev.
ment able ence
lectures | medium | medium | partly low low
Face-
to-face
semi- low high no medium low
nars
Print books high high yes high high
Audio pod- low low yes low low
casts
Medium talking | medium low yes low medium
heads
Video
afford- high low yes high high
ances
OCL low high no medium low
CBL high low yes medium | medium
Com-
puting | ans.or high low yes high high
sims
virtual high low s high high
worlds

FaToRrEs DE ENSINO E EDUCACIONAIS

As decisGes sobre os recursos que serdo utilizados e a forma como serdo utilizados para o
ensino é uma parte central do processo de ensino.

v/ Determine os resultados de aprendizagem desejados para o curso.
v/ Desenhar estratégias instrucionais para facilitar os resultados de aprendizagem.
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v/ Descrever caracteristicas pedagdgicas especificas e necessidades apropriadas para o

curso e os alunos em termos de apresentacao de contelddo e desenvolvimento de
habilidades em relagao a:

livros didaticos, leituras ou materiais de texto on-line;
audio, como podcasts, streaming de dudio de noticias, etc.;

video, como apresentacdes de slides, palestras, tutoriais e screencasts; e

S X <

médias sociais, como blogs, wikis, microblogs, compartilhamento de fotos, curadoria,

etc.

AN

Planeje os aspectos de aprendizagem que devem ser presenciais (presencial ou

sincronizadamente online).

Por favor, considere as seguintes questdes ao decidir sobre este assunto:

v/ Quem sao meus alunos?
v/ Qual conteudo precisa ser abordado?

Quais sao os resultados de aprendizagem desejados do ensino em termos de
desenvolvimento de habilidades?

v/ Que estratégias instrucionais ou abordagens de aprendizagem eu pretendo utilizar?

Quais sao as caracteristicas pedagdgicas Unicas de diferentes médias? Como

diferentes médias podem ajudar na apresenta¢ao do contetdo e no
desenvolvimento das habilidades do aluno neste curso?

v/ Qual é a melhor forma de apresentar o contelddo a ser abordado neste curso? Como
a média pode ajudar na apresentacao do conteudo? Qual média para qual contelddo?
v/ Quais habilidades estou tentando desenvolver neste curso? Como a média pode

ajudar os alunos no desenvolvimento das habilidades necessarias para este curso?
Quais médias para quais habilidades?

v/ Que principios preciso utilizar ao projetar materiais multimédia para seu uso mais

eficaz?

INTERACAO
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A interacdo é novamente uma das dimensGes mais importantes de qualquer processo de
aprendizagem. Como a média ird melhorar ou permitir a interagdo com os alunos. A
interacdo melhorara os resultados da aprendizagem? Se sim, como a interacdo deve ser

projetada? Pesquisas sugerem que os alunos aprendem melhor quando sdo ativos em seu
aprendizagem (bates, 2015).

Temas que devem ser abordados

v/ ldentificar as habilidades para

desenvolvimento e interacdes para determinar o
melhor tipo de média ou tecnologia para facilitar
esse aprendizagem.

v/ Determine os tipos de interacdo que

produzem um bom equilibrio entre a compreensao
do aluno e o desenvolvimento de suas habilidades.

v/ Estime a quantidade de tempo que o instrutor estara interagindo pessoalmente ou

online com os alunos e o tipo de meio para essa interacao.
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Media interaction characteristics
Inherent Designed Learner-
generated
» adaptive
learning * TV broadcasts
Learner- « xMODCs + textbooks + novels
materials « simulations « LMSs » podcasts
* computer- * podcasts » YouTube videos
marked
assignments
Types of
:tl:dEI::'::l + pnline
TR discussion
Learner- + face-to-face forums (OCL) + g-mail
teacher seminars » face-to-face = g-portfolios
lectures
= g-portfolios
Learner- *« cMOOCs » group work » social media
learners + virtual worlds « wikis

Meédia e interagdo do aluno (Bates, 2015)

Questdes a serem consideradas ao focar na interagao:

v/ Em termos de habilidades que estou tentando desenvolver, que tipos de interacao

serao mais Uteis? Que média ou tecnologia eu poderia utilizar para facilitar esse tipo
de interagao?

v/ Em termos de uso efetivo do meu tempo, que tipos de interagao produzirdao um bom

equilibrio entre a compreensao e o desenvolvimento das habilidades do aluno e a
guantidade de tempo que estarei interagindo pessoalmente ou online com os
alunos?

QUESTOES ORGANIZACIONAIS

Os aspectos organizacionais sao uma das dimensdes mais importantes para o sucesso do
ensino. Professores e alunos devem estar juntos sob um teto que coloque a exceléncia no
ensino no centro de seus coragdes. A introducdo de tecnologia e novos conteldos devem vir
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de estratégias de cima para baixo e de baixo para cima. Essa € uma boa maneira de evitar a
compra ou adogdo de tecnologia apenas por fazer.

Questdes que devem ser consideradas

v/ Quanto e que tipo de ajuda posso obter da instituicao na escolha e utilizagao das

médias para o ensino? A ajuda é facilmente acessivel? Quao boa é a ajuda? O pessoal
de suporte tem o profissionalismo de média de que preciso? Eles estdo atualizados
no uso das novas tecnologias para o ensino?

v/ Existe possivel financiamento disponivel para 'comprar-me por um semestre e/ou

financiar um assistente de ensino para que eu possa me concentrar na criacdo de um
NOVO curso ou na revisdao de um curso existente? Existe financiamento para a
producdo de média?

v/ Até que ponto terei que seguir tecnologias, praticas e procedimentos 'padrdo’, como

utilizar um sistema de gerir aprendizagem ou sistema de captura de palestras, ou
serei encorajado e apoiado a tentar algo novo?

v/ Ja existem recursos de média adequados disponiveis gratuitamente que eu possa

utilizar no meu ensino, em vez de criar tudo do zero? Posso obter ajuda da
biblioteca, por exemplo, para identificar esses recursos e lidar com quaisquer
problemas de direitos autorais?

REDE

A rede ndo foi considerada na primeira versao do SECTION. No modelo anterior, o 'N'
significava Novidade. No modelo atual, Networking significa ampliar o escopo do processo
de aprendizagem para além da sala de aula, seja ela fisica ou virtual. Bates (2015) colocou
assim “gudo importante é permitir que os alunos se conectem além de um curso, com
outros, como especialistas no assunto, profissionais da area e pessoas relevantes na
comunidade? O curso, ou o aprendizagem do aluno, pode se beneficiar dessas conexdes
externas?”

Esta é, de facto, uma das questdes mais importantes que colocamos hoje. Os esforcos que a
Comissdo Europeia tem feito para melhorar a articulagdo entre universidades e empresas é
um forte indicador de que o caminho deve ser feito numa estreita articulacdo entre o ensino
e a pratica, com os profissionais ou especialistas que estdo na area.

Questbes que devem ser consideradas:
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v/ Qual a importancia de permitir que os alunos se relacionem além de um curso, com

outros, como especialistas no assunto, profissionais da area e pessoas relevantes na
comunidade? O curso, ou o aprendizagem do aluno, pode se beneficiar dessas
conexdes externas?

v/ Seisso é importante, qual é a melhor maneira de fazer isso? Usa exclusivamente as

redes sociais? Integre-o com outra tecnologia de curso padrdao? Delegar a
responsabilidade por seu projeto e/ou administracdo a alunos ou aprendizes?

SEGURANCA E PRIVACIDADE

O S da versdo anterior do SECTION significava velocidade. Na nova versdo, o S significa
Seguranca e privacidade. Esta é novamente uma das grandes preocupac¢des da atualidade e
tem multiplas dimensdes e atinge diferentes aspetos da vida de professores e alunos. Onde
os dados de alunos, professores e instituicdes sdo armazenados hoje? O uso crescente de
solucdes em nuvem pode afetar a privacidade e a seguranca dos dados. Quais dados do
aluno devem ser mantidos? As notas devem estar disponiveis publicamente para todos
verem? Existem assuntos que um professor deve ter cuidado ao ensinar? Existem diretrizes
para os tépicos a serem ensinados? Os professores sdo livres para propor e discutir
mudancas? Novos tdpicos?

Questdes que devem ser consideradas:

v/ Quais informacgdes do aluno sou obrigado a manter privadas e seguras? Quais sdo as
politicas da minha instituicdo sobre isso?
v/ Qual é o risco de que, ao utilizar uma tecnologia especifica, as politicas de

privacidade de minha instituicdo sejam facilmente violadas? Quem na minha
instituicdo poderia me aconselhar sobre isso?

v/ Quais areas de ensino e aprendizagem, se houver, preciso manter a portas fechadas,

disponiveis apenas para alunos matriculados em meu curso? Quais tecnologias
permitiram fazer isso melhor?

CoNCLUSOES

O design do ensino é um processo complexo. Deve levar em conta diversos fatores que
interagem entre si de diferentes formas e em diferentes escalas. Durante este mdédulo sao
descritos varios modelos de selecao de tecnologia e média para o ensino. Focdmos no
modelo SECTIONS proposto por Bates (2015) devido a sua flexibilidade e variedade de
critérios incluidos. O design do curso pode ser facilitado se os instrutores utilizarem essa
estrutura desde o inicio. Leve em consideracdo que o modelo é apenas isso, um modelo.

Suas decisdes nem sempre serao as corretas. Alguns erros acontecerao. Algumas surpresas
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também acontecerdo. Algumas coisas boas e mas podem aparecer durante o curso. O

modelo SECTION deve ser visto como um guia que pode ajuda-lo em seu caminho para

ensinar e aprender melhor.

Perguntas que devem ser respondidas:

v/ quem sdo os alunos?

v/ quais sdo os resultados de aprendizagem desejados do ensino?

v/ que estratégias instrucionais serdo empregadas para facilitar os resultados de

aprendizagem?

v/ quais sdo as caracteristicas educacionais exclusivas de cada meio/tecnologia e como

elas correspondem aos requisitos de ensino e aprendizagem?

v/ quais recursos estdo disponiveis?

45S5E55 TECHNOLOGY FI DELIVER
assess technolgies for deliver the learning and
chosen methods of reaching performance solution to the
lsarning and parformance outcomas intended audience

DESIGN

design a learning and
performance solution using
the chosen technologies

EVALUATE
evaluate learner experience
of the learning and

performance solutions

IMPLEMENT CONCEPTUALILZE
create the needed explore various methods
components to deliver the chosen to reach learning and
learning and performance solution performance outcomes

Hibbitts e Travin's Learning + modelo de desenvolvimento de tecnologia

REFERENCIAS

Bates, A. "Ensino, aprendizagem aberta e educagdo a distancia." (1995).

ASSESS LEARMER
MEEDS

assess current state
and determine learning
and performance gaps

DEFIME

based on gap analysis,
define learning and
performance outcomes
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PARTE 3.2 - FERRAMENTAS TeEcNOLOGICAS QUE PobeEm SER UTILIZADAS

NA EpucacAo A DisTAnciA

Nesta secdo encontrard ferramentas Uteis que podem ser utilizadas para criar o melhor um
ambiente de ensino a distancia possivel. Dependendo das suas necessidades devera selecionar a
ferramenta adequada para trabalhar, pois cada uma das apresentadas tem diferentes
funcionalidades aplicaveis a cada caso.

Aqui pode encontrar, distribuida por diferentes categorias, alguma informacdo correspondente a
cada uma das plataformas apresentadas, nomeadamente, o logétipo e nome do servico, uma breve
descricdo, algumas das funcionalidades a destacar, as plataformas compativeis com o software, seu
preco e o link para o respectivo site.

O uso adequado das seguintes ferramentas resultard em uma melhor interacdo com seus alunos em
termos das interagGes que terd no ensino online. Sinta-se a vontade para explorar quaisquer
recursos adicionais que considere relevantes além dos apresentados. Seja criativo!
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FERRAMENTAS UTEIS PARA A INTERACAO DO ALUNO

Criar uma apresentacdo interativa e adotar varias abordagens para interagdes com os alunos é crucial para garantir que crie um ambiente que

incentive o ensino e a aprendizagem de forma eficaz e eficiente. Utilize as ferramentas abaixo para demonstrar exemplos praticos, como faria se

estivesse em um ambiente de ensino presencial.

*Por favor, note que os valores referidos na seccdo de precos podem estar sujeitos a alteragdes de acordo com as necessidades do

Servigo.

Alguns servicos oferecem planos gratuitos, comerciais ou ambos

Logotipo

Google Classroom

Servigo

Google sala de
aula

Descrigao

0 Google Classroom é o
teu local central onde o
ensino e a aprendizagem
se unem. Essa ferramenta
segura e féacil de utilizar
ajuda os docentes a gerir,
medir e enriquecer as
experiéncias de
aprendizagem.

Recursos

Professores

- |nicie uma videochamada.

-> Crie e comande aulas, tarefas e notas online
sem papel.

-> Adicione materiais as suas tarefas, como
videos do YouTube, uma pesquisa do
Formularios Google e outros itens do Google
Drive.

- Dé feedback direto e em tempo real.

- Utilize o fluxo da turma para postar avisos e
envolver os alunos em discussdes
fundamentadas em perguntas.

- Convide os pais e responsdveis a se
inscreverem para receber resumos por e-mail
com os trabalhos futuros ou autilizentes de
um aluno.

plataform Prego

as

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(com

a

na

Livre

Local
na rede
NG G
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Alunos

>

-

Acompanhe o trabalho de classe e envie
tarefas.

Verifique a originalidade, o feedback e as
notas.

Compartilhe recursos e interaja no fluxo da
turma ou por e-mail.

)

edmodo

Edmodo

Edmodo é uma rede global
de educagdo que ajuda a
conectar todos os alunos
com as pessoas € O0s
recursos necessarios para
atingir todo o seu
potencial.

\7

Férum de discussao
Gestdo de materiais de aprendizagem

Compartilhamento assincrono de

documentos

A Biblioteca de conteudo permite que os
professores armazenem conteudo ilimitado
para facil compartilhamento e reutilizagao

Plataformas  seguras que  garantem
seguranca e privacidade aos utilizadores

Nenhuma informacgéo privada é exigida dos
alunos

Os alunos entram nas aulas apenas por
convite do professor/instrutor (ou seja, por
meio de um cédigo de grupo)

O professor/instrutor tem total controle de
gerenciamento

O professor/instrutor pode acompanhar o
progresso do aluno

Aprendizagem moével - a qualquer hora, em
qualquer lugar

Aplicativos méveis para plataformas iOS e
Android

Todo

(Com acesso
a Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Livre

77


https://edmodo.com/

Acessivel via
(m.edmodo.com)

navegador moével

Atualizagbes e notificagbes em qualquer
lugar

Capacidade de criar enquetes, questionarios,
tarefas, notas, blogs e crachds de premiagao
online

}

Mentimeter

Mentimetro

Crie apresentagdes
interativas com o editor
online facil de utilizar.
Adicione perguntas,
enquetes, questiondrios,
slides, imagens, gifs e
muito mais a sua
apresentagdo para criar
apresentagdes divertidas e
envolventes.

Crie belas apresentagdes interativas no
construtor de apresentagoes.

Colete enquetes, dados e opinides dos
participantes utilizando dispositivos
inteligentes.

Obtenha informagdes sobre os participantes
com tendéncias e exportagéo de dados.

13 tipos de perguntas interativas, incluindo
nuvens de palavras e questionarios.

Crie apresentacgoes inteiras de forma rapida e
facil com o Content Slides.

Selecione entre diferentes temas de
apresentagao ou crie o seu proprio.

Integrado com bibliotecas gratuitas de
imagem e GIF.

Modo de apresentador facil de utilizar.

O publico interage anonimamente com um
dispositivo inteligente.

Utilize o Mentimote para moderar e controlar
apresentagdes.

Ative os filtros de palavroes em varios
idiomas.

Exporte dados em um arquivo PDF ou Excel.

Compare os dados ao longo do tempo com o
Trends.

Todo

(Com acesso
a Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Livre
9,998 / més
24,998 / més
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Segmente a resposta para obter insights
mais profundos.

Colete feedback por meio de pesquisas.

Padlet

O Padlet fornece um
software como servico
baseado em nuvem,
hospedando uma
plataforma web

colaborativa em tempo real

na qual os utilizadores
podem  fazer  upload,
organizar e compartilhar

conteido em quadros de
avisos virtuais chamados
"‘padlets”.

2K A

v oy

Adicione postagens com um clique, copie e
cole ou arraste e solte.

Funciona como sua mente funciona.

As alteragdes sdo salvas automaticamente.
Compartilhamento de links simples.
Disponivel em 29 idiomas.

Trabalhando para uma maior acessibilidade.

Contribuicdo de outros -
necessaria.

inscricdo nao

Trabalhe com colaboradores ilimitados.

Dé acesso somente leitura, escrita,
moderador ou administrador; revogar a
qualquer momento.

As atualizagbes aparecem instantaneamente
nos dispositivos.

Utilize seu trabalho como modelo.

Carregue arquivos do seu computador, tire
uma foto ou faga um video do seu telefone
ou link.

Publique imagens, documentos, videos,
musicas e arquivos do Photoshop, lllustrator
e muito mais.

Incorpore conteddo de qualquer lugar na
web.

Todo

(Com acesso
a Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Livre

Profissional
(Individuais)

Desde 5€/més

Maleta
(Comercial)

128

por

utilizador/més

Mochila
(Escolas)
A partir
700€

de
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Aulas de alta qualidade - Escolha em nossa
biblioteca de conteddo criado por
professores e Edpuzzle Originals, ou grave

NP Todos (com | Livre
O EDpuzzle é um aplicativo seu préprio video! acesso ( a
de elearning baseado na Aprendizagem interativo - incorpore | Internet)
Web que permite aos perguntas em seus videos e assista-os como B d professor
utilizadores selecionar um uma aula no modo ao vivo ou deixe seus Wasbea o na profissional
video e personaliza-lo alunos assistirem em seu proprio ritmo. € .
@ Edpuzzle editando recortando . . janelas 12,505 / més Visita
d ! o dio' Responsabilidade do aluno - Permita que os
edPUZZIe gravando seu proprio au alunos respondam com texto ou A&udio, | Macintosh
e adicionando perguntas . R .

A fornega feedback instantaneo e evite que | . Escolas e
de questionario eles pulem o conteldo principal Linux distritos
diretamente ao fluxo de ’ i0S
video. Cotagao Preco

Andlise facil de ler - Acompanhe quem Android Base

entende sua licdo e quem precisa de mais

ajuda, a fim de diferenciar para seus alunos.

20 maneiras de interagir - Colabore com seus

alunos por meio de perguntas de multipla

escolha, nuvens de palavras, competigdes e

muitos outros recursos. Todos (com

Participagéo via Web ou SMS - A participagdo | acesso a
Wooclap é uma plataforma nunca foi tdo facil e rapida. O quclap ndo | Internet)

P . . requer nenhum download e funciona em
eletrénica interativa
utilizada para criar smartphones, tablets ou computadores. Baseado na | Gratuito e pago
enquetes e questionarios. Aprendizagem sincrona ou assincrona - Dé | \yep
wooclap Wooclap Os utilizadores respondem aos seus alunos acesso a questionarios e | Visita
perguntas anonimamente arquivos para trabalhar antes ou depois da | janelas A partir de
por meio de dispositivos aula. Macintosh 6,99€ / més
tsﬁg?tfl?g%ss ou Iapto(|:aosmo Partigipacéo com identiﬁcag§9 ou | Linux
) anonimamente - Deixe seus participantes |
responderem anonimamente ou pega que se i0S
identifiquem. E a sua escolha. Android

Ensino ao vivo ou a distancia - Mantenha
seus cursos on-line interativos para oferecer
aos seus alunos uma experiéncia de
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aprendizagem incrivel e eficaz.

Compartilhe suas perguntas com seus
colegas - Troque seu conteudo com seus
colegas em 1 clique.
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AVALIACRO E AVALIACAO

Num ambiente de ensino online, a avaliacdo pode e deve ser feita da forma mais interativa, interessante e estimulante possivel. Utilize as

ferramentas apresentadas para criar quizzes, exercicios, puzzles, jogos, flashcards, entre outros. Melhore a forma como avalia os seus alunos, sem

perder o dinamismo que teria num ambiente presencial.

Logotipo Servico

Kahoot

Descrigao

Kahoot! ¢ uma plataforma de
aprendizagem  fundamentada
em jogos, utilizada como
tecnologia educacional em
escolas e outras instituigdes de
ensino. Seus jogos de
aprendizagem, "kahoots", s&o
questionarios de  multipla
escolha gerados pelo utilizador
que podem ser acessados por
meio de um navegador da Web
ou do aplicativo Kahoot. Kahoot!
pode ser utilizado para revisar o
conhecimento dos alunos, para
avaliagdo formativa ou como
uma pausa nhas atividades
tradicionais de sala de aula.

Recursos

Crie um questiondrio em minutos
Adicione slides com um layout classico

Escolha um dos nossos modelos
pré-concebidos como base

Duplicar e editar kahoots existentes
Importar perguntas de uma planilha

Pesquise entre milhdes de perguntas
em nosso banco de perguntas

Combine vérios kahoots

Adicione desenhos em nosso aplicativo
para iOS

Inserir videos do YouTube em perguntas

Organize kahoots ao vivo em sala de
aula ou por videoconferéncia

Exibir perguntas e respostas nos
dispositivos dos alunos em kahoots ao
vivo

Atribua desafios no ritmo do aluno para
revisdo ou licdo de casa

Faga com que os alunos joguem
individualmente ou em equipas

plataformas Precgo

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(com
a

na

Gratuito
pago

A partir
108 / més

e

de

Local

na rede
Internet

Visita
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Adicionar perguntas de teste de
multipla escolha

Chame a atengdo com perguntas de
verdadeiro/falso

Fornegca mais contexto e ensine com
slides

Ajuste as opgdes do crondmetro
dependendo da complexidade da
pergunta
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Questionario

A Quizizz é uma empresa
indiana de software criativo com
sede em Bengaluru, na india,
que cria e vende uma
plataforma  gamificada de
engajamento  estudantil. O
software é utilizado em sala de
aula, tarefas em grupo, revisdao
pré-teste, avaliagbes formativas
e questionarios.

Aulas/questionarios com ritmo do
instrutor: os professores controlam o
ritmo; toda a classe passa por cada
questao juntos.

Licdes/testes no ritmo do aluno: os
alunos progridem em seu préprio ritmo
e vocé vé uma tabela de classificagdo e
resultados ao vivo para cada pergunta
ou ligéo.

Traga seu proprio dispositivo (BYOD): os
alunos sempre veem o conteido em
seus proprios dispositivos, sejam PCs,
laptops, tablets e smartphones.

Acesso a milhdes de questionarios:
importe qualquer questionario publico
como estg, edite e personalize-o.

(Quiz + Ligdo) Editor: Escolha entre 5
tipos de perguntas diferentes para
adicionar imagens, video e audio a
perguntas de teletransporte de outros
testes e ligdes.

Relatérios: obtenha insights detalhados
em nivel de turma e aluno para cada
questionario. Compartilhe com os
pais/responsdveis para monitorar o
progresso do aluno.

Opgdes para personalizar: Opgdes para
personalizar suas sessdes de quiz para
alternar o nivel de competicdo e
velocidade.

Compartilhamento e  colaboragéo:
compartilhe seu questiondrio com
outros instrutores e/ou pega a eles que
sejam colaboradores.

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(com
a

na

Gratuito e
pago

A partir de
19$ / més
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20

socrative

socrativo

O feedback imediato é uma
parte vital do processo de
aprendizagem. O  Socrative
oferece exatamente isso para a
sala de aula ou escritério - uma
maneira eficiente de monitorar e
avaliar o aprendizagem que
economiza tempo para o0s
educadores enquanto oferece
interacdes divertidas e
envolventes para os alunos.

Monitoramento de computador remoto:
conforme relatado em 38 andlises
Socrative. Monitore a atividade do
computador do aluno remotamente a
partir de um terminal de administrador.

Questionarios  interativos: crie e
compartilhe avaliagdes e questionarios
que os alunos podem acessar
remotamente de seus computadores.
Esse recurso foi mencionado em 59
avaliagdes do Socrative.

Distribuicdo de Tarefas do Aluno: Com
base em 41 revisdes Socrativas. Atribua
e distribua tarefas de casa ou de classe
aos alunos por meio do software.

Coleta de Tarefas do Aluno: Colete e
avalie os deveres de casa e trabalhos de
classe dos alunos por meio do
software. Esse recurso foi mencionado
em 46 avaliagdes do Socrative.

Relatorio de  Progresso: Receba
relatérios detalhados de sucesso e
progresso do aluno que podem ser
compartilhados com os pais ou
administradores. Esse recurso foi
mencionado em 47 avaliagbes do
Socrative.

Bibliotecas de conteudo compartilhado:
compartilhe arquivos como notas de
aula, questiondrios e apresentagdes
com alunos ou pais por meio de
bibliotecas de conteldo acessiveis por
meio do software. 27 revisores do
Socrative forneceram feedback sobre
esse recurso.

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Acender

(com
a

na

Gratuito e
pago

A partir de
89,998 / ano
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- Flashcards - Os alunos podem revisar
palavras de uma licdo utilizando
flashcards digitais feitos pelo professor.
Flashcards podem ser palavras +
significados ou palavras + imagens.
Vocé também pode fazer cartdes de
perguntas e respostas. Os alunos
também podem fazer seus préprios | Todos (com
flashcards, se quiserem. acesso a
Internet)
gprgrl::jzilzz[g:rrr:a f:;ﬁ;}:gtasqgg -> Aprenda - Leia o significado/olhe a Gratuito e
. . imagem e digite a palavra correta Baseado na | pago
permitem que vocé estude Web
Quizlet qualquer coisa. Comece a | -> Feiti¢o - Digite a palavra-alvo que vocé | Visita
aprender hoje com flashcards, ouve janelas Desde
jogos e feramentas de| . qogte . yUma mistura  criada | Macintosh 31,99€/ ano
aprendizagem - tudo de graga. . . )
automaticamente de perguntas escritas, | |jnux
de multipla escolha e de verdadeiro e | .
falso com base no conjunto de i0s
vocabulario Android
- Match/Gravity - alguns jogos utilizando
o conjunto de vocabuldrio. A
correspondéncia funciona bem em um
quadro interativo
- Ao vivo - jogue um jogo ao vivo com
varios participantes
Feedback assincrono
O produto da Poll Everywhere
permite que audiéncias e salas | > Atividades fixadas: mantenha um )
de aula em mais de 100 paises backchannel aberto para perguntas a | janelas Gratuito e
Vote em qualquer lllJtiIizem telefones  celulares, qualquer momento. Macintosh pago N
lugar tra(;andoA ., assim  af - Resultados da atividade: mostre os i0s Visita
obsolescéncia’ de dispositivos resultados de uma pergunta de mdiltipla A partir de
de resposta de hardware escolha ao responder. Android 428 / més
proprietdrios, também

conhecidos como clickers.

->

Suporte dedicado: trabalhe com a
equipa do Poll Everywhere quando tiver
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uma pergunta.
Antes de apresentar

- Colaboragédo em equipa: crie, apresente
e colabore simultaneamente, de
qualquer lugar.

-> Palavras-chave personalizadas: crie um
cédigo de resposta de texto exclusivo
que aprimore sua historia.

-> Nomes de utilizador personalizados:
transforme apresentagdes comuns em
experiéncias unicas.

Durante sua apresentacao

- Participantes registrados: Rastreie de
forma confidvel a participagdo com
participagao registrada.

- Marca personalizada: Personalize sua
apresentagdo para combinar com sua
marca.

-> Moderagao: filtre e aprove as respostas
conforme elas chegam.

Depois de apresentar

- Relatérios: um mergulho profundo nos
insights do seu publico

- Avaliagdo: avalie e rastreie a
compreensao do aluno

- Sistema de gerir aprendizagem: integre
sua conta de toda a universidade ou
departamento com seu sistema de gerir
aprendizagem (LMS)
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Questionario

A melhor plataforma de quiz
para salas de aula remotas ou
presenciais. Envolva sua turma
com questionarios divertidos e
padronizados. Obtenha dados
instantaneos sobre o dominio

do aluno. Atribua
automaticamente atividades
diferenciadas de
acompanhamento.

Quizalize é um assistente de ensino
virtual: o software atua como um TA,
vivendo na sala de aula, observando
todos os alunos e apoiando o professor
com ideias e recomendagdes sobre
como ajudar no progresso de cada
aluno.

O Quizalize é divertido E envolvente:
nosso software torna as avaliagbes
formativas divertidas para os alunos.

Curriculos marcados: quando um
professor cria um questionario, ele pode
marcar os curriculos estudados em seu
conteudo.

Personalizagdo automatizada: Com o
Quizalize, é facil configurar atividades
de acompanhamento personalizadas
para os alunos. Por exemplo, os
professores podem atribuir caminhos
personalizados com  base nas
pontuagdes dos testes.

Liberdade: os professores podem
utilizar qualquer um dos 1 milhdo de
conteudos ja existentes no Quizalize ou
criar seus proprios. PDFs, videos do
Youtube, clipes de audio, gifs e imagens
podem ser utilizados na plataforma
Quizalize.

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(com

a

na

APLICATIVOS DE COMPARTILHAMENTO DE ARQUIVOS

O compartilhamento de documentos pode ser necessario. Abaixo estd uma lista de servicos que vocé pode utilizar para compartilhar arquivos

gratuitamente, de forma rapida e eficaz, facilitando suas interagdes com os alunos. Eles poderdo acessar os links de download sem precisar criar

uma conta no respectivo servigo.
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Logotipo

Servigo

Google Drive

Descrigao

0 Google Drive é um servigo de
armazenamento e sincronizagao
de arquivos desenvolvido pelo
Google. Permite que os
utilizadores armazenem
arquivos na nuvem, sincronizem
arquivos entre dispositivos e
compartilhem  arquivos. O
Google Drive engloba Google
Docs, Google Sheets e Google
Slides, que fazem parte do
pacote de escritério do Google
Docs Editors que permite a

edigao colaborativa de
documentos, planilhas,
apresentagoes, desenhos,

formularios e muito mais. Os
arquivos criados e editados por
meio do pacote Google Docs
sdo salvos no Google Drive.

Recursos

Armazenamento de arquivos: por
padrdo, o Google oferece 15 GB de
espago de armazenamento gratuito no
Gmail, Google Drive e Google Fotos. Se
atingir esse limite, sempre podera pagar
por mais espaco fazendo upgrade para
uma conta do Google One.

Compartilhamento de arquivos: os
arquivos sdo privados até que vocé os
compartilhe. Mas, a qualquer momento,
vocé pode convidar outras pessoas
para visualizar, editar ou baixar arquivos
e documentos.

Acessando arquivos de qualquer lugar:
os arquivos podem ser acessados de
qualquer  smartphone, tablet ou
computador. O acesso offline também
esta disponivel.

Pesquisa abrangente: o Drive pode
reconhecer imagens e até mesmo texto
em documentos digitalizados, tornando
a pesquisa de arquivos ainda mais facil.

Armazenamento seguro: os arquivos do
Drive sdo protegidos por uma
criptografia AES256 ou AES128, o
mesmo  protocolo de seguranga
utilizado em outros servigos do Google.

plataformas Precgo

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(com
a

na

Gratuito e
pago

A partir de
1,998 / més

Local
na rede
Internet
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Dropbox

Dropbox €& um servico de
hospedagem de  arquivos
operado pela empresa
americana Dropbox, Inc., com
sede em San Francisco,
Califérnia, EUA, que oferece

armazenamento em nuvem,
sincronizacdo de  arquivos,
nuvem pessoal e software

cliente.

Armazene e acesse arquivos de
qualquer lugar: armazene seus arquivos
em um local seguro, acessivel de seu
computador, telefone ou tablet. Faga
backup de pastas importantes, como
sua “Area de trabalho” — todas as
alteragbes serdo sincronizadas em sua
conta.

Reuna todo o seu conteudo: crie e edite
seu trabalho, incluindo conteido na
nuvem e arquivos do Microsoft Office,
diretamente no Dropbox, para que vocé
gaste menos tempo alternando entre
aplicativos ou procurando arquivos.

Trabalhe de forma mais inteligente em
seu desktop: nossa experiéncia de
desktop com sugestdes de conteudo
inteligentes permite que vocé trabalhe
com sua equipa, conteddo e
ferramentas - tudo a partir da
conveniéncia de um local organizado.

Esteja sempre informado: seja
notificado  sobre atualizagbes de
progresso e tarefas adicionadas as
descricoes e mantenha-se atualizado
com uma exibigdo de atividade recente
que acompanha seu trabalho.

Conecte suas ferramentas ao Dropbox:
pare de pesquisar e alternar entre
aplicativos ao conectar seu conteudo as
ferramentas que vocé usa, Slack, Zoom,
HelloSign e outras integragdes do
Dropbox.

O Dropbox Paper coloca todos na
mesma pagina: com o Paper, um
documento colaborativo para sua
equipa, vocé pode criar conteludo

Todos
acesso
Internet)

Baseado
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(com
a

na

Gratuito e
pago

A partir de
9,998 / més

Visita
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facilmente e organizar seus projetos
utilizando cronogramas, tarefas e
tabelas.

0O Microsoft OneDrive é um | = Acesso ilimitado a arquivos, a qualquer
servigo de hospedagem de hora Todos (com
arquivos operado Pela | 5 Renderiza arquivos disponiveis de | acesso a
Microsoft. Permite  que qualquer lugar para colaboragéo Internet)
utilizadores registrados
compartilhem e sincronizem | = Plataforma organizacional para .
seus  arquivos.  OneDrive arquivos Baseado na s;ztg'to €
r. , também  funciona  como |  |ibertar armazenamento do dispositivo | Web o
OneDrive back-end de armazenamento da > Contetid ilhdvel ent ) el Visita
OneDrive versdo web do Microsoft Office. onteddo compartilhdvel entre equipas, | janelas )
O OneDrive oferece 5 GB de grandes ou pequenas Macintosh ?ggp:;t'r;é:e
espago de armazenamento | -  Experiéncia de sincronizagéo Linux
gratuito, com opgbes de personalizavel (para administrador)
armazenamento de 100 GB, 1 . . " i0S
TB e 6 TB disponiveis | = Armazene arquivos e informagdes com
separadamente ou com seguranca Android
assinaturas do Office 365. - Suporta multimédia
Todos (com
- Controles de acesso/permissoes. acesso a
Internet)
WeTransfer € a maneira mais | = Gerir contetdo. Baseado na
simples de enviar seus arquivos | Sincronizag&o de Dados. Web Gratuito e
ao redor do mundo. Compartilhe pago
Nés transferimos arquivos e fotos grandes.| = Gerir documento. janelas . Visita
Transfira ~até 2GB gratis. - Armazenamento de Documentos Macintosh 4 part|[ de
Compartilhamento de arquivos : 12€ / més
facilitado! - Gerir arquivos. Linux
- Compartilhamento de arquivos. i0S
Android
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mega

0] MEGA fornece
armazenamento em  nuvem
criptografado controlado pelo

utilizador que pode  ser
acessado por meio de
navegadores padrao e

aplicativos méveis. Ao contrario
de outros provedores de
armazenamento em nuvem,
seus dados sdo codificados e
descriptografados apenas por
seus dispositivos, nunca por
nos.

>

O MEGA fornece espago de
armazenamento em nuvem massivo

Baixe arquivos utilizando links sem
necessidade de inscrigédo

O centro de transferéncia de arquivos
gerencia facilmente suas transferéncias

Gerenciamento completo de arquivos e
transferéncias, mesmo em dispositivos
moveis

Instale o MEGA Desktop App e aproveite
a sincronizagdo rapida entre seu
computador e seu MEGA Cloud

Todos (com
acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Gratuito
pago
A partir

e

de

4,99€ / més

FERRAMENTAS DE PREPARAGAO DE APRESENTAGOES

A forma como o conteldo é apresentado aos alunos pode determinar seu nivel de envolvimento com a aula, e esse fato torna-se ainda mais

relevante quando adotamos um sistema de ensino online, devido a falta de contato com os alunos. Utilize as ferramentas apresentadas a seguir

para criar apresentacdes mais dindmicas e interativas, melhorando significativamente a qualidade de suas aulas.

Logotipo Servico

prezi

Descrigao

Ferramenta fundamentada na
Web para criar apresentagdes
(chamada de prezis para
abreviar). E semelhante a outro
software de apresentagdo como
o Microsoft PowerPoint, mas
oferece alguns recursos
exclusivos que o tornam uma
boa alternativa. Se vocé deseja
criar uma apresentagdo um

Recursos

>

Exibicdo do apresentador: exibicdo
separada no aplicativo de desktop que
mostra onde vocé estd em sua
apresentagdo e o que esta por vir.

Observagcdes do apresentador: As
vezes, todos nés precisamos de um
alerta. Nao fique paralisado no palco,
utilize as notas do apresentador para
registrar suas ideias e lembretes e
revisita-los durante a apresentagao.

plataformas

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh

Linux

Gratuito
pago

A partir
128/ més

e

de

Local

na rede
& G
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pouco mais  atraente e
envolvente, o Prezi pode ser
para si.

- Exportagdo de PDF: deixe seu publico

com mais do que uma impressado
duradoura compartilhando uma versao
em PDF de sua apresentacgao.

Baixando uma apresentacdo: Utilize o
aplicativo de desktop para baixar sua
apresentagao em um  arquivo
independente que pode ser visualizado
mesmo sem uma conexdo com a
Internet.

Live Prezi: Com o Live Prezi vocé pode
apresentar para qualquer pessoa, de
qualquer lugar do mundo. Crie um
espago de apresentagdo personalizado
e convide até 100 membros da
audiéncia para participar remotamente
e em tempo real, enviando seu préprio
link exclusivo.

Apresentacdo online: navegue em sua
apresentagdo em seu telefone ou tablet
com o aplicativo Prezi Viewer para que
vocé possa se concentrar na
apresentagdo de conversa enquanto
tem a liberdade de se mover pelo palco
e envolver seu publico.

i0S
Android

>

POWTOON

Powtoon

Powtoon é uma plataforma de
comunicacdo visual projetada
para ajudar as empresas a criar
videos e apresentagdes
animadas para marketing, RH,
Tl, treinamento e muito mais.
Com uma grande variedade de
modelos pré-construidos e um
editor de arrastar e soltar, o
Powtoon permite que empresas
e equipas criem apresentagdes
totalmente personalizadas.

Planos de fundo de video de 115K e
implementacdo completa de video,
animacao, GIF e arquivo de imagem.

Centenas de modelos, milhares de
cenas, planos de fundo, personagens e
recursos para escolher.

Acesso a 5 visuais: edge/flat moderno,
infograficos, quadro branco, animacao,
video ao vivo e social

Utilize o editor de arrastar e soltar para

Baseado
Web

janelas

Macintosh

na

Gratuito
pago

A partir
17€/ més

e

de
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criar apresentagdes personalizadas
com facilidade.

Exporte as apresentagdes criadas para
o YouTube, Facebook, LinkedIn, Twitter,
Wistia, Hubspot, Ads Manager,
Slideshare e Vimeo, ou publique como
PPT ou PDF.

canva

O Canva é utilizado para criar
graficos de média social,
apresentagoes, posteres,
documentos e outros contelidos
visuais. O aplicativo inclui
modelos para os utilizadores
utilizarem. A plataforma é
gratuita e oferece assinaturas
pagas, como Canva Pro e Canva
for Enterprise, para
funcionalidades adicionais.

Capture cada movimento com o
gravador de video online

Pegue o timing perfeito com a
ferramenta Trim and Split

Redimensione videos com apenas
alguns cliques como magica

Edicdo de video facil com videos
gratuitos

Aproveite ainda mais as apresentagdes
do Canva

Edite e converta seus PDFs em designs
online

Deixe suas palavras fluirem com
animacgdes de texto

Diga-o com um toque utilizando o texto
curvo

Projete melhor juntos

Aplique textura para designs caseiros e
habitados

Corte suas imagens para composigdes
aparadas e precisas

Diga bem alto com um baldo de arrastar
e soltar

Adicione texto a qualquer foto para uma
legenda rapida ou comentario atraente

Gratuito e
pago

A partir de
11,99€/més
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Adicione efeitos fotograficos estelares
para tornar suas fotos magnificas

- Endireite suas fotos para manter seus
instantaneos nitidos
- Crie designs suaves e sonhadores com
imagens transparentes
- Apresentagées Mantenha seu publico
envolvido. Todo
-> Documentos Formalize sua marca. (Com acesso a
Crie apresentagdes . - . R
L . ° > Internet
profissionais, infogréficos \é::f:as Adicione movimento a sua ) Sratuit .
interativos, belo design e videos ) Baseado na ado
) envolventes, tudo em um s6 | = Infograficos Compartilhe informacdes | Web pag
AN | Visme lugar. O Visme oferece outros visualmente. janelas Visita
\r/z(;ilgjgj'e Ir(]iizlu'fnodn?celsjmiamzmepr:z = Imprimiveis  Crie contetdo  para | macintosh A partir de
) Lo 9 impressao. 15,008/més
gratuitas e icones para Linux
personalizar o contetdo. - Tabelas e Gréaficos Dé vida aos seus |
dados. i0S
- Gréficos de média social Crie conteddo | Android
de parada de rolagem.
Criagao de modelo Todo
- Upload de imagem: faga upload de (Com acesso &
imagens diretamente para utilizar em Internet)
seu grafico na plataforma. Gratuito o
Utilize Genially, a ferramenta | = Biblioteca de imagens: Escolha entre B q pago
Nt . online mais poderosa para criar imagens pré-carregadas para utilizar em | baseado na -
en‘i'o" Genialmente conteudo interativo e animado. seu banner. Web Visita
J Y Surpreenda com suas criagbes. - Edigdo de arrastar e soltar: capacidade | janelas é49pgr}|;1écie
de editar sem nenhum conhecimento de | Macintosh !
codificagé@o ou design. )
Linux
- Variedade de tipos de banner: crie um i0s
i

banner estatico, animado ou interativo.
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Design & Edigao

->

->

->

Forma e Clip Art: Insira uma variedade
de formas e clipart em seu design.

Selegdo de fonte: Escolha entre uma
variedade de fontes para sobrepor seu
grafico.

Escala: Escale sua imagem para uma
variedade de tamanhos.

Gerir Anlncios

>

>

Conjuntos de anuncios: capacidade de
duplicar e salvar seu design como um
conjunto de anuncios.

Exportar como diferentes tipos de
arquivo: capacidade de salvar sua
imagem como uma variedade de tipos
de arquivo.

Cronograma: Programe os banners para
serem publicados com antecedéncia.

Andlise

->

->

Relatérios: certifique-se de que seus
anuncios estao atingindo  seu
publico-alvo.

Mapa de calor: capacidade de ver como
seu publico esta interagindo com seus
anuncios.

Orgcamento: Capacidade de ajustar o
or¢gamento da sua campanha.

Planejamento

>

Calendarios editoriais colaborativos /
agendamento de conteddo: crie
calendarios editoriais que podem ser
acessados por vdrios utilizadores.
Programe o} conteudo com
antecedéncia para postar em uma data
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posterior.

APLICATIVOS DE QUADRO INTERATIVO

Nas aulas presenciais torna-se mais facil mostrar (através de desenhos, diagramas e figuras) o que se pretende ensinar, facilitando o processo de

explicacdo de determinado tema. Sabia que em um ambiente online também pode utilizar quadros digitais para desenhar o que quiser,

exemplificando aos alunos como eles devem realizar determinada tarefa, através de exemplos. Veja a lista abaixo com algumas das ferramentas

gue podera utilizar.

Logotipo

JAMBOARD

Servigo

Google Jamboard

Descrigao

0 Jamboard é um quadro
interativo digital desenvolvido
pelo Google para funcionar com
o} Google Workspace,
anteriormente conhecido como
G Suite. Ele tem uma tela
sensivel ao toque 4K de 55" e
pode ser utilizado para
colaboragao on-line utilizando o
Google Workspace. A tela
também pode ser montada em
uma parede ou configurada em
um suporte.

Recursos

Simples como um quadro branco, mas mais
inteligente

- 0O Jamboard é um monitor inteligente.
Extraia rapidamente imagens de uma
pesquisa do Google, salve o trabalho na
nuvem automaticamente, utilize a
ferramenta de reconhecimento de
forma e escrita facil de ler e desenhe
com uma caneta, mas apague com o
dedo - como um quadro branco.

Compartilhe ideias em brainstorms ou

palestras

- O Jamboard torna o aprendizagem
visivel e acessivel a todos os
colaboradores na jam session. Além
disso, é facil apresentar seus jams em

plataformas

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

(Requer um
dispositivo
Jamboard para
funcionar)

Prego

A partir de
49998

600$ / ano

Local

na rede
Internet
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tempo real por meio do Meet,
facilitando o compartilhamento ou a
criagdo de conexdes no mundo real.

Os alunos podem improvisar de qualquer
lugar

->

Os educadores podem envolver todos
0s alunos no processo  de
aprendizagem, seja trabalhando juntos
em uma sala de aula tradicional, em um
seminario em grupo ou por meio de
ensino a distancia. 0O aplicativo
Jamboard para Android e iOS torna
mais facil para alunos e educadores
participarem da criatividade em seus
telefones, tablets ou Chromebooks.

. . ) - Realizagdo de reunides eficazes.
O Microsoft Whiteboard é uma
tela infinita e colaborativa para | = Debate. Baseado na
reunioes eficazes €1 > Aprendizagem e treinamento. Web
aprendizagem envolvente. Vocé ) . anelas
Microsoft pode utilizar o Whiteboard para [ = Planejamento de sprint. ] Livre Visita
Whiteboard colaborar com outras pessoase | =  Gerir Projetos. Macintosh
realizar muitas  atividades, . Li
desde brainstorming e | 2 Solugdo de problemas. INux
planejamento até aprendizagem | = Melhoria continua. i0S
e workshops. . L
-> Gestdo de incidentes.
s > i i
Miro & a plataforma de quadro | > 08 SRR 0 O b
branco colaborativo on-line que em equi anuIFt)ifuncionaI i Gratuito e
permite que equipas quip : janelas a6
. distribuidas trabalhem juntas de | = Modelos e estruturas: utilize modelos | pmacintosh pag
miro Miré maneira eficaz, desde pré-construidos ou crie seus proprios | Visita
brainstorming com  notas modelos e estruturas inteligentes. Linux A partir de 8%
adesivas digitais ate | Tela Infinita: Libere sua criatividade e | 10S / més

planejamento e gerir fluxos de
trabalho ageis

trabalhe da maneira que quiser com
uma tela infinita.
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Widget: utilize notas adesivas, caneta
de forma livre, formas, setas, desenho
inteligente e muito mais.

Colaboragdo com o moutilize: veja os
cursores dos colaboradores para
acompanhar como os membros da
equipa interagem com seus quadros.

Facil compartilhamento de tela e
apresentagdes: compartilhe seu
trabalho diretamente da plataforma
Miro.

Video, conversagdo e comentarios
incorporados: obtenha feedback,
revisbes e aprovagdes com varias
opgdes de comunicagao.

Explain

Everything

explique tudo

O aplicativo de lousa interativa
on-line onde as pessoas
compartilham e aprendem sem
limites. Participe de qualquer
dispositivo e colabore em tempo
real visual e audivelmente.
Transforme ideias em
compreensdao com o Explique
tudo.

Explique tudo é uma plataforma de
quadro interativo onde as pessoas
colaboram, compartilham e aprendem
sem limites. Cada projeto comega com
uma tela infinita onde vocé pode
adicionar média nova e existente
(incluindo video, imagens, PDFs e
navegadores da web), anotagdes e texto

para criar historias visuais
verdadeiramente Unicas.
Os professores criam videos

explicativos para os alunos visualizarem
(no Explain Drive ou em um LMS).

Os professores fornecem instrugdes ao
vivo com o aplicativo. Os alunos podem
trabalhar em tarefas sozinhos ou em
pequenos grupos juntos.

Professores e alunos criam videos
explicativos.

Professores e alunos colaboram

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S

Gratuito e
pago
A partir de
29,998 / por
utilizador /
ano
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ativamente no aplicativo em um projeto
de nuvem. Os alunos podem trabalhar
por conta propria e baixar qualquer
ndmero de projetos.

Os alunos ndo criam seus préprios
projetos e apenas trabalham ao vivo em
projetos fornecidos pelos professores.
Os alunos ndo podem trabalhar em
projetos na auséncia do professor.

Stormboard

Utilize o espago de trabalho
compartilhado do Stormboard
para gerar mais ideias e priorize,
organize e refine essas ideias
para tornar suas reunides,
brainstorms e projetos mais
produtivos e eficazes.

Tela digital infinita — Gere ideias e
colabore com outras pessoas em um
quadro branco digital infinitamente
criado.

Adicione imagens, texto, arquivos e
videos — Dé vida as suas ideias com
materiais de referéncia inspiradores.

Conecte-se e colabore entre
dispositivos - A ferramenta estd
disponivel em todos os dispositivos,
facilitando a conexao.

Escolha entre uma ampla selegdo de
modelos para criar de forma fécil e
rapida um espaco de trabalho adequado
as suas necessidades especificas.

Modelos: escolha entre centenas de
modelos, incluindo calendarios, gerir
projetos, Agile e Design Thinking.

Introdugdo: Este curso intensivo
fornecera as ferramentas e os recursos
necessarios para comegar.

Tutoriais em video: aprenda
visualmente por meio desses videos
tutoriais passo a passo Uteis.

Programas de treinamento: escolha
entre varios programas de treinamento

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S

Gratuito e
pago

A partir de
8,335/ més

100


https://stormboard.com/

que podem ajudar a sua equipa a obter
ajuda personalizada com a ferramenta
de software.
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ATIVIDADES A SEREM REALIZADAS NA INTRODUCAO E FERRAMENTAS WEB APROPRIADAS

A adocdo de ferramentas interativas € uma 6tima forma de garantir que os alunos permanecam motivados durante as aulas, principalmente

guando sdo realizadas online, jd que estas carecem nao sé da falta de relacionamento entre professores e alunos, mas também da falta de

interacdo entre os colegas. Descubra as ferramentas abaixo e leve suas aulas online para o préximo nivel.

Logotipo

Servigo

PosterMyWall

Descrigao

Apresentacgao visual

O PosterMyWall é uma solugao
de design grafico fundamentada
em nuvem que ajuda as
empresas a criar conteudo,
cabegalhos e posteres
personalizados para varias
plataformas de média social e
campanhas de marketing. Ele
permite que os utilizadores
importem fontes personalizadas
para o sistema e baixem
modelos de imagem e video da
biblioteca integrada.

R 2 25 2 20 O N R 2

¥

Recursos

Milhares de modelos de design
Milhdes de graficos gratuitos
Criador de menus rapido e facil
Promova eventos com o agendador
Personalize com ferramentas faceis
Redimensione com um clique
Remover imagem de fundo

Baixe designs de média social
gratuitamente

Agende ou publiqgue postagens de
média social diretamente

Envie campanhas de e-mail para o seu
publico

Publique designs diretamente na

sinalizacdo digital
Criar postagens animadas
Dé vida ao seu texto

Adicione musica aos seus designs

plataformas

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S

Prego

Gratuito e
pago

A partir de
9,958 / més

Local
na rede
Internet
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Reproduza conteddo envolvente em
suas telas de sinalizagéo

Adesivos

Mostrar video

Powtoon é uma plataforma de

Planos de fundo de video de 115K e
implementacdo completa de video,
animagao, GIF e arquivo de imagem.

Centenas de modelos, milhares de
cenas, planos de fundo, personagens e
recursos para escolher.

comunicagdo visual projetada Baseado na | Gratuit
’ para ajudar as empresas a criar [ - Acesso a 5 visuais: edge/flat moderno, | web ;a(;“ ° €
videos e apresentagdes infogréficos, quadro branco, animagéo, | pag
Powtoon animadas para marketing, RH, video ao vivo e social janelas Visita
20WTOON ggrr:rinmaamgggd: Vrz:;ggag;aésé - Utilize o editor de arrastar e soltar para | Macintosh A partir de
; . criar apresentagdes personalizadas 17€/ més

modelos pré-construidos e um com facilidade
editor de arrastar e soltar, o ’
Powtoon permite que empresas | = Exporte as apresentagées criadas para
e equipas criem apresentagdes o YouTube, Facebook, LinkedIn, Twitter,
totalmente personalizadas. Wistia, Hubspot, Ads Manager,

Slideshare e Vimeo, ou publique como

PPT ou PDF.

Todo

Utilizando Simulagao - Simulagdes em diferentes dreas como | (Com acesso a

Fisica, Quimica, Matematica, Terra e | Internet)

. . - . Biologia.
Phet é uma simulacao interativa . B
P fundamentada na web para| = Simulagdes em HTMLS, Java e Flash Baseado na
' ciéncias e matematica. 0S| 3 Dpicas e recursos Web . -
A ) para professores
INTERACTIVE SIMULATIONS PhET professores tém acesso a dicas . ) . ) _ Livre Visita
especificas de simulagdo e [ = Orientagdo para o uso de simulagSes janelas
cartilhas de video, recursos para especificas Macintosh
ensinar — com smulagoes €| = Acessoaumacomunidade Linux
atividades compartilhadas pela o
comunidade. - Aplicativos Google e Apple i0S
Android
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Voki é uma ferramenta
educacional para professores e
alunos, que pode ser utilizada
para aprimorar a instrugdo, o
envolvimento e a compreensao

250+ caracteres. Figuras historicas,
desenhos animados, animais e muito
mais.

Todo

(Com acesso a
Internet)

Gratuito e

- Baseado na | pago
. das aulas. O Voki pode ser | - pé&uma voz ao personagem ao gravara | weh .
Voki utilizado em sala de aula (para Sua voz. Visita
trabalhos dos alunos), como . janelas A ir d
uma ferramenta de | = Voki Creator, Apresentador, Hangouts, Macintosh 499p€art|rA e
apresentacdo animada, para Sala de Aula acintos 99€ / mes
tarefas dos alunos e como um | 5  Suporte ilimitado Linux
forum  virtual de discusséo i0S
supervisionada (Voki Hangouts).
Android
Todo
Flashcards é uma plataforma C R
fundamentada no  Leitner I(ntc;r::]e?)cesso a
System, que ajuda os alunos a .
memorizar quase qualquer tipo = Criar flashcards
de informagdo. Tabelas de | = Compartilhe flashcards com amigos
R . Baseado na
multiplicagao, listas de - Flashcards digitais prontos para uso Web
Empinar vocabulario, um novo idioma ou 9 P P Livre Visita
apenas definicdbes antigas | & Memorize fatos ou domine conceitos | janelas
S|mples,. os ﬂashcards ajydarao complexos Macintosh
a organizar as informagoes de
uma maneira que ajude os Linux
alunos a aprender com mais i0S
eficiéncia.
Android
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ATIVIDADES A SEREM REALIZADAS NA SECAO DE DESENVOLVIMENTO E FERRAMENTAS WEB ADEQUADAS

Preparar-se para aulas online as vezes pode ser um desafio. E nesse sentido que listamos a seguir algumas ferramentas que permitirdo estruturar

conteudos de acordo com suas necessidades, temas e dreas a serem abordadas. A utilizacdo dos servicos abaixo, podem ser combinados, e

permitiram que vocé explique melhor aos seus alunos, garantindo a correta compreensao dos conteldos, mesmo a distancia.

Logotipo Servico

prezi

Descrigao

Preparagéo da Apresentagao

Ferramenta fundamentada na
Web para criar apresentagdes
(chamada de prezis para
abreviar). E semelhante a outro
software de apresentagdo como
o Microsoft PowerPoint, mas
oferece alguns recursos
exclusivos que o tornam uma
boa alternativa. Se deseja criar
uma apresentagdo um pouco
mais atraente e envolvente, o
Prezi pode ser para si.

Recursos

Exibicdo do apresentador: exibicao
separada no aplicativo de desktop que
mostra onde vocé estd em sua
apresentagdo e o que esta por vir.

Observagdes do apresentador: As
vezes, todos nds precisamos de um
alerta. Nao fique paralisado no palco,
utilize as notas do apresentador para
registrar suas ideias e lembretes e
revisita-los durante a apresentagéo.

Exportagdo de PDF: deixe seu publico
com mais do que uma impressao
duradoura compartilhando uma versao
em PDF de sua apresentacgao.

Baixando uma apresentagao: Utilize o
aplicativo de desktop para baixar sua
apresentagao em um  arquivo
independente que pode ser visualizado
mesmo sem uma conexao com a
Internet.

Live Prezi: Com o Live Prezi pode
apresentar para qualquer pessoa, de
qualquer lugar do mundo. Crie um
espago de apresentagdo personalizado

plataformas

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Preco

Gratuito
pago

A partir
12$ / més

e

de

Local

na rede
Internet
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e convide até 100 membros da
audiéncia para participar remotamente
e em tempo real, enviando seu préprio
link exclusivo.

Apresentacdo online: navegue em seu
telefone ou tablet com o aplicativo Prezi
Viewer para que possa concentrar-se na
apresentagdo de conversa enquanto
tem a liberdade de se mover pelo palco
e envolver seu publico.

Google Classroom

Google
aula

sala

de

Interagdo na Sala de Aula Virtual

0 Google Classroom é o seu
local central onde o ensino e a
aprendizagem se unem. Essa
ferramenta segura e facil de
utilizar ajuda os educadores a
gerir, medir e enriquecer as
experiéncias de aprendizagem.

Professores

Inicie uma videochamada.

Crie e comande aulas, tarefas e notas
online sem papel.

Adicione materiais as suas tarefas,
como videos do YouTube, uma pesquisa
do Formularios Google e outros itens do
Google Drive.

Dé feedback direto e em tempo real.

Utilize o fluxo da turma para postar
avisos e envolver os alunos em
discussdes fundamentadas em
perguntas.

Convide os pais e responsaveis a se
inscreverem para receber resumos por
e-mail com os trabalhos futuros ou
autilizentes de um aluno.

Alunos

->

Acompanhe o trabalho de classe e envie
tarefas.

Verifique a originalidade, o feedback e
as notas.

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Livre
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Compartilhe recursos e interaja no fluxo
da turma ou por e-mail.

Exibindo Video/Animagéao

Moovly é uma solugdo de
criagdo de video projetada para
ajudar empresas de todos os
tamanhos e instituicoes
educacionais a criar tutoriais ou
videos promocionais utilizando

¥

Criagdo de video fundamentada em
navegador, arrastar e soltar

Carregue suas proprias imagens, sons e
videos

Utilize mais de 1,3 milhdo de objetos de
média gratuitos

Crie videos em qualquer estilo ou forma

Adicionar animagdes e transigdes

Todo

(Com acesso a
Internet)

Gratuito e

->
->
uma combinagio de fotos, - Adicione musica, sons e voz \E/ivasbeado na | pago
Moovly videos, texto e voz carregados, | = Grava a sua webcam ou a sua tela €
modelos persona‘llz.avels, bem -> Remover uma cor de imagens ou videos Janelas A partir de
como uma biblioteca de . N
) o - . Macintosh 24,928 / més
imagens, recursos visuais e | = Adicione legendas aos seus videos - ou
dudios utilizando uma interface gere-as automaticamente Linux
de a(rastar € solt_ar. 0 S|st<,ema - Importar arquivos do PowerPoint i0OS
permite que os editores de video
baixem e publiquem os videos | = Publique diretamente em sites de [ Android
selecionados ~ em  vérias hospedagem de video
plataformas, Irl](?lumdllo YouTube, | Compartilhe seus projetos de video com
Vimeo e Moovly's Gallery. outros utilizadores
- Colabore em projetos de video
Utilizando Infogréficos > Facil de utilizar. Todo
> Uma das melhores ferramentas para | (Com acesso a .
. . criar infograficos Internet) Gratuito e
O Piktochart é uma ferramenta : pago
. de design gréfico e criador de | = Diretri igi i i
Piktochart gng Diretrizes rigidas de design criam

infograficos fundamentada na
Web que permite que
utilizadores sem experiéncia
intensiva como  designers
graficos criem visuais

criagOes visualmente atraentes.

A colaboragdo remota é excelente para
equipas corporativas.

Biblioteca de média muito generosa.

Baseado na
Web (funciona
melhor no

Chrome e no
Firefox)

A partir de
14,00€ / més
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facnmlente, |nclq|r_1do - Extensa colegdo de modelos.
infograficos, relatorios,
apresentacgdes, posteres, | => Prego de assinatura razodvel.
folhetos e graficos de meédia [ 5 pacyrsos completos de editoragdo
social, utilizando  modelos eletronica
personalizaveis. '

- Descontos disponiveis para

educadores.

Video conferéncia

- Fundo Virtual. O Fundo Virtual do Zoom

é um de seus recursos de destaque
Destaca-se por sua interface entre todos e o mais utilizado.
simples e usabilidade, > Atalhos do teclado
independentemente do ’
conhecimento tecnoldgico. Os | => Integre aplicativos de terceiros.
recursos incluem  reunides ;
RO . . - Retoque seu visual. ;
individuais, videoconferéncias q o o Todo Gratuito e
em grupo, compartilhamento de | = Transcri¢do de audio. pago
Ampliagdo tela, plug-ins, extensbes de | 5 gglas de descanso. Plataformas Visita

navegador e a capacidade de ) o Android i0s | A partir de
gravar reunides e transcrevé-las | > Desative o audio/video ao entrar. Mac iPéd . web’ 13 9p9€/més
automaticamente. Em _ alguns | 5 Criptografia de ponta a ponta ' !
computadores e  sistemas
operacionais, os utilizadores | > @agendamento de zoom
podem selecionar um plano de | - Salas de espera
fundo virtual, que pode ser 5> G Ses d .
baixado de diferentes sites, para ravagoes de reunioes
utilizar como pano de fundo | = Lembretes de reunido no celular
atrds de si.
Utilizando Mapas Mentais > Modelos de mapa mental

=> Editor de mapas mentais janelas Gratuito e
O MindMeister € um aplicativo | 5  Apexos Mac pago

Mindmeister de mapeamento mental online ) ) ) Visita

que permite que seus | = Gerir Projetos i0S
compartilhem e apresentem L .

- Publicagio e incorporagdo

seus pensamentos por meio da
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nuvem. Fornece uma maneira de
visualizar  informagdes em
mapas mentais utilizando a
modelagem do utilizador, além
de fornecer ferramentas para
facilitar a colaboragdo em
tempo real, coordenar o gerir
tarefas e criar apresentagoes.

\Z

Importacéo e exportacdo
modo histérico

Apresentacdes de mapas mentais

Discord é um aplicativo gratuito | = Fundos de video

de conversagéo por voz, videoe [ > Ache seus amigos

texto utilizado por dezenas de > [Celular] C silh to de tel

milhdes de pessoas com mais elularf Lompartiinamento de tela

de 13 anos para conversar e sair [ & Comandos de barra

com suas comunidades e > Naveaacdo pelo teclado

amigos 9agao p

- Atualizagdes de video e | Todo Gratuito e
compartilhamento de tela - pago

NPT A m Discor i issa i is! -
Discérdia s pessoas usam o Disco d multitransmisséo e muito mais! Visita

diariamente para falar sobre - Chamada de Video Plataformas

muitas coisas, desde projetos Android, i0S, | A partir de

de arte e viagens em familiaaté | = Configuragdo de movimento reduzido Mac, iPad e web | 9,998 / més

tral?alhos de casa € apolo a| 5 g, Live e compartilhamento de tela

salude mental. E um lar para

comunidades de  qualquer | = Troca rapida

tamanho, mas é mais ut.lllzado > Modo streamer

por grupos pequenos e ativos de o _

pessoas  que  conversam | = Sobreposi¢do de jogos

regularmente. - Pastas do servidor

O Slack & um aplicativo de | 5 Egtrytura amigével ao projeto

mensagens para empresas que Tod Gratui

conecta as pessoas as | = Integre suas outras ferramentas odo p;zg"to e
ol Lr:formac;ges de que precisam. | 5 | embretes faceis e automatizados »
olga 0 reunir as pessoas para o Visita

trabalhar como uma equipa | > Gerirlista de tarefas Plataf.ormas. )

unificada, o Slack transforma a ACi 5 Android, i0S, | A_partir de

! = Facil anotagédo Mac, iPad e web | 6,25€ / més
9

forma como as organizagdes se
comunicam.

Colabore com postagens
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-> Poderosos recursos de pesquisa
- Atalhos personalizados e comandos de
barra

-> Chamadas de dudio e video

- bots Uteis

- Espaco Silencioso

- Simples de utilizar
0 Howspace é uma platafqrma -> Flexivel, Escaldvel e Seguro
8 oo o391 | > Coctarecolabor

Howspace Howspace aprendizagem social para a| = Facilite o Processo ilr:‘;?;cgmas 08 . Visita

s 808 roceact e | > Fomecaanspaenc
das organizagdes. - Agrupamento de temas

- Resumo e Analise de Sentimentos

- Nuvem de palavras e widgets

ATIVIDADES E FERRAMENTAS WEB APROPRIADAS NA SECAO DE RESULTADOS E AVALIAGAO

A avaliacdo é parte integrante do processo de ensino, sendo uma das ferramentas utilizadas para compreender o nivel de aprendizagem dos
nossos alunos. Abaixo pode ver listados alguns servicos que o vao ajudar na realizacdo desta importante tarefa, nomeadamente, através de
exercicios de avaliacdo, aplicagcdo de questionarios, entre outros. Utilize essas ferramentas em momentos de avaliagdo existentes.

Local

Logotipo Servigo Descrigao Recursos plataformas Precgo na rede
Internet
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- Colete ideias
- Votagédo Todo
Discutindo sobre um problema . .
= Convidar participantes R
(Com acesso a
- Protegao contra SPAM Internet)
O Tricider é um site que oferece
: - Prazos
uma plataforma gratuita de
brainstorming e votagdo para| = Discutir Baseado na
- ajudar as pessoas a tomar S Web . .
Tricider L~ - =  Multimédi Livr Visi
cide decisdes. Anunciado como uma ultimédia anelas € fed
"ferramenta de votagdo social’, [ = Grupo de participantes !
o} sn’e € voltado para equipas de > Publique no Facebook, Twitter, etc... Macintosh
negécios, classes ou qualquer Linux
pessoa que queira avaliar a | => concursos
rgsposta de um grupo a uma | 5  gtimizado para smartphones i0S
ideia. Android
- Incorporado em blogs
- Direitos de administrador
Planilhas Interativas
L ksh ) -> Exercicios online interativos com Todo
Iveworksheets e ~uma autocorrecdo (planilhas interativas).
ferramenta que permite aos (Com acesso a
professores  criar  planilhas | = Inclua sons, videos, exercicios de Internet)
interativas para seus alunos. Os arrastar e soltar, juntar com setas,
professores carregam p|ani|has escolha mL'JItipIa, exercicios de fala,
- impressas tradicionais em PDF entre outros. Baseado na
e LiveWorkSheets ou como documentos do Word € | jngorporagéio de sites e blogs. Web Livre Visita
LIVEWORKSHEETS podem transformd-las em ) . o | anelas
exercicios interativos utilizando | > As planilhas também estdo disponiveis J
diferentes  formatos, como para download em arquivo pdf. Macintosh
multipla  escolha, arrastar e | - Os alunos podem enviar suas respostas | | inux
podem incluir dudios ou videos, . ) i0S
se necessario. Também & | = Tenhauma grande coleg&o de planilhas Android

possivel criar exercicios de fala
onde os alunos devem se gravar
utiizando o microfone da

ja feitas.
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ferramenta. Diversas planilhas ja
criadas por outros utilizadores
também podem ser acessadas.

)

Mentimeter

Mentimetro

Perguntas e Respostas -
Perguntas e Respostas

Crie apresentagbes interativas
com o editor online facil de
utilizar.  Adicione perguntas,
enquetes, questionarios, slides,
imagens, gifs e muito mais a
sua apresentagdo para criar
apresentagbes divertidas e
envolventes.

Crie belas apresentagdes interativas no
construtor de apresentagoes.

Colete enquetes, dados e opinides dos
participantes utilizando dispositivos
inteligentes.

Obtenha informagdes sobre os
participantes com  tendéncias e
exportacao de dados.

13 tipos de perguntas interativas,
incluindo nuvens de palavras e
questionarios.

Crie apresentagdes inteiras de forma
rdpida e facil com o Content Slides.

Selecione entre diferentes temas de
apresentagao ou crie o seu proprio.

Integrado com bibliotecas gratuitas de
imagem e GIF.

Modo de apresentador facil de utilizar.

O publico interage anonimamente com
um dispositivo inteligente.

Utilize o Mentimote para moderar e
controlar apresentacoes.

Ative os filtros de palavrdes em vdrios
idiomas.

Exporte dados em um arquivo PDF ou
Excel.

Compare os dados ao longo do tempo
com o Trends.

Segmente a resposta
insights mais profundos.

para obter

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Livre
9,99$ / més
24,998 / més
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Colete feedback por meio de pesquisas.

Padlet

Colaboragoes

O Padlet fornece um software
como servico baseado em
nuvem, hospedando uma
plataforma web colaborativa em
tempo real na qual os
utilizadores podem fazer upload,
organizar e compartilhar
contetido em quadros de avisos
virtuais chamados "padlets”.

Adicione postagens com um clique,
copie e cole ou arraste e solte.

Funciona como sua mente funciona.

As alteracoes sédo salvas
automaticamente.

Compartilhamento de links simples.
Disponivel em 29 idiomas.

Trabalhando para uma maior
acessibilidade.

Contribuicdo de outros - inscrigdo nao
necessaria.

Trabalhe com colaboradores ilimitados.

Dé acesso somente leitura, escrita,
moderador ou administrador; revogar a
qualquer momento.

As atualizagdes aparecem
instantaneamente nos dispositivos.

Utilize seu trabalho como modelo.

Carregue arquivos do seu computador,
tire uma foto ou faga um video do seu
telefone ou link.

Publique imagens, documentos, videos,
musicas e arquivos do Photoshop,
Illustrator e muito mais.

Incorpore conteudo de qualquer lugar
na web.

Todo

(Com acesso a
Internet)

Baseado na
Web

janelas
Macintosh
Linux

i0S
Android

Livre
Profissional
(Individuais)
Desde
5€/més
Maleta
(Comercial)
128 por

utilizador/mé
s

Mochila
(Escolas)

A partir de
700€
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- analise de texto
-> Modelos de pesquisa
- Integragao SPSS
- Ignorar Légica
Realizagdo de pesquisas - Resultados em tempo real Todo
> 30 liqui .
Pontuacéo liquida do promotor Gratuito e
SurveyMonkey é um software de - Filtro e tabulag&o cruzada janelas pago
SurveyMonkey pesquisa online que ajuda vocé | = Exportar resultados para Excel e PDF Macintosh Visita
a crar e exequta( Pesquisas 5 pecursos de nivel empresarial Linux A partir de
online profissionais. E um 30€ / més
aplicativo online muito poderoso | = Links de pesquisa personalizaveis i0S
e bem conhecido. - Temas de design personalizaveis Android
- Relatdrios personalizados
- marca personalizada
- Gestado consolidada de contas
- Validagdo de resposta
- Monitoramento de computador remoto: | Todo
Criagéo de teste on-line conforme relatado em 38 analises (Com acesso &
Socrative. Monitore a atividade do Internet)
computador do aluno remotamente a
O feedback imediato é uma partir de um terminal de administrador.
parte vital do processo de S . N . Baseado na | Gratuito e
spendizagen. 0" Socwe | > Jesiontior neos e < | 1
socrativo oferece exatamente isso para a ue P 0s aIunosQ odgm acessar | i Visita
i sala de aula ou escritorio - uma ?emotamente de sequ) computadores Janelas
socrative maneira eficiente de monitorar e Esse recurso foi mencionago em 59' Macintosh A partir de
avaliar o aprendizagem que avaliacBes do Socrative ) 89,99S$ / ano
economiza tempo para 0S ¢ : Linux
educadores enquanto oferece | = Distribuicdo de Tarefas do Aluno: Com | jos
interagdes divertidas e base em 41 revisdes Socrativas. Atribua .
envolventes para os alunos. e distribua tarefas de casa ou de classe | Android
aos alunos por meio do software. Acender
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-> Coleta de Tarefas do Aluno: Colete e
avalie os deveres de casa e trabalhos de
classe dos alunos por meio do
software. Esse recurso foi mencionado
em 46 avaliagdes do Socrative.
-> Relatério de Progresso: Receba
relatérios detalhados de sucesso e
progresso do aluno que podem ser
compartilhados com os pais ou
administradores. Esse recurso foi
mencionado em 47 avaliagbes do
Socrative.
- Bibliotecas de contelido compartilhado:
compartilhe arquivos como notas de
aula, questiondrios e apresentagdes
com alunos ou pais por meio de
bibliotecas de contelido acessiveis por
meio do software. 27 revisores do
Socrative forneceram feedback sobre
esse recurso.
Gamificacédo
Todo
Uma parede de palavras é uma - Interativos e imprimiveis. (Com acesso a
ferramenta de alfabetizacdo | 5 (e ytilizando modelos. Intenet) .
composta por uma colegéo Gratuito e
organizada (normalmente em | = Modelo de comutagéo. Baseado na | P3%°
ordem alfabética) de palavras | 5 Edgite qualquer atividade. Web
& Wordwall Wordwall que sdo exibidas em grandes R Visita
letras visiveis em uma parede, | > Temas e opgdes. janelas Qomegando
quadro de avisos ou outra | - Compartilhando com os professores. Macintosh as
superficie de exibicdo em uma . . 5€ / més
sala de aula. A parede de| 2 Incorporagdo em um site. Linux
palavras foi projetada para ser [ > Atribuicdes do aluno. i0S
uma ferramenta interativa para
os alunos ou outras pessoas Android

utilizarem e contém uma série
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de palavras que podem ser
utilizadas durante a escrita e/ou
leitura.
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Os autores_parte 3

Cy

LUSOFONA

Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias

Paulo Ferreira incluem e-marketing, publicidade na web, eye tracking para usabilidade na web, usos
sociais da tecnologia e pesquisa de audiéncia. Desde 2004, Paulo Ferreira publicou varios artigos e
fez apresentacdes em conferéncias internacionais. E coordenador informéatico de implementacio e
inovacdo de sistemas de e-learning na Universidade Lusdfona; esta envolvido em diversos projetos
de desenvolvimento de aplicativos méveis para ensino a distancia; é responsavel pelos programas
internos de formacgao de docentes académicos no uso das novas tecnologias.

Bruno Lino é especialista em Gestdo de Tl e Desenvolvimento de Produtos Multimédia. E licenciado
em Comunicacao Aplicada: Marketing, Publicidade e Relagdes Publicas e pds-graduado em
Marketing Digital. E responsavel pela gestdo das redes sociais e contetdos de algumas instituicdes
da Universidade Lusdfona e integra alguns projetos de investigacao relacionados com a producdo de
conteldos multimédia na drea do E-Learning como: IC-ENGLISH - Plataforma Inovadora para o
Ensino de Linguas para Adultos (2018-1- PL0O1-KA204-050784); MMTLA - Método Montessori no
Ensino de 22 Lingua para Adultos (2019-1-TR01-KA204-074258); VIRTEACH - Uma Solucdo Virtual
para uma Formacdo Integral e Coordenada de Lingua Estrangeira (2018-1-ES01-KA203-050045);
PESE: Habilidades de inglés profissional para empregabilidade na UE (2020-1-UK01-KA202-079035).
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PARTE 4 - UTILIZANDO FERRAMENTAS DE AULA AO VIVO ACOMPANHADAS DE

CENARIOS

INTRODUCAO

Neste mddulo, encontrard ideias sobre como utilizar um servigo de reunido como o Zoom em
diferentes cenarios de ensino. Lembre-se de que os mesmos principios se aplicam a outros
softwares de videoconferéncia. A interface de utilizador exata ndo é relevante porque é facil se
acostumar com qualquer um deles.

Em palavras simples:

Prepare o ambiente digital

Preparar os participantes

Prepare sua aula e planeje-a (inclusive técnica)
Comece sua aula

i A W N BR

Termine sua licao

Os avancos tecnoldgicos podem melhorar as experiéncias de aprendizagem para os alunos. As aulas
on-line oferecem aos educadores a capacidade de criar cursos envolventes e dinamicos que podem
aumentar o envolvimento dos alunos. Essas ferramentas permitem que os alunos colaborem com
outros alunos de maneiras que melhorem sua compreensao de ideias complexas.

Em tempos de distanciamento social, o Zoom se tornou indiscutivelmente a melhor ferramenta de
educacdo a distancia do mercado. O Zoom permite que os professores se comuniquem com turmas
de até 1000 alunos. Professores e alunos podem se comunicar em particular em salas de aula on-line
ou em um grande grupo. No zoom, os professores podem aplicar questionarios e pesquisas
instantaneamente as suas turmas, obtendo dados e analisando-os por meio de gréficos e graficos.
Outro beneficio de utilizar o zoom é que ele permite que os professores dividam seus alunos em
salas de descanso para que possam trabalhar juntos em problemas como fariam se estivessem todos
fisicamente na mesma sala juntos.

Se vocé quiser utilizar as ferramentas disponiveis no Zoom para dar suporte ao seu ensino online,
como perguntas e respostas, enquetes, salas tematicas e compartilhamento de conteldo de video,
vocé precisa planejar como utilizard essas ferramentas e quaisquer outros materiais que deseja
compartilhar antes sua aula comega.

Este mddulo sera baseado na pedagogia da Estrutura de Conversagao da Professora Diana Laurillard.
A professora Diana Laurillard, do Instituto de Educac¢do da Universidade de Londres, desenvolveu a
pedagogia da Estrutura de Conversacdo com base em estudos de métodos de ensino no ensino
superior e aprendizagem no local de trabalho. A estrutura descreve seis tipos de aprendizagem que
demonstraram ser uma forma extremamente bem-sucedida de auxiliar os professores na descricdo e
discussdo do processo de aprendizagem do aluno. Os seis tipos de aprendizagem demonstraram ser
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uma forma extremamente bem-sucedida de auxiliar os professores na descricdao e discussao do
processo de aprendizagem do aluno .

Os SEIS TIPOS DE APRENDIZAGEM DE DIANA LAURILLIARD:

Aquisicao
Investigacao
Pratica
Producao
Colaboracgdo

S hwWNR

Discussao

LEARNING

1. Aauisicio

Quando os alunos Iéem livros ou sites, assistem a demonstra¢des ou videos ou ouvem gravagoes de
palestras, eles estdo aprendendo por aquisicio. O professor estabelece a narrativa para a
aprendizagem.

Os alunos irdo:

Ler
Observar
Nome
Dizer
Lembrar
Definir
Repetir

Descrever

S X X X X X | X

Arranjo
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v’ Memorizar

v/ Reconhecer

v/ Estado

2. INVESTIGACAO

Permitir que os alunos direcionem seu aprendizagem e desenvolvimento de habilidades é o objetivo
de uma investigacdo. Uma investigacdo pode ajudar os alunos a aumentar seu conhecimento,
compreensao e compreensdao dos conceitos e ideias ensinados nos materiais de ensino,
incentivando-os a praticar o conhecimento e as habilidades em situa¢des da vida real. Os alunos
investigam, comparam e analisam os conceitos, ideias e habilidades contidas ou ensinadas nos
materiais de treinamento.

Exemplos e ideias para aprendizagem fundamentada em investigacao:

Navegar, buscar e coletar informacées

Resolucdo de problemas ou resposta a grandes questdes
Investigacao dirigida por inquérito de situagdes auténticas
Estudo baseado em casos de casos individuais

Avaliando e utilizando orientagao on-line

Analise de ideias e informagdes

Comparacdo e analise da gama de fontes digitais

S X X X X X X <«

Encontrar e avaliar informacdes e ideias

3. PraTIQUE

Aprender ao fazer é mais do que apenas um componente importante do processo de aprendizagem.
Ele permite que o aluno adapte suas atividades ao objetivo da tarefa e utilize o feedback para
melhorar sua préxima acdo. O feedback pode vir da auto-reflexao, dos colegas, do professor ou da
propria atividade, se demonstrar como melhorar o resultado de suas a¢cdes em relagcdo ao objetivo.

4. Probucio

O instrutor inspira o aluno a solidificar o que aprendeu, expressando seu conhecimento conceitual
atual e como o aplica na pratica.

Exemplos e ideias para atividades de aprendizagem de produgao:
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Construir, projetar e fazer desenhos de objetos, modelos, representacdes de projetos.
Atuar ou apresentar para um publico
Refletindo sobre as atividades (discussao, escrita, producao)

Avaliar os alunos (aprender dando/recebendo feedback construtivo)

S X X X

Criacdo de artefatos e designs digitais (portfélio eletronico, blog, site, videos, animacgdes,

fotos, slides)

5. CoLABORACAO

Os alunos obtém conhecimento através da colaboracdo em um projeto ou tarefa. Eles criam algo
para tentar descobrir o significado, resolver um problema ou exibir o que aprenderam. A
colaboracdo ocorre em conversas, praticas e produgdes on-line ou off-line e é fundamentada em
pesquisa e aquisi¢cdo. Considere o tamanho do grupo e se o trabalho serd sincrono ou assincrono ao
construir a atividade colaborativa.

Exemplos e ideias para tarefas colaborativas:

v/ Projetos de pequenos grupos
v/ Construindo algo juntos

v/ Discutindo os projetos uns dos outros e dando feedback

6. Discussio

A aprendizagem por meio da conversa exige que o aluno articule suas proprias ideias e perguntas,
bem como desafie e responda as ideias e perguntas do instrutor e/ou de seus colegas. A utilidade da
critica reciproca das ideias e como isso contribui para o desenvolvimento de uma compreensao
conceitual mais profunda é o foco pedagdgico.

Exemplos e ideias para discussao:

v/ Grupos de discussao e féruns
v/ Ferramentas de webconferéncia e conversacdo (sincronas e assincronas)
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v/ Seminarios
v/ Compartilhando experiéncias
v/ Aplicar conceitos a experiéncias ou exemplos

v/ Interagindo com os outros

CoMO PODEMOS ALCANGAR ESSAS FORMAS DE APRENDIZAGEM ONLINE UTILIZANDO O ZooM?

Como professor online, vocé pode estar se perguntando como suas aulas online podem imitar
melhor a experiéncia presencial. Como vocé consegue que os alunos participem da aula? Como vocé
garante que eles aprendam o que precisam saber? As respostas a essas e outras perguntas
dependem do tipo de atividades de aprendizagem que vocé escolhe implementar em seus cursos
online.

Muitas das atividades que vocé e seus alunos fazem dentro e fora da sala de aula se encaixam em
uma dessas categorias. As recomendacdes abaixo podem ajuda-lo a debater algumas atividades que
vocé pode criar e implementar em um contexto online.

zoomQ

UTILIZANDO 0 ZoOM PARA AQUISICAO

O Zoom permite que os hosts e participantes da sessdo compartilhem suas telas em computadores,
tablets e dispositivos méveis. Os professores podem compartilhar a tela de toda a area de trabalho
do computador ou apenas um programa especifico, como um navegador da Web, PowerPoint ou
outro aplicativo de software com os alunos para compartilhar tudo o que veem em seus
computadores. Os professores também podem compartilhar um quadro branco com os alunos,
solicitar que os alunos compartilhem seu quadro branco com todos e permitir que os alunos facam
anotacdes em sua tela compartilhada e/ou quadro branco.

Compartilhar arquivos
Cligue no botdao Compartilhar tela na barra de ferramentas na parte inferior da janela da reuniao.

Se estiver compartilhando sua tela, verd uma pequena janela pop-up mostrando o que esta
compartilhando. Pode levar alguns segundos para que isso apareca.
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Pode compartilhar um PDF, documento ou qualquer outro arquivo em seu computador local
clicando na guia ARQUIVOS. Vocé também pode compartilhar arquivos de suas contas do Microsoft
OneDrive ou do Google Drive clicando nos respectivos icones acima da guia ARQUIVOS.

Se precisar interromper o compartilhamento e devolver o controle ao moderador da reuniao, clique
em Parar compartilhamento no canto superior esquerdo da tela (isso ndo fechard o documento).

A guia AVANCADO é onde a magica acontece.

Embora todas as fungdes bdasicas possam ser acessadas de outras guias (por exemplo,
compartilhamento de tela, webcam, quadro branco), existem algumas fungbes especiais que
merecem seu proprio espago especial.

Por exemplo, se vocé quiser compartilhar apenas uma parte da tela (sem compartilhar toda a area
de trabalho), precisara utilizar a guia AVANCADO. Também precisara utilizar esta guia para
compartilhar uma camera de documentos ou qualquer outro dispositivo que tenha sido conectado
ao seu computador via cabo USB. Por fim, vocé pode utilizar esta guia para compartilhamento de
ambiente: por exemplo, se quiser tocar musica enquanto os alunos trabalham de forma
independente (mas ndo mostrar a eles sua tela).

Seus alunos vao adorar utilizar as ferramentas de anotagao e compartilhamento de tela do Zoom,
mas é importante que vocé saiba como evitar as anotac¢des dos alunos na parte superior da tela.

E divertido para seus alunos (e para vocé!) poder desenhar na tela do professor, mas vocé pode
evitar isso se eles estiverem desenhando enquanto vocé esta tentando dar uma aula ao vivo.

Se sua conta do Zoom estiver configurada para permitir isso, os participantes poderdo utilizar a
funcdo de "anotacdo" do Zoom. Localize a configuracdo Anotacao nas configuracdes In Meeting da
sua conta Zoom.

Somente o instrutor (anfitrido) pode fazer anotagGes na parte superior de sua tela compartilhada se
ANOTACAO estiver DESATIVADA (ou quadro branco compartilhado). Se vocé permitir que os alunos
compartilhem a tela, eles sé poderdo fazer anotacdes em seus proprios quadros compartilhados,
ndo nos quadros compartilhados de outras pessoas.

SE A ANOTACAO ESTA ATIVADA, todos os participantes poderdo utilizar as ferramentas de anotac3o
em qualquer item de tela compartilhada (area de trabalho, aplicativo ou quadro branco). Para um
lembrete de como interromper a anotacdo do participante para evitar que os alunos facam
anotacdes na tela compartilhada durante as aulas, consulte Dica do professor: EVITE ANOTACOES DE
SURPRESA NA TELA

Estd a lutar para manter a atencdo de seus alunos? E dificil para seus alunos se envolverem com o
gue estds a ensinar? Entdo é hora de mudar. Em vez de compartilhar toda a area de trabalho,
considere compartilhar apenas um aplicativo.

123



Pode compartilhar apenas a janela do navegador Chrome na qual abriu uma apresentagao com
hiperlink. Dessa forma, os alunos ouvirdo sua voz e verdo o conteddo interessante sem serem
distraidos por outras janelas ou abas.

Talvez compartilhe apenas seu documento do Word aberto no qual estd digitando rascunhos de um
ensaio persuasivo. Dessa forma, seus alunos podem ver as partes do discurso a medida que sao
adicionadas e também podem ver a formatacdo adequada a medida que vocé as adiciona.

Pode compartilhar apenas a cdmera de documentos conectada ou a cdmera do iPhone enquanto
mostra como resolver um problema de matemadtica ou escrever uma equacao em um quadro branco
ou pedaco de papel. Dessa forma, os alunos veem apenas o suficiente para aprender, mas ndo tanto
gue se distraiam.

Talvez compartilhe apenas seu software Mindmap aberto enquanto constréi um mapa de ideias ou
um mapa conceitual com diferentes post-its digitais, linhas de conexdo e icones. Dessa forma, os
alunos podem observar o mapa crescer organicamente a partir das palavras que fornecem e de suas
proprias descobertas de pesquisa, bem como das contribui¢cdes de seus colegas para ele.

UTILIZANDO 0 ZOOM PARA INVESTIGACAO

A investigacdo exige que os alunos localizem e avaliem suas préprias fontes, em vez de ingerir os
materiais que vocé oferece a eles. Vocé pode dar um determinado assunto ou problema aos alunos
e pedir-lhes que encontrem sua propria fonte, que pode ser artigos de jornal, noticias, videos ou
dados, entre outras coisas. Vocé pode convidar os alunos a adicionar isso a um banco de recursos
comum, como Padlet ou uma discussdao do Canvas. Os alunos lucram ndo apenas com a descoberta
de seus proprios recursos, mas também com o banco de recursos comunitario.

UTILIZANDO 0 ZOOM PARA PRATICAR

Exemplos e ideias para atividades praticas:

/ SIMULACAO PARA INTERAGIR COM O MUNDO SIMULADO OU CENARIOS DE RAMIFICACAO

As simulacdes sdo uma maneira de os educadores mostrarem aos alunos como um processo ou
sistema funciona. O zoom pode ser utilizado facilmente como uma ferramenta que permite aos
educadores utilizar simulacdes interativas e cenarios de ramificacdo para suas aulas. .Usos
especificos de simulagdes na educagao incluem mostrar aos alunos como um processo ou sistema
funciona, bem como promover conversas sobre questdes dificeis. Na sala de aula, os exemplos de
simulacdo incluem: As simulacées podem ser projetadas para ilustrar um processo ou sistema e
mostrar aos alunos como um funcionaria. As simula¢des sdao utilizadas para promover conversas
sobre questdes dificeis, permitindo que os alunos explorem diferentes lados da questdo, aprendam
sobre seu papel no grupo e fazer julgamentos sobre diferentes resultados.

V APRENDIZAGEM FUNDAMENTADA EM JOGOS ENVOLVENDO OS ALUNOS COM 0S AMBIENTES DO JOGO
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O ensino online é uma tendéncia crescente e o aprendizagem baseado em jogos é um de seus
métodos mais populares.

O uso de aprendizagem fundamentada em jogos no ensino online tem sido bem-sucedido em
envolver os alunos e aplicar seus conhecimentos em situagdes da vida real. . A aprendizagem online
é focada na participacdo ativa e atividades cooperativas, que podem ser aumentadas com
abordagens fundamentadas em jogos.

‘/ PRATICAR EXERCICIOS

Um aluno realiza uma tarefa pratica para praticar a habilidade ou conhecimento e utilizar o feedback
para melhorar sua préxima acdo. Esse processo é chamado de “aprender ao fazer” e é amplamente
utilizado na educagao.

Em um exemplo tipico de aprender ao fazer, um aluno pode ser solicitado a responder a problemas
de matematica. O aluno tentara primeiro uma resposta e, em seguida, obterd feedback sobre se esta
certo ou errado. Eles tentardao novamente, fazendo alteragdes até encontrarem a resposta correta.
Os alunos podem repetir esse processo quantas vezes forem necessarias até dominarem a
habilidade ou o conhecimento.

¢/ ATIVIDADES DE DRAMATIZAGAO

As dramatizacGes podem ser utilizadas de varias maneiras. Eles podem ser construidos em um plano
de ensino com papéis pré-atribuidos e preparacao antecipada do aluno, ou podem ser utilizados
espontaneamente para abordar um ponto especifico, ou podem ser utilizados como uma forma de
avaliagao.

As encenacbes sdo frequentemente utilizadas como uma ferramenta de avaliacdo para os alunos
demonstrarem sua compreensdo do assunto. Eles também s3o utilizados em sala de aula para
ajudar os alunos a praticar suas habilidades em diferentes cendrios e trabalhar em como reagir e
responder a situacdes que podem nao ocorrer na vida real.

As encenacbes também sdo normalmente feitas com papéis pré-atribuidos, onde o professor
designa diferentes grupos com papéis especificos.

Destaque os alunos na encenagido enquanto o resto da turma observa

Vocé pode colocar os alunos na dramatizagdo “no palco” utilizando o recurso de video Spotlight
Video do Zoom. O Spotlight Video permite que vocé escolha até 9 participantes como palestrantes
principais para que seus feeds de video fiquem visiveis para todos os participantes. Esse recurso
geralmente é utilizado para destacar um palestrante ou apresentador principal. Este artigo descreve
como ativar e desativar o refletor.
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Os alunos conduzem as encenagdes nas Salas Separadas e, em seguida, a turma faz o resumo em
conjunto

Nesta abordagem, pares ou grupos de alunos conduzem a encenag¢ao enquanto estdo nas Salas
Separadas. Vocé pode atribuir alunos a grupos manualmente ou aleatoriamente (também conhecido
como “automaticamente” no Zoom). Certifique-se de fornecer instrucdes claras e prazos aos alunos
antes de coloca-los nas Salas Separadas.

Discussao: Discuta a encenagao

Vocé pode relatar a dramatizacdo como uma classe inteira no Zoom, utilizando prompts de discussao
como “Qudo realista foi a interacdo?”, “O que foi surpreendente?”, “Por que disseste / fizeste
?”, “0 que terias feito diferente?”, “O que torna esse tipo de interac¢do tao dificil?”

Se vocé estiver dando aulas para uma turma grande, também pode utilizar os recursos de
conversacgao e enquete do Zoom para solicitar informagdes de maneira ampla e rapida.

UTILIzANDO 0 ZoOM PARA PRODUCAO

Esta pode ser uma avaliacdo formativa ou somativa que exige que os alunos demonstrem os
conhecimentos obtidos ao longo do moddulo. Mais uma vez, a ferramenta de tela de
compartilhamento de zoom, que muitos conhecem, permitird que os alunos enviem trabalhos para
vocé oferecer feedback. Permita que os alunos adotem uma abordagem flexivel para isso,
permitindo que eles escolham como responderdao a uma tarefa. Os alunos podem enviar um video,
audio ou apresentacdo gravada em vez de apenas uma resposta por escrito.

UTiLizanpo 0 Zoom pARA COLABORAGAO

A colaboracdo, como as atividades de discussdo, pode ser feita de forma sincrona e assincrona.
Apresente aos alunos uma tarefa compartilhada, que pode ser o desenvolvimento de um recurso
compartilhado, como uma apresentacao, a definicdo de uma frase ou um diagrama, ou a conclusdo
de uma atividade (ou conjunto de tarefas) em um documento colaborativo. Isso pode ser feito
simultaneamente utilizando as salas de reunido do Zoom, que permitem que os alunos
compartilhem suas telas uns com os outros.

UTILizANDO 0 ZooM PARA Discussio

As palestras on-line podem ser realizadas de forma sincrona e assincrona. Para um exercicio
sincrono, podes utilizar as salas de grupo do Zoom para dividir a classe em grupos menores, como
3-4 grupos ou pares para uma atividade de 'pensar-par-compartilhar'. As criancas poderdo se
envolver em grupos menores nesses espagos, tornando mais simples a contribuicdo de todos os
alunos. Vocé pode visitar cada aula para verificar o progresso do aluno e estimular mais perguntas e
conversas depois de fornecer uma série de perguntas ou sugestdes e uma restricdio de tempo.
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Depois que o crondmetro acabar, os alunos podem se reunir novamente e fornecer feedback ao
grupo mais amplo, oralmente ou fornecendo um breve resumo no conversa¢ao do Zoom.

ESTRATEGIAS PARA ENVOLVER OS ALUNOS UTILIZANDO O ZOOM

Agora que todos fomos langados no mundo do aprendizagem online, temos que descobrir maneiras,
como educadores, de envolver nossos alunos quando eles estiverem online. Uma das primeiras
coisas que as escolas fizeram ao mudar para o aprendizagem remoto foi realizar videoconferéncias
regulares com seus alunos. Isso pode variar com base na idade dos alunos e na frequéncia com que
um professor interage com seus alunos, mas a maioria dos professores percebeu rapidamente que
nao pode utilizar as mesmas estratégias comportamentais (como proximidade) que usam em uma
sala de aula fisica. Isso pode levar a falta de engajamento e envolvimento do aluno no que estd
tentando ser ensinado, independentemente da idade.

Existem algumas estratégias simples que os professores podem utilizar para aumentar o
envolvimento dos alunos ao utilizar o Zoom ou outras plataformas de videoconferéncia para ensino
a distancia.

1. COMPARTILHE SUA TELA

Esta é uma o6tima ferramenta para o ensino online. Ele permite que o

professor compartilhe sua tela com um pequeno grupo de alunos e também

permite que eles ampliem partes especificas da tela. E uma 6tima maneira de

envolver os alunos e garantir que eles entendam o que estd sendo ensinado.

Esta ferramenta também pode ser utilizada em apresentacdes. Ele permite

que o palestrante mostre seus slides em tempo real e também da a eles a
capacidade de ampliar certas partes de sua apresentacao. .

2. UTiLize o RECURSO QUADRO BRANCO

Esse recurso pode levar algum tempo para se acostumar, especialmente se
/\ estiveres a utilizar um moutilize ou trackpad. Para utilizd-lo, basta ir em

compartilhar sua tela e escolher “quadro branco”. A medida que sentir-se
mais confortavel com o Zoom e com as expectativas dos alunos, permita que
eles também utilizem o recurso de quadro branco para compartilhar sua
compreensao.
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3. ATIVE 0S RECURSOS DE ANOTACAO

—:j Outro recurso que vocé pode utilizar ao compartilhar slides, fotos ou sites sao as
ferramentas de anotacdo. Deve verificar as configuracbes da sua conta para

— garantir que esses recursos estejam ativados por padrao. Com essas ferramentas
— ativadas, vocé podera escrever sobre qualquer imagem, destacar determinados
l recursos de um site e tornar a experiéncia de visualizacao de seus alunos muito

mais interativa.

4. CRIE SALAS TEMATICAS PARA COLABORACAO

Ao contrario dos recursos de quadro branco e anotacdo, a capacidade de criar
- salas de descanso ndao é habilitada por padrdo. Vocé deve acessar as

configuragdes da sua conta para habilitar esse recurso antes de utiliza-lo com

seus alunos. Uma vez ativado, pode fazer com que o Zoom atribua alunos as
- salas automaticamente ou manualmente. Mesmo que seja atribuido

automaticamente, vocé pode trocar os alunos dependendo da dindmica do

grupo (observacdo: ajuda se os alunos colocarem o nome no login do Zoom).
Podes até renomear as salas dependendo dos nomes dos grupos ou tdpicos antes de atribuir
determinados alunos a cada sala. O melhor dessas salas é que elas podem criar um ambiente mais
colaborativo do que a experiéncia de zoom para todo o grupo. Como moderador, vocé pode flutuar
e entrar nas salas para verificar a discussdo, postar um anuncio em todas as salas ou até mesmo
impor um limite de tempo para elas. Depois de pedir aos alunos que voltem a todo o grupo e
encerrem os intervalos, eles terdo 60 segundos para encerrar a discussao e voltar.

5. PLANOS DE FUNDO VIRTUAIS

Existem usos muito produtivos desses planos de fundo virtuais. Alguns

exemplos de uso de planos de fundo virtuais podem ser a reencenacao de

momentos da histéria com o cenario apropriado, a selecdo de um marco

geografico que eles possam estar estudando ou “visitando” virtualmente

ou apenas fazer com que os alunos selecionem um plano de fundo verde

ou vermelho sdélido para mostrar rapidamente se eles concorda ou
discorda de um assunto.

6. PESQUISE SEUS ALUNOS
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Em sala de aula, usamos o classico “levanta a mao” para colher o feedback
dos alunos. No Zoom, ndo é diferente, pois ha um botdo “Levantar a mao”
disponivel para os alunos, mas alguns professores experientes também
descobriram que a sala de conversacao pode funcionar como uma pesquisa
improvisada, desde que envolva respostas breves.

7. CONVERSACAO COM ZOOM

Um dos recursos mais Uteis do Zoom é o recurso de "chat" integrado. O
recurso de conversacdo no Zoom permite que vocé envie mensagens para
outros participantes da reunido em tempo real ou a qualquer momento
durante a reunido. Existem muitas razées pelas quais a funcdo de chat pode
ser util:

Ele permite que vocé converse com alguém enquanto ela compartilha a tela

no Zoom. Por exemplo, se eles estiverem mostrando uma apresentacdo ou video, vocé pode fazer

perguntas na caixa de conversacao e eles poderdao vé-los durante a apresentagao. Se alguém tiver

uma pergunta, mas ndo quiser interromper, pode utilizar a caixa de conversa¢do em vez de levantar

a mao (ou ativar o som) para que todos na reunido saibam quem quer atencdo em seguida!

8. Pense-PAIR-COMPARTILHE

Think-Pair-Share é uma técnica utilizada no ensino online. E uma técnica que envolve os alunos

pensando sobre uma ideia e depois compartilhando suas ideias com os outros

membros do grupo.

O Think-Pair-Share pode ser feito utilizando o Google Docs, que permite que os

alunos compartilhem seus pensamentos sobre um documento e depois os
discutam em grupo. Dessa forma, pode ajudar as pessoas a aprenderem com

as ideias umas das outras, o que pode levar a solugdes mais criativas e pensamento inovador.

9. SoNDAGEM DE CONHECIMENTO

A técnica de sondagem de conhecimento é utilizada para atrair o interesse e a

atencdo do aluno. E utilizado para encorajar o aluno a pensar criticamente

sobre o que estd sendo ensinado.

L. ]

(1 ()

Essa técnica pode ser feita de varias maneiras, mas geralmente comeca com

uma pergunta relacionada a licdo. As perguntas devem ser abertas e ndo ter

uma resposta especifica. O professor deve entdo aguardar a resposta do aluno antes de fornecer

feedback ou informacgGes adicionais sobre o tépico. .Exemplo: Para que serve o e-mail na escola? - O

e-mail é utilizado para manter todos na escola informados sobre o que esta acontecendo. O

professor fornece feedback para que o aluno saiba que sua resposta estava correta.
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10. FACA UMA PAUSA E ESCLARECA

A técnica Pautilizar e Esclarecer, ou a técnica "pautilizar e refletir', é uma

abordagem pedagégica que pode ser utilizada tanto no ensino quanto em outros

contextos. A técnica de pautilizar e esclarecer é uma maneira simples, mas

poderosa, de ensinar algo a alguém. Pode ser aplicado a qualquer dominio do

conhecimento. A pessoa que estd ensinando fara uma pausa por alguns segundos
e entdo perguntara ao aluno se ele tem alguma duvida sobre o que acabou de ser dito. Se ndo o
fizerem, a pessoa que esta ensinando esclarecerd qualquer coisa que possa ter sido mal-entendida
ou qualquer ponto que ndo tenha ficado claro o suficiente.

Funciona melhor com consultas que exigem compreensdo, em vez de simplesmente recordar o
material. O objetivo é que cada aluno esclareca seu préprio conhecimento, contrastando seu ponto
de vista com o dos outros.

11. Pense RApiDO

Os exercicios de raciocinio rdpido sdo uma 6tima maneira de os alunos
sairem de sua zona de conforto e se atualizarem sobre o assunto.

Alguns beneficios dos exercicios de raciocinio rapido:

v/ Ajuda os alunos a refletir sobre o que aprenderam até agora
v/ Ajuda os alunos a entender os conceitos com mais detalhes

v/ Cria uma oportunidade para os alunos experimentarem novas habilidades e identificarem

obstaculos

Inclua um exercicio de "pensamento rdpido" a cada 10-15 minutos. Os exemplos incluem: escolher a
melhor resposta, corrigir um erro, terminar um iniciador de frase, comparar ou contrastar, apoiar um
ponto, reordenar os processos, chegar a uma conclusdo e parafrasear o conceito.

12. Mini EsToio

Q Q Para estimular o aprendizagem, escolha uma situacdo pratica que incorpore os
principios que serdo apresentados ao longo de sua apresentacdo. Os minicasos

sao mais bem-sucedidos quando os alunos entendem o caso com antecedéncia e
9 9 podem ser Uteis no inicio de uma sessao.

13. Escritos MiNUTOS
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Minutos escritos sdo uma ferramenta de ensino que os instrutores podem

utilizar para avaliar os alunos. Minutos escritos sdo testes tipicamente escritos,

gue podem incluir perguntas de multipla escolha e pontos de texto de resposta

curta. Eles geralmente sdao cronometrados e levam de um a dois minutos para

serem concluidos. As gravacdes de minutos fornecem uma maneira de os
instrutores avaliarem e avaliarem seus alunos sem ocupar muito tempo.

v/ Faca uma pergunta sobre o conceito de um curso; peca aos alunos que escrevam uma
resposta em 1-2 minutos.
v/ Colete respostas e sem revelar nomes, compartilhe respostas de amostra e dé feedback.

(Vocé pode utilizar um documento do Google).

14. ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM DE QUEBRA-CABECA

f % O aprendizagem de quebra-cabecas exige que os alunos se tornem especialistas
em uma area de assunto e, em seguida, ensinem esse tépico a colegas que se
tornaram especialistas em outros topicos.

v/ Trabalho pré-aula: Distribua os alunos em grupos pequenos (de 4 a 6

L *

alunos) E atribua a cada grupo uma area de assunto para aprender.

v/ Em sala de aula: reorganize os grupos de discussdo para que haja 1 especialista em cada
grupo. Os especialistas ensinam reciprocamente seus colegas.

v/ Utilize saidas de relatério para verificar a compreensdo. (O zoom também permite que vocé

“caia” nas discussdes para verificar a compreensao)

15. QUESTIONAMENTO SOCRATICO

—

i .

/ \ Chame um aluno para explicar seu processo de pensamento, sondando
( 1L)

"L\ /f

16. RevISAO POR PARES

suposicdes e pedindo evidéncias para ajuda-lo a descobrir as respostas.

e

N Fazer com que os alunos revisem o trabalho uns dos outros é uma 6tima

. . maneira de garantir que cada aluno se beneficie do feedback e da atencao
r ] r 1 individual, mesmo em um grupo grande. Para facilitar uma revisao por
S pares impecavel, vocé precisard emparelhar alunos anonimamente para

revisar o trabalho uns dos outros. Forneca aos alunos as ferramentas de
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gue precisam para realizar uma revisao bem-sucedida: amostras de revisdes, rubricas de avaliacao e
orientagdes sobre como dar feedback construtivo.

17. ESTACOES DE APRENDIZAGEM

Quando os alunos ndao podem se mover pela sala de aula para visitar
diferentes estacbes de aprendizagem, eles podem participar de diferentes
atividades de aprendizagem durante o aprendizagem assincrono em uma
ordem escolhida por eles. Forne¢a conteddo online que inclua vdrias
atividades, mas permita que os alunos selecionem a ordem das atividades.

18. APRENDIZAGEM FUNDAMENTADA EM INVESTIGACAO

Com a prevaléncia de cursos on-line e a capacidade de acessar qualquer tépico pela Internet, o
conceito de aprendizagem baseado em investigacdo tornou-se mais facil de alcancar. No entanto, é
importante lembrar que facilitar a aprendizagem fundamentada em investigacdo € um processo que
requer mais tempo e esforco do que simplesmente oferecer palestras e informagdes.

O modelo de "sala de aula invertida" fornece um meio para fornecer um grau
de investigacdo na sala de aula. Fornega aos alunos assuntos para investigar
on-line antes do horario de aula sincrono durante o hordrio de aula assincrono.
Por exemplo, supondo que os alunos sejam obrigados a assistir a uma aula

sincrona uma vez por semana, encarregue os alunos de pesquisar uma pergunta
ou topico relacionado ao conteldo da aula a cada semana. A pesquisa deve ser concluida até o inicio
da proxima palestra e deve resultar em um documento de posicionamento bem fundamentado de 2
a 3 paginas (cerca de 500 palavras) ou um video educacional de 2 a 3 minutos. O trabalho ou video
de cada semana pode ser avaliado como um "miniprojeto", para que o trabalho do aluno seja
concluido gradualmente ao longo do semestre, em vez de de uma sé vez no final.

19. APRESENTACOES DOS ALUNOS

p— Apresentagdes curtas fornecem uma oportunidade para os alunos se
b @ envolverem na instrucdao de colegas. Esse tipo de atividade convida os
8 — alunos a sintetizar e comunicar seus conhecimentos.

Ideias para apresentacdes curtas:

v/ Faca um brainstorming de uma lista de tdpicos da aula que vocé se sinta confiante para

ensinar e, em seguida, dé ao restante da classe a oportunidade de votar em seu tépico
favorito. O vencedor apresentara por 5 minutos.

v/ Divida em grupos, elabore um plano para sua apresenta¢do e, em seguida, apresente-o ao

restante da turma.
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v/ Crie um questiondrio de multipla escolha sobre um tépico especifico. Em seguida, dé ao

restante da classe a oportunidade de votar no que acham correto. Vocé também pode
configurar sua apresentagdo para que vocé ensine enquanto eles fazem o teste, ou eles
fazem o teste antes de vocé ensinar, o que os fara pensar sobre o que sabem ou nao sobre
um tépico.

Dependendo do curso, o instrutor pode querer que todos os alunos apresentem ou divida a classe
em pequenos grupos e convide um representante de cada grupo para apresentar. O instrutor pode
optar por fornecer orientacdo sobre a forma da apresentacao (por exemplo, slides do PowerPoint)
ou deixa-la em aberto para que os alunos possam experimentar diferentes formatos (por exemplo,
Prezi). As apresentacdes devem ser feitas no inicio da aula. Os alunos podem trabalhar em grupos de
2 ou 3. Vocé decide, mas os alunos devem estar cientes de suas expectativas antes de comegarem a
trabalhar. As apresentagdes ndo devem exceder 10 minutos.

Algumas sugestdes para organizar uma apresentagdo em grupo:

v/ Atribua a cada membro do grupo uma secdo especifica do tdopico a ser abordado na
apresentacao.

v/ Decida se todo o grupo falard ou se uma pessoa sera designada como "apresentadora".

v/ Pode pedir a cada membro do grupo para fornecer um resumo de duas frases que o
apresentador pode utilizar para apresentar cada secao.
v/ Tenha um plano de backup caso um membro ndo apareca no hordrio ou perca totalmente a

aula.
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