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O contexto educacional brasileiro vive um momento de intensas
transformacdes no tocante ao uso das novas tecnologias e do que, no Cear3,
chamamos de Educagdao Hibrida. Tais mudangas sdo impulsionadas pela
implementacdo da Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), da Estratégia Nacional
de Escolas Conectadas (Enec), da atualizagdo das Diretrizes Curriculares Nacionais para
o Ensino Médio e pela complementagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC -
Computacdo), que reforcam a importancia de uma educag¢do em sintonia com as
demandas do mundo contemporaneo, mediada por tecnologias digitais e que
requerem metodologias inovadoras.

Embora sejam mudangas no plano nacional, no Ceard a Secretaria da Educacgao
do Estado (Seduc/CE) tem se destacado ao desenvolver diversas a¢ées no campo das
Tecnologias Digitais da Informacdao e Comunicagdo (TDICs). Entre elas, a iniciativa
Agente de Gestdo da Inovacdo Educacional (AGl), constituinte do programa Ceard
Educa Mais (Ceard, 2021), gerida pela Coordenadoria Estadual de Formacdo Docente e
Educagdo a Distancia (Coded/CED), tem se consolidado como um dos pilares no apoio
a praticas pedagdgicas inovadoras com o uso das TDICs. Ressalta-se que os/as AGls
sdo, eles/as proprios/as, profissionais da educacdo, conferindo-lhes ainda mais
significado as suas reflexdes e acdes presentes nos relatos que compdem essa obra,
pois sdo frutos de uma pratica vivida e constantemente ressignificada.

Durante o ano de 2024, os/as AGls desempenharam um papel fundamental,
articulando formacdes, visitas escolares e projetos junto as Coordenadorias Regionais
de Desenvolvimento da Educacdo (Credes) e as Superintendéncias das Escolas
Estaduais de Fortaleza (Sefor). Essas acGes promoveram a integracdo de metodologias
ativas, Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao (TDICs), e o uso de Recursos
Educacionais Abertos (REAs) e Recursos Educacionais Digitais (REDs). Por meio desse
trabalho, os/as AGIs contribuiram para a qualificacdo dos processos de ensino-
aprendizagem, alinhando a pratica pedagdgica as demandas de uma educacao hibrida,
dinamica e contextualizada.

A obra "Ilnovacdao e Tecnologia: Aplicabilidades e Praticas Pedagdgicas dos
Agentes de Gestdo da Inovagdo Educacional” relne reflexdes e narrativas elaboradas
pelos/as AGls acerca de suas praticas. Trata-se de um registro valioso para além de um
relato técnico, configurando-se como um exercicio de autoconhecimento e valorizacdo
do fazer pedagdgico. A Seduc/CE acredita que reflexdes desse tipo sdo indispensaveis,
pois ddo sentido as praticas educacionais e fortalecem o compromisso com uma
educacdo transformadora.



Assim, convidamos vocé, leitor/a, a percorrer estas paginas que narram
experiéncias vividas no chdo da escola, refletidas e sistematizadas, visando inspirar,
dialogar e propor caminhos. Que esta obra seja uma fonte de inspira¢do para todos/as
os/as educadores/as que acreditam na forga da inovagdo e da reflexdo como motores
de uma educag¢do mais equanime e transformadora.

Eliana Nunes Estrela
Secretdria da Educagdo do Estado do Ceard

Maria Jucineide da Costa Fernandes
Secretdria Executiva do Ensino Médio e Profissional



A obra “Inovacdao e Tecnologia: Aplicabilidades e Praticas Pedagdgicas dos
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Agentes de Gestdo da Inovacdo Educacional” reune praticas e reflexdes dos/as
Agentes de Gestdo da Inovacdo Educacional (AGls), iniciativa da Secretaria da
Educacdo do Estado do Ceara (Seduc/CE) desenvolvida no ambito do programa Ceara
Educa Mais (Ceara, 2021), por meio da Coordenadoria Estadual de Formagao Docente
e Educacdo a Distancia (Coded/CED). Este trabalho destaca acGes realizadas ao longo
do ano de 2024, reafirmando o compromisso com a inovac¢do pedagdgica e a formacao
continuada na rede estadual de ensino com o uso das Tecnologias Digitais da

Informacdo e Comunicagao (TDICs).

Os relatos apresentados ndo se limitam a exposicao das atividades, pois trazem
um olhar reflexivo e, por vezes, critico, sobre praticas desenvolvidas, que podem ser
realizadas para além do uso de tecnologias digitais, mesmo ela sendo o foco do
trabalho dos AGls. A inovac¢do, como demonstram muitos dos textos, pode emergir de
iniciativas simples, como projetos escolares ou de estratégias cotidianas que dialogam
diretamente com os desafios e contextos das escolas, incluindo a utilizacdo das novas
tecnologias.

Em 2024, os/as AGls desempenharam um papel importante no fortalecimento
do ensino de Matematica, especialmente por meio do projeto “Mais Aprendizagem
Matematica”, que buscou recompor aprendizagens e ampliar o desempenho dos/as
estudantes. O AGIs também contribuiram com a implementacdo da Educacao
Mididtica nas escolas de tempo integral da rede estadual. Outra novidade foi a
presenca de AGIs na Coded/CED e no Formace, expandido o escopo para a
implementacao da Educac¢do Hibrida na rede estadual de educag¢ado publica cearense.

Os textos aqui presentes refletem a diversidade de acdes e interesses dos/as
AGls, que, com liberdade de escolha temadtica, apresentam experiéncias que
evidenciam a riqueza e o impacto de suas praticas. Isso vai desde o uso de tecnologias
digitais até metodologias hibridas, demonstrando a capacidade de transformar
desafios educacionais em oportunidades de aprendizagem significativas.

Esta obra busca reafirma o valor do trabalho dos/as AGls na construcdo de uma
educacdo mais equitativa e inovadora no ambito da Seduc/CE (Ceard, 2021). Espera-se
gue as reflexdes e experiéncias aqui compartilhadas possam inspirar novos caminhos e
fortalecer o compromisso de toda a rede estadual com uma formacdo de qualidade
para os/as estudantes do Ceara.

Equipe Coded/CED
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CREDE 1

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E O USO DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY
NA RECOMPOSICAO DAS APRENDIZAGENS DA MATEMATICA NO EN

AUTORES

Caetano Roberto Sousa de Freitas
Roonyérica Maia de Freitas

José Hugo Aguiar de Sousa
Waleska Peixoto Xavier

INTRODUGCAO

Nos tempos atuais, o crescente avanco das tecnologias tem influenciado
diretamente as a¢ées humanas. A aquisicdo do conhecimento tem sido potencializada
com as tecnologias digitais, ampliando os desafios na area educacional. Nesse
contexto, como espaco educacional formalmente constituido, a escola tem se
apresentado como uma importante instituicao, agente da educagdo, acompanhando
as grandes transformag¢des do mundo (Silveira et al., 2023). Segundo Guerra (2011, p.
8), a juventude contemporanea tem testado “novos comportamentos com o objetivo
de selecionar habilidades, atitudes e conhecimentos de fatos proveitosos para a
sobrevivéncia na vida adulta”. Esse comportamento tem refletido na praxis docente,
fazendo com que os professores tenham de transformar os conteddos programaticos
em algo que motive e emocione o alunado, imprimindo significado ao cotidiano da
nova geragao.

Por consequéncia, os recursos tecnoldgicos tém transformado a rotina
educacional, aumentando a lista de desafios no ambito escolar, acentuando o uso das
midias digitais em detrimento dos métodos tradicionais questionados em sua
eficiéncia, visando atender as necessidades de aprendizagem (Menegais et al., 2015).
Em face disso, nesta era da informagdo, as imagens tém se sobreposto ao uso da
lingua escrita, comumente usada na escola. De acordo com Viana (2002), neste inicio
do século XXI, a cultura contemporanea centralizada no uso das imagens vem
invadindo o campo educacional, acentuando o uso do estimulo visual no processo de
ensino/aprendizagem.

Nesse sentido, além dos recursos visuais tradicionais como historias em
quadrinhos, videogames, séries e streamings e jogos diversos, softwares e sites vém
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sendo criados para manter e/ou recuperar o interesse da juventude pelo ensino
sistematizado, interferindo no ensino presencial e a distancia. Dito isso, é de extrema
importancia que a escola forneca aos estudantes uma educacdo condizente com a sua
realidade, educando-os para agir e participar dos desafios cotidianos. Em virtude disso,
a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informagdao e Comunicagdao (TDIC) vem sendo
ajustada para atrair e despertar o interesse dos alunos na expansao dos seus saberes,
desenvolvendo-se, assim, uma educacdo com ludicidade no ambiente escolar
(Eisermann et al., 2018).

Segundo Eisermann et al. (2018), nas suas competéncias e habilidades, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece o uso das TDICs de maneira
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas pedagoégicas do cotidiano
(principalmente escolar). O que pode ocorrer naturalmente ao se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimento e solucionar problemas (Eisermann et
al., 2018; Brasil, 2017). Nesse documento, a medida que promove a interacdo social, a
reflexdo e a evolucdo cognitiva de quem a utiliza, a tecnologia é colocada como um
importante meio de desenvolvimento na humanizacdo e socializacdo dos seres
humanos (Eisermann et al., 2018).

Nessa conjuntura, visando apoiar e desenvolver o trabalho docente e a
melhoria da equidade da aprendizagem em Matematica, a Secretaria da Educacdo do
Estado do Ceara (Seduc/CE) criou o projeto Mais Aprendizagem Matemadtica. Por
conseguinte, a Seduc inseriu no projeto a plataforma Khan Academy, um recurso
interativo criado pelo engenheiro e matematico Salman Khan para ensinar matematica
a sua prima. A partir dessa iniciativa, em 2006, Salman criou o maior site de
aprendizagem de matematica do mundo, que passou a ensinar essa disciplina para o
mundo inteiro (Sena, 2014, Eisermann et al., 2018). Ao longo do tempo, aspirando-se
sua universalizacdo, a plataforma on-line, que inicialmente restringia-se a lingua
inglesa, passou a ser traduzida para diferentes idiomas, inclusive em lingua portuguesa
a partir de 2014 pela Fundag¢do Lemann, possibilitando uma educacdo de qualidade
para qualquer pessoa, independente da sua faixa etdria e local que habita (Eisermann
etal. 2018).

Na sequéncia, em maio de 2024, tendo recebido a missdo de divulgar a
plataforma Khan Academy, uma equipe formada por Agentes de Gestdao e Inovacao
Educacional (AGI) e formadores do Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE) realizou 7
encontros formativos com 67 escolas do ensino médio da rede publica estadual.
Escolas estas atendidas pela 12 Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da
Educagdo (Crede 1), superintendéncia da Seduc/CE, sediada em Maracanau/CE.

Em sintese, este relato de experiéncia teve como publico-alvo os professores de
Matematica e os professores do LEl (Laboratério Educacional de Informatica) daquela

12



regional. Nas proximas sec¢des, encontram-se descritos o percurso metodoldgico, os
resultados e discussoes e as consideragdes finais.

PERCURSO METODOLOGICO

Resumidamente, a acdo realizada teve como objetivo principal divulgar e
sensibilizar os professores para o uso da Khan Academy na recomposicdo das
aprendizagens em matematica, com os alunos do ensino médio da rede publica
estadual. A escolha dessa plataforma se deu pela sua estrutura acessivel, recursos
pedagdgicos diversificados e potencial para engajar tanto professores quanto alunos
no processo de ensino/aprendizagem. Inicialmente, o foco foi capacitar os professores
da rede estadual, oferecendo treinamento para que eles conhecessem a plataforma e
passassem a construir roteiros para preenchimento de lacunas de aprendizagem,
restituindo saberes fundantes, melhorando, assim, os niveis cognitivos dos
estudantes.

Conforme exposto, o publico-alvo da formacdo contemplou os professores de
matematica e os professores do LEl das 67 escolas do ensino médio da rede publica
estadual, os quais apresentam perfis variados em termos de experiéncia profissional e
familiaridade com as ferramentas digitais. A formagdo foi realizada com encontros
presenciais, nos quais os docentes tiveram a oportunidade de explorar as
funcionalidades da Khan Academy, além de refletirem sobre as praticas pedagdgicas
que viabilizam o uso da plataforma em suas aulas. O processo de capacitacdo incluiu
etapas tedricas e praticas, com énfase na aplicagao da plataforma no desenvolvimento
do curriculo de matematica do ensino médio.

Seguindo a missao, contando, no minimo, com a presenca de dois professores
de cada escola, um professor de Matematica e um professor do LEI, os encontros
formativos aconteceram entre os dias 14, 15 e 16/05/2024 com os professores
agrupados em municipios-pélos, proximos as suas escolas de lotacdo. Por
consequéncia, visto que a Crede 1 atende os municipios de Aquiraz, Caucaia, Eusébio,
Guailba, Itaitinga, Maracanaud, Maranguape e Pacatuba, foram criados 7 polos, um em
cada municipio, com exce¢do do municipio de Pacatuba, que se reuniu ao polo do
Maracanau. Em termos numéricos, tendo sido convidados em média 30 professores
por encontro formativo, chegou a um total de 210 professores, dos quais 117
responderam ao questiondrio avaliativo.

Durante os encontros formativos, os professores aprenderam a navegar na
plataforma, selecionar e adequar contetdos ao curriculo escolar e utilizar os recursos
de acompanhamento do progresso dos alunos. Além disso, discutiram estratégias de
planejamento das aulas, visando atender as necessidades dos educandos e promover a
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recomposi¢do das aprendizagens em matematica, especialmente nos saberes que eles
apresentavam mais dificuldades.

Visto que os participantes sdo professores de Matematica e professores do
laboratério de informatica, a equipe da Crede 1 se preocupou previamente em ofertar
uma formacgao condizente com seus niveis de conhecimento. Por esse motivo, decidiu-
se criar um ambiente de aprendizagem no qual fizesse com que os docentes
pensassem e construissem conhecimentos e ndo somente fossem espectadores. Desse
modo, seguindo esse raciocinio, decidiu-se fazer uso das metodologias ativas, pois “[...]
constituem alternativas pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino e de
aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta,
investigacdo ou resolucdo de problemas” (Valente, 2018, p. 80).

Em razdo disso, optou-se por fazer uso da Aprendizagem entre Pares, uma
metodologia ativa desenvolvida pelo norte-americano Eric Mazur, em 1991, na
Universidade de Harvard (EUA). Também conhecida como “Instru¢do entre Pares”, a
metodologia foi criada com o propdsito de tornar as aulas mais interativas e mais
interessantes para os alunos, permitindo-lhes a exposicdo de pontos-chaves dos
conteudos e a colaboracdo mutua em duplas.

Originalmente, a “Instrucdo entre Pares” é constituida por 5 etapas: i) leitura
prévia do conteudo pelos participantes; ii) perguntas basicas sobre a leitura; iii) aula
expositiva (max. 20 minutos); iv) testes conceituais (TC); e v) conclusao e fornecimento
de conteludos e atividades para a proxima aula (Mazur, 2015). No entanto, por
entender que os professores traziam conhecimento prévio sobre as tecnologias
digitais, inclusive sobre a plataforma Khan Academy, as oficinas formativas foram
compostas em trés etapas. Na Figura 1, apresenta-se uma sintese das etapas
empreendidas nas formacdes.

Figura 1 - Etapas da oficina formativa Khan Academy.

LOGIN NO SITE - INSTRUGAO

‘» STARY 1 INICIAL

| ETAPA2

[ CRIAGAO DA TURMA - CONCEITO ‘
| (20 min)

' [ REALIZAGAO E SOCIALIZAGAO |
‘ ETAPA 3 ~ DA ATIVIDADE ’

Fonte: elaborado pelos autores a partir de Mazur (2015).
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Na etapa 1, apds sondar previamente quem ja conhecia e utilizava a plataforma
Khan Academy, foram passadas as instrugdes para entrar no site. Nessa primeira fase,
foi demonstrado que apds o login, os usudrios da plataforma poderiam assumir a
funcdo de alunos ou professores, mesmo que preferencialmente iniciem como o perfil
de aluno. Tendo em vista que alguns professores do LEI eram de matematica e ndo
tinham afinidade com essa disciplina, as duplas foram formadas contendo um
professor de matemadtica em cada uma delas. Como naquele primeiro contato os
participantes teriam de fazer uma atividade de matemdtica bdsica, todos eram

Ill

prontamente orientados a permanecerem no perfil “aluno”.

Na segunda etapa, seguindo as instrucées dos formadores, os participantes
foram orientados a criar uma turma, atribuir atividades, conhecer as telas dos
relatérios que mostravam se os alunos tinham acertado ou ndo a atividade e quais
lacunas de aprendizagem careciam de maior atenc¢do. Nesta fase, usando o recurso da
inteligéncia artificial, o site identifica e indica quais outras atividades deveriam ser
realizadas conforme as lacunas a serem preenchidas para a recomposicdo das
aprendizagens. Como as duplas tinham perfil diferenciado, nesta etapa, as atividades
sugeridas pela Khan Academy poderiam variar conforme as duplas, sugerindo
atividades condizentes com o nivel cognitivo individual dos participantes.

Na etapa 3, apds fazerem atividade no site, os participantes de cada dupla
socializaram a vivéncia e os resultados alcangados, compartilhando as percepg¢oes,
esclarecendo as duvidas uns dos outros e comparando as atividades indicadas pela
plataforma, com objetivo de preencher as lacunas de aprendizagem detectadas. Nesta
ocasido, além de cdlculos rapidos de matematica basica, os participantes assistiram a
videos curtos, contendo revisdes conceituais sobre o tema abordado. A ideia inicial foi
possibilitar a cooperacdao mutua, porém nada impedia que as duplas se ajudassem na
elaboracdo de estratégias para replicar a formacdo em suas respectivas escolas.

Apds serem concluidas as trés etapas, que totalizaram, em média, 2 horas, os
participantes tiraram suas duvidas sobre a plataforma, recebendo as orientacdes
iniciais para implantacdo do projeto em suas escolas. Em sintese, além de avaliar os
encontros formativos, os professores puderam compartilhar as expectativas sobre o
futuro uso do Khan Academy com seus alunos.

Ao término dos encontros formativos, visando avaliar o trabalho desenvolvido,
os professores foram convidados a responder duas perguntas, uma fechada e uma
aberta. Na primeira delas, decidiu-se sondar a percepc¢ao dos docentes sobre as etapas
da formacdo. Por conseguinte, visando obter a intensidade de opinido dos
participantes, sem limitar-se meramente as opg¢des “sim” ou “ndo”, os itens da
primeira pergunta foram inspirados na escala Likert (1932), uma abordagem
comumente utilizada nas pesquisas de satisfacdo de clientes, representados, neste

estudo, pelos professores da rede de ensino publica estadual do Ceara.
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Diferente da inten¢do do setor administrativo, a intencionalidade em optar por
uma escala multi-item objetivou avaliar o engajamento dos docentes, visando elaborar
indicadores que mostrassem a adesdo ou rejeicdo ao projeto em desenvolvimento.
Assim, na primeira pergunta, os docentes puderam expressar o grau de satisfagdo ou
insatisfacdo, baixa ou alta, ou manter-se neutro respondendo a pergunta “Como vocé
avalia as etapas desenvolvidas?” com os seguintes itens: i) Muito satisfeito; ii)
Satisfeito; iii) Indiferente; iv) Insatisfeito; e v) Muito insatisfeito.

Na sequéncia, na segunda pergunta, os mestres puderam opinar abertamente
sobre as contribuicdes da plataforma Khan Academy para a melhoria do rendimento
escolar dos estudantes, respondendo a pergunta “Qual a sua opinido sobre o uso da
plataforma Khan Academy na recomposicdio da aprendizagem dos saberes
matemadticos no ensino médio?". Apds a coleta de dados via formuldrio eletrénico
Google Forms, as respostas dos professores passaram pelas fases da Anadlise de
Conteudo Minayo (2007): i) pré-andlise; ii) exploracdo do material; e iii) tratamento
dos resultados. As falas dos professores foram categorizadas por similaridade,
destacando as expectativas sobre a implantacdo do projeto Khan Academy.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Em relacdo a primeira pergunta, os resultados mostraram que a maioria dos
professores se sentiram satisfeitos com o encontro formativo. O Grafico 1 mostra que
68,4% marcaram “muito satisfeito” e 29,9% se mostraram “satisfeitos". Quando
somados os dois percentuais, chega-se a 98,3%, destacando um indice satisfatério no
desenvolvimento das etapas. Contudo, constata-se que sdo respostas muito préximas,
em que ndo continham uma valoracdo numérica, ndo houve como distinguir o “muito
satisfeito” de um respondente para o outro, uma vez que pessoas distintas possuem
niveis intelectuais e cognitivos também distintos.

16



Grafico 1 - Avaliagdo das etapas desenvolvidas

Como vocé avalia as etapas desenvolvidas?
117 respostas

® Muito satisfedto (a)

@ Satsfeito (8)
Indiferente

@ Insabtsieto (a)

@ Muilo insatisfeito (a)

Fonte: elaborado pelos autores a partir do questionario Google Forms (2024).

Seguindo na analise, constatou-se que 1 pessoa marcou “indiferente” e outra
marcou “muito insatisfeito". Embora representem um percentual reduzido (0,9%),
essas manifestacdes serviram de alerta para as prdoximas formacgdes. Além disso,
reconhecendo o beneficio das ideias divergentes, ratifica-se que a dialética é benéfica
ao crescimento profissional e, ndo somente no campo tedrico, contribui para a
construcdo da identidade coletiva do ser humano em sociedade. Sendo assim, infere-
se que uma avaliacdo com perguntas abertas ajudaria a identificar os motivos da
neutralidade e/ou da insatisfacdo dos participantes.

No tocante a pergunta 2 - “Qual a sua opinido sobre o uso da plataforma Khan
Academy na recomposicao da aprendizagem dos saberes matematicos no ensino
médio?", apds passar pela analise de conteudo Minayo (2007), as falas dos docentes
foram distribuidas em 4 categorias, cujos recortes com maior destaque encontram-se
comentados a seguir:

a) Categoria 1 - Recursos educacionais

“[...] € uma ferramenta de auxilio para o professor, porém nao é sé seu uso que
levard a escola a alcancar resultados elevados, mas sim outros projetos como:
nivelamento, tutoria, monitoria, entre outros [...]". Nesse trecho, destaca-se a
relevancia dos demais recursos desenvolvidos nas escolas. Observa-se a presenca de
recursos tradicionais, como o “nivelamento” e a atuacdo dos tutores, graduandos de
universidade e estudantes da prdpria escola e monitores. De modo similar a esse
comentdrio, outras falas reconheceram a necessidade de diversificar as modalidades
de recursos educacionais, como segue: “[...] Quanto mais trunfos tivermos, mais éxito
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teremos. Entdo, o material estruturado, o Khan Academy, as formag¢des do Foco na
Aprendizagem, todos sdo bem-vindos”.

b) Categoria 2 - Infraestrutura e cendrios internos/externos

“[...] ha inimeros outros fatores que influenciam nos resultados: capacidade
geral da turma, problemas familiares, ambiente escolar estruturado, desigualdade
social, inseguranca social e alimentar, entre outras questdes”. Esta observacao ressalta
as questdes externas que perpassam o ambito escolar. Sem contradita, as
desigualdades sociais inerentes aos estudantes ndo deixam de existir quando eles
adentram a escola. O bom clima familiar, o acesso ao saneamento basico, a seguranca
alimentar constituem direitos inaliendveis do cidaddo que muitos jovens brasileiros
ndo tém tido acesso.

Por consequéncia, sem se limitar a qualidade da internet e do maquindrio da
sala de informatica, a infraestrutura escolar assumiu carater primordial para a
viabilidade do projeto. Isso se confirma quando relatarem a precariedade do aparato
tecnoldgico digital, como a inexisténcia ou obsolescéncia dos computadores como
empecilhos estruturais para implantacdo do projeto, contido nesta fala: “[...] nossa
sala de informatica estd sendo usada por uma turma de 22 série, ndo tem como levar
as outras turmas”. Junta-se a essa fala, a necessidade de criar ou ampliar politicas
publicas que deem suporte econdmico e financeiro ao professorado, como segue: “[...]
o importante é dar suporte ao professor, com equipamentos para um bom trabalho,
notebook, internet”.

Ademais, surgiram criticas as politicas educacionais ou a sua auséncia quando o
professor afirmou que: “[...] o novo ensino médio é uma aberracao educacional, as
plataformas EAD tém o unico intuito de vender a educagao e acabar com o trabalho
docente”. Observe-se que a pesquisa foi realizada antes da novissima reforma do
ensino médio, aprovada em julho de 2024. Portanto, a critica acima refere-se a
reforma aprovada em 2017 no governo do entdo presidente Michel Temer, que foi
suspensa em 2023 e levada a consulta popular no governo do presidente Luis Indcio
Lula da Silva, eleito para o periodo 2023-2026.

c) Categoria 3 - Lacunas de aprendizagem

Em muitas respostas, as lacunas de aprendizagem trazidas e/ou mantidas pelos
estudantes se revelaram entre os desafios enfrentados pelo grupo pesquisado,
confirmando-se, portanto, a necessidade da recomposicao das aprendizagens. Nesse
rol, a concepcdo ampla do estudante como aluno do ensino médio e ndo de séries
desmembradas foi reivindicada nas seguintes falas: “[...] precisamos utilizar os
materiais e plataformas desde o 12 ano... para que possamos ter no 32 os resultados
pretendidos. A caréncia de contelido matematico é notéria. E preciso comecar este
trabalho nos 12 anos e 22 anos”; “[...] mesmo ja estando 32 anos os alunos continuam
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com dificuldades na matematica basica, mesmo sendo trabalhado em nivelamentos e
reforcos”.

Essa preocupacdo com os déficits de aprendizagem é reforcada com os
seguintes recortes: “[...] Depende da dificuldade que cada aluno possui. Ha alunos que
precisam de um material mais elementar do que o material estruturado”; e “[...] além
de conhecimentos bdsicos de matemadtica, também exige uma familiaridade do
candidato com textos mais acessiveis unido com a competéncia de extrair informagoes
e modelar solugdes para situagdes problema do cotidiano”. Esse trecho valida o uso da
contextualizagdo no processo ensino/aprendizagem.

d) Categoria 4 - Formacao continuada

Além de responder unicamente a pergunta sobre a viabilidade da plataforma
Khan Academy na recomposicdo das aprendizagens de matematica, alguns docentes
acrescentaram sugestdes referentes ao tempo destinado a formacdo e aos conteudos
de futuros encontros. Nesse universo, destacam-se as seguintes, algumas bem
laconicas: “Detalhar como avaliar os dados levantados na plataforma sobre o
desempenho dos alunos”; “Para pleno dominio preciso pratica sistematica!”; “Que
tenham maior duracdo e sejam mais abrangentes”; “Deviam ter feito no formato de
um minicurso devido as possibilidades ndo exploradas pela plataforma”; “Poderia ser
uma formacdo mais longa pra que cada pessoa tivesse a oportunidade de se colocar na
posicao de professor e de aluno”; “Creio que uma formacgao de 2 dias seria mais
satisfatoria”.

No entendimento da equipe, de modo geral, a devolutiva dos participantes foi
positiva. Além do mais, mesmo reconhecendo que em alguns polos a internet nao
ajudou, apds os 7 encontros formativos, a equipe se reuniu para acolher as criticas dos
participantes e analisa-las tecnicamente. Embora tenha existido a impossibilidade de
acolher todos os professores de matematica da regional, os demais puderam ter
acesso as informagdes por intermédio dos colegas que compareceram.
Consensualmente, os formadores da Crede 1 reconheceram que as formacdes
funcionaram como uma minicampanha de divulgacdo e sensibilizacdo do projeto Khan
Academy.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, confirmam-se os desafios do uso das tecnologias digitais na
educacdo brasileira. A pesquisa mostrou que, apesar dos avancos tecnolégicos, a
escola brasileira se encontra perpassada por limitagdes de infraestrutura, curriculares,
metodoldgicas, avaliativas e formativas, exigindo primordialmente o aprimoramento
da praxis docente. Além do mais, posto nesse contexto como mediador de
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conhecimento, o professor precisa dialogar com seus pares, com seu alunado e com as
tecnologias digitais. Nesse sentido, a dialogicidade com os cenarios estudantis
confirma-se cada vez mais indispensavel a eficicia do processo ensino/aprendizagem.

Conforme declararam a maioria dos pesquisados, embora o uso de plataformas
inteligentes como a Khan Academy possa viabilizar a recomposicdo das aprendizagens,
a variedade de recursos, inclusive os tradicionais, interfere no universo educacional.
De modo assertivo, observou-se que essas formag¢des devem ser continuas e bem
planejadas. Nesse cendrio complexo, os diversos profissionais da educag¢dao tém
contribuido para a construcdo coletiva da identidade heterogénea da educacdo
brasileira.
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CREDE 2

CONTRIBUICOES DO AGENTE DE GESTAO DA INOVACAO EDUCACIONAL
(AGI) NAS ACOES DESENVOLVIDAS NOS ESPACOS DE APRENDIZAGE
(MULTIMEIOS, LEI, LEC)

AUTORAS

Maria Aurilene Pinto Sampaio Holanda
Ana Maria Sousa Farias

INTRODUGCAO

A busca por praticas pedagdgicas inovadoras, impulsionada pela necessidade
de responder aos desafios do ensino e de aprendizagem no século XXI, tem se
intensificado sobremaneira. E nesse contexto que o papel do Agente de Gestdo da
Inovacdo Educacional (doravante, AGI) emerge como agente fundamental na
promocao de agdes que integram tecnologia, criatividade e metodologias ativas nos
espacos de aprendizagem, de modo a articular e potencializar as atividades ja
realizadas nas escolas, por meio dos Centros de Multimeios, dos Laboratdrios de
Informdtica (doravante LEI) e Laboratérios de Ciéncias (doravante LEC), ambientes que
atuam como suporte ao curriculo escolar e com potencial significativo nas acdes
pedagdgicas.

Portanto, com o objetivo primeiro de relatar as experiéncias vivenciadas com a
atuagdo do AGI, evidenciando as contribuigdes significativas para o engajamento dos
professores na formacdo continuada e a articulacdo entre teoria e pratica, a partir de
iniciativas formativas que valorizam a interdisciplinaridade, a exploracdo de recursos
tecnoldgicos e a implementacdo de projetos colaborativos, fazemos destaque ao
impacto positivo dessa atuagao na construgdao de praticas pedagogicas de ensino,
conectados as demandas contemporaneas.

Sendo assim, propomo-nos a apresentar, ao longo deste relato, as estratégias
desenvolvidas no ano de 2024, enquanto AGls.

Neste contexto de atuagdo, visamos, sobretudo, a promog¢dao de uma
aprendizagem significativa na preparagdao dos estudantes para os desafios de uma
sociedade cada vez mais orientada pela inovagao e as tecnologias.
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METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

O desenvolvimento das ag¢des, junto aos professores lotados nos espagos de
aprendizagem (Multimeios, LEI e LEC), foi estruturada em trés etapas fundamentais,
gue serdo discutidas ao longo deste trabalho, a saber: planejamento, execucdo das
acoes e partilha de pratica.

Nesta acdo, contemplamos formacdo continuada a todos os professores com
lotacdo no ano de 2024, nos ambientes educacionais (multimeios, LEl e LEC), visando
propor estratégias de intervencdo pedagdgica nas escolas. A proposta de formagao
aconteceu via Google Meet e ficou dividida em 4 (quatro) encontros.

Iniciamos a agdo com planejamento (Etapa 1), em que realizamos estudo
diagnodstico a partir das a¢des e resultados das 47 escolas que compdem a Regional
Crede 2. Nesta etapa, foi realizado o levantamento das necessidades educacionais
especificas, sobretudo em leitura, escrita e matematica, considerando as
particularidades de cada turma e dos espacos de aprendizagem, destacando que,

Todo projeto supde rupturas com o presente e promessas para o futuro.
Significa intengdo ou coragem para arriscar quebrar um estado confortavel,
atravessar um periodo de instabilidade em nome de um resultado, de um
estado melhor do que o presente (Gadotti & Roméao, 1997).

Tomando os pressupostos de Saviani (2003), de que a educag¢do é um
instrumento indispensavel no exercicio de constru¢ao da cidadania, sobretudo em
épocas em que as tecnologias digitais adentram na vida humana com bastante
viruléncia, sendo, portanto, um fato inevitavel da vida moderna.

Logo apds determinamos as metas e objetivos para cada encontro, alinhadas ao
curriculo escolar e as demandas identificadas, assim realizamos curadoria de
ferramentas e metodologias ativas para apresentar em cada encontro formativo.
Nesta etapa de planejamento, foi estabelecido o cronograma de 4 (quatro) encontros
em cada espaco de aprendizagem, totalizando 12 (doze) encontros, detalhando as
atividades propostas e o0s recursos necessarios.

Na Etapa 2, a qual definimos como “execucdo”, realizamos os encontros
virtualmente, que eram agendados previamente com todos os participantes. E
importante ressaltar que os encontros eram definidos antecipadamente, com dia e
hordrio de realizagao.

Os encontros aconteciam sob o comando dos AGls e adotavam metodologias
diversas, desde sala de aula invertida até ferramentas digitais de interacdo, como
Mentimenter, Google forms, Canva, entre outros.

Para cada espacgo de aprendizagem foram definidas as tematicas pertinentes ao
ambiente, a saber:
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a) Multimeios: metodologias ativas com foco em leitura e escrita.
Utilizacdo de recursos, como storytelling digital e oficinas de producao
textual; apresentacdo de ferramentas digitais para incentivo a leitura (e-
books interativos, plataformas de produgdo textual; atividade
interdisciplinar envolvendo leitura, escrita; e partilha de praticas em que
as escolas podem compartilhar os projetos que realizam no espaco.

b) Laboratdrio Educacional de Informatica: uso de plataformas gamificadas
para o ensino de matematica e escrita (Kahoot, GeoGebra); aplicacdo da
sala de aula invertida com videos e atividades interativas para resolucao
de problemas matematicos.

c) Laboratério Educacional de Ciéncias (LEC): Introducdo a metodologias
ativas baseadas em experimentacdo cientifica e resolucdo de
problemas, com foco em conceitos matematicos aplicados; exposicao
dos experimentos realizados e discussdo dos aprendizados.

Por fim, a Etapa 3 se deu no ultimo encontro de cada espaco, em que
realizamos partilha de experiéncias das escolas, fato que gerou discussdo proficua
quanto a colaboracdo e importancia de conhecer a experiéncias exitosas das escolas.
Nesta etapa, realizamos ainda a avaliacdo que, embora tenha ocorrido ao longo do
processo com observacdo da interacdo dos professores, andlise dos produtos gerados
(textos, gréficos, projetos, experimentos), teve o feedback positivo dos participantes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta acdo buscou fortalecer a integracdao dos espacos de aprendizagem a
dindmica escolar, promovendo a melhoria das competéncias em leitura, escrita e
matematica dos estudantes, por meio de propostas pedagégicas de inovacdo. Nesse
sentido, concluimos que a acdo foi satisfatéria, pois contribuiu para uma melhor
integracdo dos ambientes de aprendizagem a dinamica da rotina escolar, visto que a
atuacdo se deu de forma positiva, tanto nos planejamentos por area, como na atuagao
em sala de aula e projetos extracurriculares.

Os resultados das a¢des realizadas nos espacos de aprendizagem demonstram
a relevancia de integrar metodologias ativas e ferramentas digitais ao cotidiano
escolar. Destacamos como impacto positivo das formacdes, o engajamento dos
professores quanto na aplicacdo pratica das estratégias apresentadas, especialmente
nas areas de leitura, escrita e matematica.

No ambiente de aprendizagem Multimeios, percebemos que a utilizacdo de e-
books interativos fomentou a criacdo de atividades significativas e criativas, como
oficinas de producao textual e andlises criticas de textos. Professores relataram maior
engajamento dos alunos nas atividades de leitura e escrita. No que diz respeito ao LEl,
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fazemos destaque ao uso de plataformas gamificadas, como Kahoot e o Khan
Academy, que foi apontado o seu potencial de tornar o aprendizado de matematica
mais dinamico e interativo.

A formacdo aplicada ao LEC, por sua vez, destacou-se pela conexdo entre
experimentagao pratica e tecnologias digitais. Professores identificaram que a
metodologia de resolugdo de problemas, aplicada ao contexto cientifico, contribuiu
para o desenvolvimento do pensamento critico e também para as habilidades
matemadticas dos estudantes.

Por fim, a partilha de praticas, realizada no ultimo encontro com cada ambiente
de aprendizagem, foi apontada como um dos momentos mais enriquecedores. Essa
etapa ndo apenas promoveu a troca de experiéncias exitosas, mas também incentivou
uma cultura de colaboracdo entre as escolas da Regional.

Nesse sentido, destacamos que a avaliacdo das formacdes revelou que a
proposta atingiu os objetivos estabelecidos. Visto que o feedback dos professores
destacou a importancia de momentos formativos que aliam teoria a prdtica e
proporcionam acesso a ferramentas e estratégias inovadoras.

Portanto, ressaltamos que o papel do AGlI como um instigador de inovagdes
pedagdgicas é confirmado pelo potencial na constru¢do de praticas educativas
alinhadas as demandas de ensino e aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, concluimos que a atuacdo do Agente de Gestdo da Inovacgao
Educacional (AGI) nos espacos de aprendizagem — Multimeios, LEI e LEC —
potencializou significativamente as praticas pedagdgicas por meio da integracdo de
metodologias ativas e ferramentas digitais, promovendo engajamento, inovacdo e
colaboracdo entre professores e estudantes. As formacdes realizadas demonstraram
ser um espaco de troca e fortalecimento profissional, contribuindo para a melhoria das
competéncias em leitura, escrita e matemdtica, além de favorecer a
interdisciplinaridade e a resolucdo de problemas.

O impacto positivo das acdes reforca a importancia de iniciativas que aliam
teoria e pratica, preparando a comunidade escolar para os desafios da
contemporaneidade e consolidando os espacos de aprendizagem lugar de
transformacdo educacional, agregando projetos e ac¢Ges significativas no ambiente
escolar.
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CREDE 3

A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE FORMACAO DOS PROFESSORES NO
FOCO DA APRENDIZAGEM PARA 0 ENSINO DE MATEMATICA NA
REGIONAL CREDE 3 - ACARAU

AUTORES

Rita Maria Vasconcelos Louzada Albuquerque
Marcos Roberto dos Santos
Lucas Eduardo Ferreira

INTRODUGCAO

As metodologias ativas surgem como uma abordagem transformadora, dentre
essas, a gamificacdo se destaca como uma técnica inovadora, incorporando elementos
de jogos para engajar e incentivar os estudantes em suas atividades educativas
(Batista; Lima; Soares, 2024, p. 2).

No processo de formagdo dos professores, a gamificagdo, segundo Burke
(2015), é um método eficaz e eficiente para atividades de aprendizagem, destacando
sua importancia nos cursos de formacao para professores, que incluem estratégias de
ensino as quais incorporem praticas de gamificagdo, configurando-se como ag¢ées que
transformam a educacao.

Nessa perspectiva, Gomes e Rosa (2022) evidenciam a gamificacgdo como
ferramenta metodoldgica relevante no auxilio dos processos de ensino e
aprendizagem, ao mesmo tempo em que redefine o papel do professor diante dos
novos desafios educacionais, deixando de vé-lo apenas como um transmissor de
conhecimento.

Essa abordagem busca modificar comportamentos e resultados de forma
ludica, proporcionando uma mediacdo pedagodgica mais leve e eficaz no ambiente
educacional (Santos; Pasqualli, 2024).

Corroborando com a definicdo de Neidenbach, Cepellos e Pereira (2020),
destacam-se as etapas de estratégias de gamificacdo a seguir:

1. Mecanica de jogos: aplicacdo de elementos como pontos, distintivos e
placares.
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2. Design de experiéncia digital: criacdo de uma jornada com descri¢ao do jogo,
passo a passo, reconhecimento do ambiente e roteiro.

3. Métodos de engajamento virtual: uso de dispositivos digitais (computadores,
tablets, smartphones) para engajar os individuos.

4. Motivacdao e desenvolvimento: incentivo ao uso de tecnologias, estimulo a
inovagdo e ao desenvolvimento de habilidades.

Nessa perspectiva, este projeto teve como objetivo apresentar as percepgoes
dos Professores Coordenadores de Area (PCAs) de matematica sobre a abordagem da
gamificagao nas formagdes do Foco da Aprendizagem para o Ensino de Matematica na
regional Crede 3 - Acarad.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

O presente estudo foi dividido em etapas, visando proporcionar aos
Professores Coordenadores de Area (PCAs) de matematica da Regional Crede 3 -
Acaral momentos de interacdo e dinamismo durante o encontro formativo: Foco na
Aprendizagem de Matematica, visando subsidiar o trabalho nos planejamentos e
formacgdes continuas.

Inicialmente, houve um alinhamento com os professores formadores
responsaveis pelo Foco na Aprendizagem de Matematica, o articulador de Gestdo e os
Agentes de Gestdo da Inovag¢do Educacional (AGls) da Regional Crede 3 - Acarad, os
quais definiram as etapas do game, deixando em evidéncia a proposta das acdes a
serem desenvolvidas durante toda formacao.

Apds a definicdo das etapas, iniciamos a implementacao das fases, otimizando-
as na plataforma on-line de design e comunicacao visual, Canva (Figura 1), objetivando
proporcionar aos professores PCAs de matemdtica um momento dinamico,
estimulando-os a gamificacdo e potencializando assim o tempo de hora-atividade dos
seus pares, que acontece em suas escolas.
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Figura 1 — Layout da apresenta¢do do Game Foco na Aprendizagem Matematica
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Fonte: Autores (2024).

Antes do inicio da formacdo, houve as falas institucionais dos professores Paulo
Fontenele, coordenador da Regional Crede 3 e Lucas Eduardo, Articulador de Gestao
da referida regional. Os professores formadores responsdveis pelo Foco na
Aprendizagem de Matemadtica saudaram os PCAs com uma mensagem motivacional e
orientaram como seria o encontro formativo.

As sete fases do game foram descritas e orientadas pelos AGls, os quais
evidenciaram que este aconteceria de forma hibrida, sendo que os desafios consistem
em atividades a serem realizadas em cada fase e que as pontuacbes eram zeradas,
caso o participante realizasse a atividade fora do prazo estabelecido ou nao
realizassem-nas.

Ficaram, assim, definidas as fases, sua descri¢cdo e pontuacgdes:

Tabela 1 - Descrigdo das fases do game e suas devidas pontuagdes

FASES DO GAME DESCRIGAO DAS FASES PONTUAGOES

Fase 1 Confirmacdo da presenca no Encontro | 10 pontos
Formativo: Foco na Aprendizagem de
Matematica através do QR Code.

Fase 2 Registo fotografico no Self Point ao chegar no | 05 pontos
evento, postar e marcar a regional Crede 3 no
Instagram, com definicdo de um hordrio
determinado para postagem.
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Fase 3

Maior participacdo da escola na Avaliagao
Diagndstica de matematica do 22 semestre.

Percentual de
participacao

(0 a 100/100)

Fase 4

Realizagdo de um sorteio entre as escolas, no
qual as cinco escolas sorteadas iriam realizar o
compartilhamento de uma pratica desenvolvida
na sua escola com relagdo a tutoria.

10 pontos

Fase 5

Participacdo na oficina de elaboracdo de
percursos, onde os participantes foram divididos
em 3 grupos e teriam 25 minutos para elaborar
e socializar os percursos.

10 pontos

Fase 6

Participacdo na atividade proposta utilizando o
Material Didatico Estruturado (MDE). Foi
realizado um sorteio entre as escolas, onde as
cinco escolas sorteadas apresentaram a
atividade desenvolvida.

10 pontos

Fase 7

Avaliacdo do Encontro Formativo: Foco na
Aprendizagem de Matematica através de um
formuldrio do Google Forms, com definicdo de
um horario determinado para resolucao.

10 pontos

Fonte: Autores (2024).

Participacdo na oficina de elaboracdo de percursos (Figura 2), onde os

participantes foram divididos em trés grupos e estes teriam 25 minutos para elaborar e

socializar os percursos.
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Figura 2 - Momento de elaboragao dos percursos pelos PCAs de matematica

Fonte: Autores, 2024.

O formuldrio aplicado via Google Forms se configurou como carater qualitativo
e qualitativo da pesquisa, uma vez que quantificou e houve descricdo de relatos dos
professores. Ele foi dividido em quatro itens avaliativos, sendo eles: Em geral, como
vocé avalia o evento?, elogios, criticas e sugestdes.

Os professores vencedores foram classificados através dos seguintes critérios:
ocuparem os dois primeiros lugares no ranking geral nas sete fases do game. Caso
houvesse empate, os critérios foram: maior participacao na Avaliacdo Diagndstica de
matemadtica (AVD), seguida de sorteio.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Participaram do encontro formativo 21 Professores Coordenadores de Area
(PCA) da disciplina de matemadtica que compdem a regional Crede 3 (Figura 3). O
evento formativo ocorreu na sede da Regional Crede 3, localizada na cidade de Acarau
- CE, a 300 km de Fortaleza.
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Figura 3 - Professores Coordenadores da Area da Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da
Educacdo — (Crede 3)

Fonte: Autores, 2024.

Observou-se que, durante o processo formativo e execu¢do do game de
matematica, os docentes demonstraram interesse e interagiram durante o encontro
formativo, revelando que a metodologia utilizada tornou o encontro produtivo e
engajador para o melhor aproveitamento pedagégico dos docentes. Ao final da
formacao, o feedback dos participantes foi bastante positivo em relacdo ao encontro
formativo/game.

Observou-se que onze docentes acharam o encontro formativo “Top”; sete
participantes gostaram da formacdo e trés sinalizaram que foi “Bom de Mais” o
encontro formativo (Figura 4). Isso demonstra que a intervencdo e o método utilizado
atingem os objetivos, contribuindo de forma significativa para a formacdo dos
professores.

De acordo com Al-azawi, Al-faliti e Al-blushi (2016), aprendizagem baseada em
jogos e gamificacdo preza pela utilizacdo de métodos e metodologias como formas de
aprimorar experiéncias no processo de ensino e aprendizagem, para mediar saberes e
para estimular comportamentos dos sujeitos-aprendizes que possam facilitar seus
processos de aprendizagem.
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Figura 4 — Avaliacao da Formagdo do Foco na Aprendizagem Matematica 2024
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Fonte: Autores, 2024.

Quando perguntados sobre a clareza nas apresentacdes dos conteudos
abordados e a interacdo que o game proporcionou ao encontro formativo, a avaliacdo
dos participantes foi bastante satisfatéria, destacando a importancia do método
utilizado proporcionando dinamismo e engajamento entre os participantes (Figura 5).

Figura 5 — Percepc¢do dos professores sobre os contetdos abordados e a interagdo do encontro
formativo/game
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Fonte: Autores, 2024.
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Segundo Larré; Relvas e Oliveira (2003), a gamificagdo no ambiente educacional
pode ser uma maneira eficaz de capitalizar e estimular o engajamento entre discentes
e docentes, com propdsito de cumprir objetivos relacionados a uma atividade
especifica. A metodologia de gamificacdo contribui para motivacdao durante a
realizacdao de tarefas com maior concentragao, interagao mais fluida com seus colegas,
gue se sentem incentivados a colaborar e a desenvolver um sentido de pertencimento
ao ambiente em que estdo inseridos, entre outros beneficios.

No que diz respeito a formacao dos docentes, acreditamos ser fundamental
discutir, de maneira critica, os conceitos, as oportunidades e as limitacbes da
gamificagao. Considerando que esse assunto ainda é relativamente novo, no entanto,
recomenda-se que a abordagem metodolégica de gamificacdo deva ser mais
aprofundada e disseminada durante as formagdes docentes.

Durante a avaliacgdo do encontro formativos, os participantes elogiaram
bastante o formato e a condugdo do evento e destacaram que esse modelo
proporcionou interacao e oportunizou dinamica para as escolas, abordando também o
trabalho colaborativo dos Agente de Gestdao e Inovagdo Educacional (AGIs) com as
escolas da regional Crede 3, como pode ser observado nas respostas a seguir:

“Dinamizada e oportunidade as escolas”
“Parabéns pela criatividade e dindmica do evento”

“Parabéns pela dindmica utilizada que proporcionou a participagéo dos representantes
das escolas”

“Gostei bastante da criatividade dos formadores e do grupo de AGI”

Em relagdo as criticas e sugestdes, os participantes relataram e sugeriram que
as formacdes deveriam acontecer com mais frequéncia e de forma presencial, pois
facilitaria a troca de experiéncias e praticas entre eles.

A capacitacdo de professores por meio da gamificacdo oferece uma perspectiva
inovadora sobre a pratica educativa. Os pesquisadores sugeriram investigar de que
maneira essa abordagem pode ajudar a entender melhor o ato de ensinar (Larré;
Relvas; Oliveira, 2003).
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CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo surge como uma nova abordagem que contribui com o ensino e a
aprendizagem no contexto atual, pois trata-se de um processo inovador que
potencializa as praticas educativas nas formacdes de professores e proporciona efeitos
significativos nas instituicdes de ensino.

Na proposta metodoldgica, utilizando a gamificacdo como estratégia durante o
encontro formativo, observou-se que atendeu ao planejamento realizado,
promovendo o engajamento, a ludicidade e a execugdo de atividades praticas,
possibilitando aos participantes (PCAs) o aprofundamento sobre os temas abordados e
visando a aprendizagem. Verificou-se que houve bastante interesse dos participantes
pelo game para replicar em suas referidas escolas.
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CREDE 4

OFICINAS CONECTAGI: APRENDIZADO SIGNIFICATIVO NA INOVACAO
EDUCACIONAL

AUTORA

Mariane Lima Vieira

INTRODUGCAO

A transformacado digital tem desafiado as instituicdes educacionais a incorporar
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicac¢dao (TDICs) para aprimorar praticas
pedagdgicas e administrativas. No contexto da Coordenadoria de Desenvolvimento
Regional da Educacdo 4 (Crede 4), em Camocim/CE, as Oficinas ConectAGl, através da
iniciativa Agente de Gestdo da Inovacdo Educacional (AGI), teve como objetivo
principal capacitar gestores e professores para a integracao efetiva das TDICs no
cotidiano escolar. A proposta incluiu oficinas tematicas no ambito desse programa,
que abordaram desde ferramentas de organizacdo e gestdo até recursos pedagogicos
digitais. Este relato apresenta a experiéncia vivenciada, destacando as etapas
metodoldgicas e os impactos resultantes.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

A acdo ConectAGI foi desenvolvida no periodo de junho a novembro de 2024,
contemplando quatro grupos focais: professores regentes dos Laboratérios
Educacionais de Informatica (LEI) e Biblioteca, dos Laboratérios Educacionais de
Ciéncias (LEC), no formato remoto; Gestores e Professores Coordenadores de Area
(PCAs), com uma extensdo ao publico dos Centros de Educacdo de Jovens e Adultos
(CEJAs), Centro Cearense de Idiomas de Camocim (CCl) e equipe regional da Célula de
Desenvolvimento da Escola e da Aprendizagem (Cedea), no formato presencial.

A abordagem metodoldgica aplicada foi a aprendizagem significativa, aliada aos
principios de educa¢do para a inovagao tecnoldgica, conceito central proposto por
David Ausubel. Esse modelo defende que a aprendizagem ocorra de maneira mais
eficaz quando novos conhecimentos se conectam as estruturas cognitivas prévias do
aprendiz. Ausubel argumenta que “o fator mais importante que influencia a
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aprendizagem é aquilo que o aluno ja sabe; determine isso e ensine-o em
conformidade” (Ausubel, 2003).

No contexto das oficinas, esse principio foi aplicado ao considerar as
experiéncias e os conhecimentos dos participantes sobre o uso de tecnologias em suas
praticas pedagdgicas e de gestdo. A partir do diagndstico inicial, através do Google
Forms, realizado nos meses de margo e abril, e através dos estudos das devolutivas nos
meses de maio e junho, foram identificados conhecimentos prévios e necessidades dos
educadores, dados esses usados como ponto de partida para explorar funcionalidades
mais avancadas e contextos de aplicacdo inéditos, promovendo a construcao de novos
conhecimentos de maneira significativa.

Paralelamente, os principios de educacdo para a inovacdo tecnoldgica,
conforme Kenski (2012), serviram como base para orientar a introdugdo e a
apropriagao critica das TDICs no cotidiano escolar. Para Kenski, “o uso de tecnologias
na educacdo ndo deve se limitar a instrumentalizacdo, mas deve ser associado a
formacado de uma mentalidade inovadora que permita compreender e transformar os
processos educacionais” (Kenski, 2012).

Essa abordagem metodoldgica foi operacionalizada por meio de praticas
interativas e colaborativas que incentivaram o protagonismo dos participantes, como a
resolucao de problemas reais e oficinas praticas “mado na massa”. Para os grupos que
aconteceram as oficinas remotas, as atividades foram com foco nas aplicagdes
pedagdgicas da Inteligéncia Artificial (IA) das plataformas ChatGPT e Canva, para
regentes dos Laboratdrios Educacionais de Informatica (LEI) e Biblioteca — figuras 1 e 2;
e Metodologia STEAM e plataforma MagicSchool, para os profissionais dos
Laboratérios Educacionais de Ciéncias (LEC) — figura 3:

Figura 1
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Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI
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Figura 2

Como a TA - Canva for Education pode
contribuir no cotidiano do LEI

for Education

Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI

Figura 3
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Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI

Para os grupos que tiveram suas oficinas presenciais, duas foram feitas em
parceria com outras iniciativas que realizaram encontros regionais: o momento com os
PCAs aconteceu por area dentro da Iniciativa Foco na Aprendizagem e com os
Gestores, no programa de Fortalecimento da Atuacdo dos Coordenadores Escolares.
Para os coordenadores de dreas, o desafio era cumprir uma trilha usando ferramentas
de modo on-line e offline, a fim de percorrer todo o jogo criando produtos
pedagdgicos interligados e apresenta-los ao final. Para o game, existia a mediacdo das
AGIs e manuais de consulta para cada ferramenta indicada — imagens abaixo:
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Ao planejar uma reunido pedagodgica ficticia, os gestores precisavam utilizar
ferramentas digitais, enfrentando desafios concretos e simulando situagdes do
cotidiano, através dos recursos disponiveis no Google Workspace, assim foi construida
a oficina “Framework Lideranca Digital com REDs — Recursos Educacionais Digitais para
Gestores Educacionais”. Na perspectiva da Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), os coordenadores escolares, divididos em grupos, com acesso a manuais
impressos, realizaram acdes sincronas dentro do Google Drive. Isso permitiu que a
tecnologia fosse aplicada ndo apenas como um recurso técnico, mas como uma
ferramenta estratégica de colaboracdo, inovacdao e eficiéncia no trabalho escolar.
Seguem abaixo as imagens:

Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI
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Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI

No formato de “Oficina de Férias”, o ConectAGIl também abrangeu o publico da
Cedea, com a pratica na plataforma Canva e Google Classroom, com sua aplicabilidade
no cotidiano pedagdgico:
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Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI

Finalizando o ciclo AGI 2024, os Centros de Educagdo de Jovens e Adultos
(CEJAs) e Centro Cearense de Idiomas de Camocim (CCl) da Regional 4 participaram da
oficina ConectAGl com enfoque na Inteligéncia Artificial inserida na rotina escolar
como, por exemplo utilizacdo de arquivos editdveis digitalmente, producdo de textos e
imagens e otimizacdo do tempo no planejamento escolar, usando as plataformas
Canva e Teachy. Abaixo, alguns registros dos respectivos momentos:

Fonte: Arquivo AGI Crede 4 ConectAGI — Biblioteca e LEI
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Moran (2007) afirma que “a integracdo das tecnologias na educagdo exige
compensar ndao apenas as ferramentas, mas também os modelos de ensino e
aprendizagem, promovendo uma cultura de inovacdo alinhada as demandas
contemporaneas”. Nesse sentido, os workshops nao incluiram apenas recursos
tecnoldégicos, mas também permitiram a visualizagdo de como essas ferramentas
podem ser usadas para transformar praticas escolares, fortalecendo a autonomia e a
colaboracdo entre professores e gestores.

A combinagdao dessas abordagens garantiu que os participantes nao apenas
aprendessem a usar as TDICs, mas incorporassem como parte de uma mentalidade
inovadora e externa para a resolucdo de problemas educacionais concretos. Assim, o
ConectAGI promoveu uma experiéncia formativa relevante e transformadora, capaz de
gerar impacto direto no cotidiano escolar.

Ao final de cada oficina, foram aplicados questionarios de avaliacao via Google
Forms, para monitorar a satisfacdo dos participantes e o impacto percebido das
formagdes. Também foram realizados momentos de escutas para obter feedback
qualitativo, o que possibilitou ajustes continuos ao longo do processo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os encontros formativos analisados contaram com a participacdao de 208
pessoas, as quais forneceram feedbacks sobre as experiéncias vivenciadas. As
devolutivas coletadas evidenciam a percep¢ao amplamente positiva dos participantes.
Entre os elogios mais recorrentes, destacou-se o reconhecimento dos encontros como
“momentos enriquecedores e produtivos”, com aprendizados relevantes e aplicaveis
ao contexto pedagdgico. Muitos participantes elogiaram a “organizacdo e clareza nas
apresentac¢des”, além de destacarem a abordagem dindmica e os temas inovadores
abordados.

Outro ponto de destaque foi o impacto das “novas tecnologias e estratégias
educacionais apresentadas”, sobretudo nos encontros com foco em Inteligéncia
Artificial (IA). Os participantes ressaltaram a utilidade de ferramentas tecnoldgicas
como recursos pedagodgicos para facilitar a rotina docente e dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem. A “troca de experiéncias e interacdo entre pares”, apontada
como um dos fatores que mais contribuiram para a diminuicdo da resisténcia, reflexdo
e o desenvolvimento das atividades propostas, com compartilhamento de praticas
entre os educadores.

Por fim, os encontros foram percebidos como “dinamicos, inovadores e
motivadores”, com uma abordagem voltada para temas relevantes e praticos,
alinhados as necessidades do cotidiano educacional, que apresentam “necessidade de
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continuidade ou ampliagdo do tempo das oficinas”. Esses resultados reforcam a
importancia de continuar promovendo formacgdes que integrem tecnologia, interacdo
e aplicabilidade prdtica para maximizar o impacto na pratica docente.

CONSIDERAGOES FINAIS

As oficinas vivenciadas reforcaram a relevancia de iniciativas como o AGI na
promoc¢do de uma cultura escolar digital. Ao fornecer formacdes contextualizadas e
praticas, foi possivel transformar a percepcao sobre as TDICs e fomentar possibilidades
de mudancas e atualizacbes nas praticas escolares.

O sucesso do ConectAGl indica a importancia de dar continuidade a momentos
como esses, que promovam a formagdo continuada de professores e gestores, com
foco em solugbes tecnoldgicas que estejam alinhadas as necessidades locais,
garantindo suporte técnico e pedagdgico constante. Além disso, é fundamental investir
em melhorias na infraestrutura tecnoldgica das escolas para que as praticas
inovadoras possam ser sustentaveis.
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CREDE S

KHAN ACADEMY E FOCO NA APRENDIZAGEM: FORTALECENDO O
APRENDIZADO DE MATEMATICA

AUTORAS

AntOnia Natdlia Fontenele de Sousa
Claudiane Eleutério Freire de Sales

INTRODUGCAO

O uso da tecnologia na educagdao matematica ganhou importancia significativa
nos ultimos anos. Em particular, plataformas de aprendizagem on-line tornaram-se
ferramentas eficazes para aprimorar habilidades matematicas (Kelly, 2018). Uma
dessas plataformas, a Khan Academy, oferece um uso extenso e intera¢do no ensino
de matemadtica. A experiéncia de aprendizagem personalizada desta plataforma
permite que os estudantes desenvolvam suas habilidades matematicas de acordo com
suas necessidades individuais de aprendizagem.

Nos ultimos anos, o0s avangos tecnoldgicos proporcionaram novas
oportunidades na educagdo matematica. Plataformas de aprendizagem on-line, como
a Khan Academy, em particular, revolucionaram a aprendizagem de matemdtica. A
plataforma é conhecida como uma ferramenta que oferece, a milhdes de estudantes
em todo o mundo, acesso gratuito a uma experiéncia abrangente de aprendizagem
matemadtica. Oferece aulas interativas, questdes de pratica, feedback personalizado e
acompanhamento de progresso, proporcionando aos estudantes uma experiéncia de
aprendizagem personalizada e interativa (Morrison & Disalvo, 2014).

Essa ferramenta tdo potente, fundada por Salman Khan em 2006, tem atraido a
atencdo de pesquisadores e autoridades da educagdo por oferecer uma metodologia
de ensino que tem contribuido nesse aspecto por “oferecer uma educagdo gratuita,
universal, para todo mundo, em todo lugar” (Khan, 2013).

Nesse sentido, estd em consonancia com o que diz Paulo Freire, o professor
terd o papel de mediador no desenvolvimento das atividades e avaliard, a partir do
desempenho dos estudantes, se estas foram desafiadoras. O envolvimento dos
estudantes na realizacdo das atividades é uma condi¢cdo para a aprendizagem de
matematica, pois “nas condi¢des de verdadeira aprendizagem os educandos vdo se
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transformando em reais sujeitos da construcdo e da reconstru¢ao do saber ensinado”
(Freire, 1996).

A iniciativa Mais Aprendizagem em Matematica trata de integrar estratégias
gue sdo articuladas com ferramentas digitais em contextos educacionais para o
fortalecimento dos saberes basilares dentro da matematica. Saberes estes que sao
identificados no sistema Sisedu, por meio das Avaliagbes Diagndsticas que sao
aplicadas aos estudantes do ensino médio, na rede estadual do Ceara.

Tem como objetivo geral mostrar o uso da plataforma Khan Academy nas aulas
de aprofundamento em matematica das escolas estaduais da 52 Coordenadoria
Regional de Educacdo (Crede 5) - Ibiapaba. E tem-se como objetivos especificos
apresentar o desempenho dos estudantes na aprendizagem por dominio na utilizacdo
da plataforma Khan Academy; correlacionar a utilizacdo da plataforma Sisedu na
obtenc¢ao dos saberes pertinentes aos quartis, contendo os saberes que precisam ser
fortalecidos com os conteudos disponibilizados no curso “Prepare-se” para o ensino
médio, da plataforma Khan Academy; e investigar o impacto da plataforma de
aprendizagem Khan Academy em relacdo a recomposicao das aprendizagens do Foco
na Aprendizagem em Matematica.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

Foi utilizada a plataforma Sisedu, que desempenha um papel crucial na
aplicacdo das avalia¢Oes diagndsticas, uma vez que, por meio dos resultados obtidos,
torna-se possivel identificar com precisdo os conhecimentos os quais os estudantes
encontram maiores dificuldades.

Dessa forma, a partir dessa analise detalhada, é viavel dividir os estudantes em
grupos focais, o que permite a elaboracdo de estratégias metodoldgicas especificas e
personalizadas. Essas estratégias sdo fundamentais para garantir o fortalecimento do
Foco na Aprendizagem, pois viabilizam o trabalho direcionado dos conteudos, de
forma a atender as necessidades individuais dos alunos e promover um
desenvolvimento mais eficaz e consistente, visando a recomposicdo das aprendizagens
e a priorizacdo curricular.

Nesse sentido, com a identificacdo dos saberes por meio da avaliacdo
diagndstica, verificou-se que as principais dificuldades dos estudantes sao
contempladas diretamente aos descritores trabalhados na plataforma Khan Academy.
Esses descritores incluem:

e D15, que se concentra na resolugdo de problemas que envolvem
variagdo proporcional, direta ou inversa, entre grandezas;
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e D16, que também se dedica a resolucdo de problemas que envolvem
porcentagem.

e D17_9EF, que envolve a resolugdo de situagdes-problemas utilizando
porcentagem;

e D18 9EF, que aborda a resolucao de situagdes-problemas envolvendo
variacdo proporcional entre grandezas, sejam elas diretamente, sejam
inversamente proporcionais;

e D19 SAEB, que foca na resolugao de problemas envolvendo fung¢des do
12 grau.

Com essa andlise aprofundada, foram alinhadas estratégias pedagodgicas,
utilizando a plataforma Khan Academy, para abordar especificamente essas
dificuldades e melhorar o desempenho dos estudantes nesses descritores essenciais.

A identificacdo desses saberes basilares sdo importantes para serem
direcionados os conteudos a serem trabalhados nas aulas de Aprofundamento em
Matematica. Esse estudo de identificacdo dos saberes foi apresentado pelo professor
Jorge Lira, do Programa Cientista-Chefe em Educacdo, nas formagdes estaduais do
Foco na Aprendizagem em Matematica.

Logo, a direcdo de rede nas formagdes regionais do Foco na Aprendizagem em
Matematica e na formacdo da plataforma Khan Academy, para os Coordenadores
Escolares e todos os professores envolvidos para a implementagdo da Khan
Academy, foi a orientacdo da disponibilizacdo do curso “Prepare-se” para o ensino
médio. A disponibilizacdao dos conteldos é disponibilizada na plataforma, mediante o
planejamento de cada professor de matematica que tenha o componente em
Aprofundamento em Matemadtica. A cada aula, o professor tem um olhar sobre a
Avaliagao Diagnostica do Sisedu e identifica os saberes que precisam ser fortalecidos
na Recomposicdo das Aprendizagens.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Pelo acompanhamento via acesso dos Agentes de Gestdo da Inovacdo
Educacional (AGl), foi identificado a evolucdo dos estudantes de todas as escolas que
aderiram a utilizacdo da plataforma Khan Academy, nos niveis de aprendizagem de
cada estudante, com um aproveitamento de mais de 75% de acesso a plataforma Khan
Academy. E observa-se em torno de 52% dos estudantes familiarizados dentro do
detalhamento das habilidades trabalhadas, contemplados como Proficiente e
Dominado.
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Figura 1 - Quadro da Correlagdo entre a plataforma Khan Academy e o Projeto mais Aprendizagem em

Matematica
DIMENSAO KHAN ACADEMY MAIS APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

Personalizacdo da A aprendizagem para o dominio

Aprendizagem
Conteudo Diversificado Intervengdes pontuais a partir do desempenho do
estudante
Feedback Imediato O acompanhamento individualizado
Engajamento entre pares Trabalho colaborativo
Curso “Prepare-se” para o | Conteudo alinhado a matriz de saberes do Spaece e da

ensino médio BNCC e do Foco na Aprendizagem em Matemadtica

Fonte: Dados dos autores, 2024.

ANALISE DA UTILIZAGAO DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

A utilizacdo da plataforma na rede estadual de ensino permite a personalizacado
da aprendizagem, pois propicia um sistema de aprendizagem dividido por habilidades,
no qual o estudante pratica e revisa varias vezes ao longo do tempo, a fim de
confirmar sua compreensao e proficiéncia, e esta correlacionado com a Revisdao em
Espiral, associada ao principio da Aprendizagem para Dominio.

Em relacdo ao planejamento das intervencdes, ajudou os docentes a incluirem
varios objetivos de aprendizagem que sdo atingidos pelas turmas ao longo do ano.
Desde a criacdo de trilhas de aprendizagem personalizadas, que partem do estado
em que cada estudante ja domina ou do que ele ainda precisa dominar, para o nivel
dominado até chegar no nivel proficiente, sendo um pré-requisito essencial, ou seja,
precisam dominar os conhecimentos basilares para obter uma boa proficiéncia em
matematica.

Assim, o feedback imediato permite acompanhar o estudante e compreender
melhor onde estd o equivoco conceitual ou de aplicacdo dos conceitos ou exercicio da
habilidade.
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E no engajamento entre pares, permite mapear os estudantes com dificuldade
em habilidades diferentes, no qual é possivel estimular o trabalho colaborativo ao
promover trabalhos em duplas, na perspectiva de que ambos possam avancar
conjuntamente no dominio de conteudos e habilidades.

A plataforma Khan Academy faz uma curadoria cuidadosa das habilidades mais
essenciais para a progressao das aprendizagens ao longo dos anos escolares. Alguns
critérios fundamentais foram aplicados para selecionar e organizar as habilidades
focais, as complementares e as expectativas de fluéncia, nos quais cita: a priorizacao
curricular, pertinéncia, integracdo e viabilidade; a relacdo entre componentes e areas
de conhecimento; incorporacdo das competéncias gerais e especificas para
o acompanhamento da aprendizagem.

Nesse sentido, estudos demonstraram os efeitos positivos da experiéncia de
aprendizagem personalizada no desempenho dos estudantes e nas habilidades
matemadticas. A Khan Academy oferece a oportunidade de receber feedback
instantaneo e acompanhar seu progresso. Pesquisas na literatura mostraram que o
feedback e 0 acompanhamento do progresso aumentam a motivacdo dos estudantes e
apoiam o desempenho matematico (Silva & Coutinho, 2020).

Portanto, notou-se a importancia da utilizacdo dessa ferramenta digital como
um aliado no processo de ensino e aprendizagem, fortalecendo ainda mais as diversas
metodologias utilizadas pelos docentes em sala de aula da regional Crede 5, Ibiapaba.

CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem educacional ligada a utilizacdo de ferramentas digitais para
potencializar o ensino e a aprendizagem permite oportunizar uma aprendizagem mais
equitativa em relagcdo as inteligéncias multiplas e as mais variadas formas de
aprendizagem de cada estudante.

Dessa forma, pode-se perceber o quao potente é a ferramenta digital Khan
Academy para as escolas da rede estadual de ensino, pois notou-se, através dos dados
observados na plataforma de acesso, um caminho percorrido por cada estudante, de
forma personalizada, sob a orientacdo de cada professor nas aulas de
aprofundamento em matematica.

Portanto, a iniciativa da Acdo Mais Aprendizagem em Matematica é uma
estratégia muito importante que contempla uma ampla variedade de metodologias
gue busca incentivar e fortalecer ainda mais a aprendizagem em matematica, fazendo
com que a aplicabilidade dessa disciplina faga cada vez mais sentido para os
estudantes.
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CREDE 6

CANVA: CRIACAO DE ATIVIDADES GAMIFICADAS E LUDICAS COMO
SUPORTE DIDATICO PEDAGOGICO AOS PROFESSORES DA CRED
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INTRODUGCAO

A educacdo, nos ultimos anos, tem se consolidado em torno de modelos, como
ensino hibrido, que priorizam a aquisicdo de conhecimentos. Esses modelos
pressupdem que o conhecimento pode ser fragmentado em partes, as quais podem
ser estudadas de forma isolada para garantir uma compreensao mais profunda e isso
leva a organizagcdo das escolas em disciplinas, desenvolvendo competéncias nas
mesmas (Figueiredo, 2019). Com isso, desenvolver as competéncias digitais € uma
urgéncia na formacdo de professores para se adequar as novas formas de ensino.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz um modelo de ensino pautado
nas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) para despertar o
interesse de professores e alunos para acompanharem a evolucgdo digital (BNCC, 2018,
p. 478). Essas competéncias permitem a criacdo de novas abordagens tornando a
aprendizagem mais enriquecedora, instigante e relevante (Araujo, 2020).

Por isso, é essencial ampliar as perspectivas em um formato digital que esteja
alinhado com a rotina do professor na sala de aula e que dialogue com o contexto de
midias sociais e tecnologias da educac¢do na atualidade. Algumas iniciativas vém sendo
tomadas para aumentar o processo de aprendizagem. No estado do Ceard, o Programa
Foco na Aprendizagem tem como objetivo reafirmar um trabalho pedagdgico no
ensino e na aprendizagem dos estudantes, por meio da avaliagdo formativa,
articulando material estruturado em lingua portuguesa, matematica, ciéncias humanas
e ciéncias da natureza, voltada para a formacdo continuada de professores (Ceara,
2020). Nesse contexto, a equipe de Agente de Gestdo da Inovacdo Educacional (AGls)
junto a equipe da Coordenadoria Regional de desenvolvimento da Educagdo (Crede 6)
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promoveram momentos de pratica nas escolas, por meio de formagdo com o Canva
Pro para professores da rede.

Com isso, os professores da Crede 6, observando as mudancas de paradigma do
ensino na atualidade e buscando ressignificar sua forma de repassar o conteudo,
solicitaram formagdes voltadas a plataforma Canva como suporte didatico pedagdgico.
Isso exige formacgdo continuada com as atualizagbes da plataforma e ferramentas
digitais que propiciem a ampliacdo de saberes e possibilite o aprendizado de forma
mais efetiva e ludica (Mattar et al., 2020).

O Canva é uma ferramenta de design grafico gratuita com diversos recursos
disponiveis, tais como criagdo de documento de texto, folhetos, relatérios,
apresentagdes, maquetes de sites, wireframes e muito mais (Klug; Williams, 2016). De
um modo geral, essa plataforma apresenta solucdo completa e abrangente para
elementos gréficos e de marketing. H4 também imagens, icones, layouts e outros
elementos gratuitos disponiveis na biblioteca do Canva, bem como elementos
premiums disponiveis gratuitamente para a conta G-Suite, fornecidos aos professores
da rede estadual de ensino do Ceard (@prof.ce.gov.br).

Nesse contexto, a formacdo de professores em TDICs é necessdria para
ampliacdo de novos olhares. Surge, entdo, a importdncia desta pesquisa,
precisamente, na capacidade de fornecer dados e instigar reflexdes sobre como
implementar uma formagdo que seja envolvente, inovadora e colaborativa com as
escolas pertencentes a regional. Assim, objetivou-se utilizar a plataforma Canva Pro
como ferramenta de formac¢do continuada para garantir a ressignificacdo dos modelos
de aprendizagem dos professores da Crede 6.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada com professores de trés escolas pertencentes a Crede 6
durante os encontros formativos ao longo do ano de 2024. Também foi realizada uma
pesquisa bibliografica contemplando informacdes sobre as ferramentas digitais e as
metodologias utilizadas para a coleta e analises dos resultados encontrados.

A metodologia empregada foi a observacdo das formagles, com uma
abordagem centrada nos atores, onde foi apresentada a plataforma Canva Pro e feito
os cadastros dos professores para liberar o acesso aos recursos educacionais da
plataforma. Ressalta-se, ainda, que as formagdes se deram a partir de solicitacdo das
escolas via oficio para a regional 6. Com isso, Santana e Moreira (2020) afirmam que,
no contexto atual, é importante conhecer e compreender as multiplas formas pelas
guais professores aprendem em uma ldgica interativa e conectada.
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A formacao foi conduzida a partir dos conhecimentos dos professores, em que
buscou-se contextualizar a plataforma e, a partir dai, mostrar os recursos mais
aprofundados disponiveis no Canva. Nesse contexto, a escola apresenta uma abertura
para a insergdo das TDICs, incorporando o aprendizado no processo de ensino na sala
de aula (Silva; Teixeira, 2020). As informagdes foram coletadas por meio de observagao
da formacgdo, além de registros de fotos e falas dos professores avaliados durante o
trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo trata da analise dos resultados obtidos durante as formacdes e seus
respectivos registros.

Observou-se que os conhecimentos sobre competéncias digitais ainda eram
pouco desenvolvidos mesmo durante o periodo da pandemia de Covid-19. Entretanto,
diante do cenario atual, as TDICs ja ndo eram mais usadas como anteriormente. Pode-
se afirmar ainda que esses profissionais precisam ingressar em um mundo tecnoldgico
com praticas inovadoras voltadas para ampliacdo dos seus conhecimentos, visto que
seus alunos ja sdo nativos digitais. Nesse sentido, a criacdo de habilidades é essencial
para ter a capacidade de mobilizar diversos tipos de letramento, possibilitando a
elaboracdo de informacdes e a comunicacdo de conhecimento de maneira inovadora.
Isso envolve também a utilizacdo eficaz de conhecimentos gerenciais para acesso a
plataforma, promovendo aulas mais ludicas que solucionem questdes em uma
sociedade em constante transformacao (Larraz, 2013).

Vale ressaltar que a formacdo levou em consideracdo o nivel de apropriacao
dos conhecimentos pré-existentes dos professores. Nesse sentido, os materiais
trabalhados durantes os encontros estdo disponiveis no site dos AGls da Crede 6, bem
como os registros expressos a seguir:

Figura 1 - Imagens retiradas do site dos AGls
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Fonte: Mesquita, 2024.
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A formacao oferecida pelos AGls resultou em falas que refor¢am a inclusdo de
saberes sobre o Canva Pro como plataforma mais diddtica que apoia a pratica
pedagédgica nas escolas da rede estadual de ensino. Assim, ao imergir no ambiente
virtual, o educador conseguira realizar a mediagdo entre objetivos, contelddos e
metodologias de maneira mais eficaz, promovendo o processo de autoformacgao
continua para o aluno (Vianna; Ferreira, 2018). E possivel inferir que essa auséncia de
conhecimentos avancados configura um problema para o desenvolvimento
tecnolégico como suporte para a criatividade e inovacao de ferramentas colaborativas
na sala de aula (Silva et al., 2019). Ao analisar esse fato, fica evidente a necessidade de
aprender mais, pois um individuo que nao possua nivel adequado nas competéncias
digitais poderd ser excluido de atividades sociais e perder oportunidades,
principalmente no mercado de trabalho (Ala-Mutka, 2011).

O momento AGI configurou-se em agdes da propria escola na EEMTI Deputado
Cesario Barreto Lima, que solicitou um momento formativo continuado, com o
objetivo de suprir necessidades que possam vir a existir no uso da plataforma, onde os
professores tiveram a oportunidade de aprender a fazer planos de aula, utilizando
Inteligéncia Artificial (IA), com o objetivo de aperfeicoar a sua area de ensino,
enriquecendo o seu portfélio na pratica docente. As imagens da formacdo AGI estdo
expressas a seguir:

Figura 2 - Momento formativo AGI na EEMTI Deputado Cesario Barreto Lima no coletivo de Linguagens,
Matematica, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza

Credes s SRl O SEARA Creded "™ asily 0 CEARA Crodes ™ srasiny & cTARA

CHNOAS DA NATUREZA £ MATEMATICA NA
FEMTIDEMUTADO CESARIO RARRETO LIMA

Fonte: Mesquita, 2024.

A formacdo nessa escola se deu via Google Meet devido a distancia e a questao
logistica para chegar até la. Durante os trés dias de formacao, foi possivel perceber a
vontade dos professores de trabalharem a gamificacdo utilizando a plataforma, visto
que esta dispde de templates de jogos ja prontos. Nessa formacado, foi executada a
construgao de jogo de cartas com o coletivo de Matematica, bem como a adaptagao
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de material para Ciéncias da Natureza. Ciéncias Humanas e Linguagens foram
trabalhadas na construcdo de plano de aula usando a IA do Canva para facilitar o
trabalho de pesquisa, que posteriormente foi realizada a conversdo em slide para a
aula.

A formacdo da EEM Professor Arruda foi conduzida de forma mais rapida,
levando em consideragdo que os professores ja conheciam e utilizavam a plataforma
de maneira constante. Nessa escola, foi explorada, principalmente, a criagdao de aulas
utilizando a ferramenta estudio de gravacdo da plataforma, por meio da qual foi
possivel explorar ainda mais funcdes dentro do Canva, além de levar brincadeiras e
games com os QR Codes, também disponiveis na plataforma (Klug; Williams, 2016).

Figura 3 - Registro do momento formativo AGI na EEM Professor Arruda no coletivo de Matematica e
Ciéncias da Natureza

Crode ¢ “*** ?l‘lf“ GC(.A'.‘ a

Fonte: Mesquita, 2024..

Observa-se que quando o professor ja tem conhecimento prévio sobre TDIC é
possivel ele se protagonizar, de modo que repassar o conteldo aprendido ndo é um
fardo, levando em considera¢do que o papel do AGI, nesse processo, é essencial para a
ampliacdo do horizonte escolar. Assim, os professores que estavam na formacdo
puderam praticar a criacdo de jogos na plataforma e, posteriormente, levar para a sala
de aula. Nesse contexto, Sena et al. (2021) trabalhou com duas plataformas digitais
para avaliar conteldos de lingua portuguesa e obteve experiéncia exitosa com o uso
dessas TDICs para construcdo de saberes com trabalho colaborativo. O autor ainda
identificou uma construcdo inovadora no processo escolar, propiciando experiéncias
interativas que despertaram o conhecimento e o respeito as diferencas,
principalmente em relagdo ao repertdrio linguistico dos falantes avaliados.
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Quando a formacao foi na EEMTI Professora Carmosina Ferreira Gomes, houve
um despertar para o uso da plataforma mesmo em um contexto diferente. Os
professores buscaram interagir e todos fizeram o cadastro na plataforma, que quando
liberado os acessos resolveram fazer jogos junto aos AGls. Ainda foi possivel brincar
com o material diddtico levado na formagdao e para isso, foi construido o Baralho
Filosofico, que é um material editavel compartilhado com os professores via Canva
Pro, em que eles podem adaptar para qualquer drea do conhecimento.

Figura 4 - Momento formativo na EEMTI Professora Carmosina Ferreira Gomes

Crode 'es STARARY § CEARA

Fonte: Mesquita, 2024.

Assim, o Canva Pro é uma opc¢ao para elevar os niveis de aprendizado de forma
mais interativa, a partir da construcao de materiais didaticos de um referente tema,
fugindo da aula expositiva tradicional, sendo mais chamativo para o estudante. Isso
permite ao educador fazer uma revisdao da disciplina ensinada, de forma a obter
indicios de que o aluno aprende brincando. Assim, o advento das tecnologias, os
processos educativos e de interacdo ensino-aprendizagem sofreram uma diversificagao
de conhecimento em rede, levando profissionais e estudantes a integrarem um espaco
coletivo on-line (Frantz et al., 2018).

Contudo, nas falas ainda é possivel identificar alguns problemas, tais como a
falta de estrutura para aplicacdo de aulas com layout mais tecnolégico, isso parte de
um problema ja bem conhecido, que é a vulnerabilidade socioeconémica dos alunos, a
gual ficou bem nitida durante a pandemia (Souza et al., 2020). Outro fator é a internet
de baixa qualidade, a instabilidade do sinal wi-fi, que limita o acesso as plataformas
utilizadas por instituicées de ensino (Kenski, 2015; Dosea et al., 2020).

Mas o questionamento agora é: de que maneira essa abordagem digital tera
impacto na vida académica do profissional que esteve nas formacdes? Acredita-se que
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nossa construgao coletiva de conhecimento estara na reestrutura¢do da concepgdo de
ensino nas escolas que participaram das formacdes, pois as TDICs estdao envolvidas no
nosso cotidiano e os alunos possuem acesso livre a qualquer tipo de plataforma. Para
tanto, essa mudanga na percepc¢ao do professor deve fornecer diretrizes para a
educacdo digital, em que esta servird como uma bussola que os guia para novos
caminhos, saindo cada vez mais do tradicional (Pérez-Rodriguez; Delgado-Ponce,
2012).

As formacgdes voltadas para a plataforma Canva com uso pedagdgico tém um
papel importante na mudanca de paradigma nas escolas.

Figura 5 - Momento formativo na EEMTI Dom José Tupinamba da Frota

Credes o CEARARY & CEARA Credes "% SFARARY (3 CEARA

Fonte: Mesquita, 2024.

Desse modo, a apresentacdo das duas plataformas na formacgao teve um papel
de destaque como iniciativa norteadora para impulsionar a pesquisa em metodologias
ativas e gamificacdo, que pudesse estimular o planejamento e desenvolvimento de
aulas mais interessantes. E nesse intuito que o Canva Pro oferece aos professores a
possibilidade de ampliar seus saberes, explorando o lddico na apropriacdo de
conceitos e estratégias que possam envolver a turma, por meio da interatividade,
agucando a curiosidade ao conteudo (Schneider et al., 2020). Vale salientar que, em
um contexto educacional, a presenca de uma TDIC rompe fronteiras de acesso a
informacdo, formando espacos virtuais de ensino-aprendizagem, tanto na educacdo
basica quanto na educacdo superior, tendo como objetivo pedagdgico o combate a

infoexclusdo (Oliveira, 2021).

No contexto da formacdo continuada de professores, é possivel fazer uma
reflexdo interessante quando se pensa em algo continuado, pois estamos em tempos
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de evolugao tecnoldgica quando se cita “um novo mundo” que leva a mudancgas de
paradigmas na educacdo. Segundo Giacomini e Muenchen (2015), o processo de
formagdo continuada é um momento sistematico ao qual é incorporado pelo
educando, sendo importante principalmente para o processo de ensino-aprendizagem
a partir da realidade e do contexto dos alunos.

Dessa forma, ao considerar as experiéncias desenvolvidas ao longo dos
encontros formativos, é possivel visualizar a pratica educacional de uma forma mais
reflexiva, vislumbrando melhorias na formagdo dos tutores e na realizacdo das
atividades que componham a recomposicao das aprendizagens, salientando ainda que
as tecnologias como instrumentos de ensino resultam em um aperfeicoamento de
saberes no ambiente virtual, podendo ser experienciados no meio fisico,
transformando a realidade a partir do conhecimento (Schlemmer et al., 2020).

CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que o encontro formativo com os professores das diversas escolas
foi um importante veiculo para o desenvolvimento de competéncias digitais no
processo de aprendizagem, bem como aprimoramento dos conhecimentos obtidos ao
longo da formacgdo. Salienta-se ainda que, nesse processo formativo, os professores
foram agentes transformadores de seus conhecimentos, estando abertos ao novo,
apesar dos desafios enfrentados constantemente na sala de aula, bem como nesse
recomeco pos-pandemia.

Reiteramos que o Canva Pro, apresentado na formacgdo, proporcionou mais um
repertdrio tecnoldgico para os professores, despertando a curiosidade deles para as
tecnologias digitais e adapta¢ao destas nas aulas, para tornar o contelddo de sala mais
Iddico e interativo, para adolescentes que sdo nativos digitais.

E importante observar que o Ceara ja dispde de politicas publicas voltadas para
a inclusdo de educadores no ambiente digital. A apropriacdo desse ambiente de
aprendizagem conectado acompanha as mudancas tecnoldgicas da atualidade, que
tendem a evoluir ainda mais. Em outras palavras, mais do que propiciar o acesso as
ferramentas tecnoldgicas, faz-se necessario abordar de que modo estas permeiam,
influenciam, gerenciam e modificam o dia a dia de nossos educandos.
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CREDE 7

0 CAMINHO DOS AGIS NA REGIONAL: DA ESTRUTURACAO DO PLANO DE
TRABALHO A PRATICA PROFISSIONAL

AUTORAS

Brena Dielle Anastacio de Sousa
Ana Cristina Luiz Soares

INTRODUGCAO

As necessidades de 2024 sdo diferentes de 10 anos atrds. Hoje, é possivel
perceber que a sociedade busca constantemente meios que colabore diretamente
para facilitar seu estilo de vida, a citar: utilizamos o controle remoto para ndo ser
necessario se deslocar até o aparelho de televisdo, usamos constantemente o celular
para dialogar com outras pessoas, estando elas fisicamente distantes ou ndo e o
mesmo smartphone serve também para pagar contas, solicitar algum meio de
transporte ou lanches via aplicativos, dentre outros.

Considerando as informacgdes supracitadas, é possivel identificar que nas
escolas também ocorrem mudancgas. Ha um tempo, as aulas aconteciam de forma mais
tradicional, utilizando o livro didatico e o quadro. Hoje, é possivel perceber as
mudangas que ocorrem diariamente para colaborar ainda mais com a aprendizagem
dos estudantes: os docentes buscam utilizar o livro didatico, videos, jogos de tabuleiro
e digitais, PDFs, aplicativos variados e outras possibilidades.

Portanto, as necessidades mudaram e as formas de ensinar também. Assim,
considerando todas as informacgdes apresentadas, é importante entendermos o papel
da regional e dos profissionais que fazem parte e que colaboram diretamente com as
acOes que ocorrem nas escolas. Com isso, para compor a Célula de Desenvolvimento
da Escola e da Aprendizagem (Cedea), foi criada a Lei n2 17.572, de 22 de julho de
2021 (Ceard, 2021). Dentre as ag¢des, ocorreu a inclusdo do Agente de Gestdo da
Inovagao (AGI), um profissional com conhecimentos em tecnologias e inovagbes, que
foi inserido para colaborar com a regional, gestores e docentes das escolas.

Portanto, com a inclusdo desse docente na equipe Cedea, percebemos a
necessidade de falar um pouco sobre como o profissional é inserido. Este devera
participar dos seguintes passos, a citar: | - Leitura da chamada publica para composi¢ao
de banco de profissionais no ambito do Programa Ceara Educa Mais e ter formagao
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minima de especializa¢do, Il - No ato da inscricdo, tera que enviar um plano de
trabalho e o curriculo com as comprovacdes, participa das etapas de analise curricular,
analise do plano de trabalho, entrevista e, posteriormente, ocorre a classificacdo dos
candidatos participantes.

No que se refere a um desafio, o presente trabalho busca responder e
colaborar, descrevendo as experiéncias de como é o percurso do plano de trabalho a
pratica na regional dos AGls, considerando que é uma fung¢do nova, e mesmo estando
disponivel informagdes diversas na internet, referente as chamadas publicas, e-books,
catdlogos de praticas, fotos e videos, ainda é necessario falarmos desse percurso tdo
importante para que possamos fortalecer ainda mais essa importante funcdo nas
nossas regionais.

E interessante percebermos também o que a literatura fala em relacdo a
praticas inovadoras na educagdo. Para Carvalho (2024), é preciso que ocorra inovagao
nas aulas, pois sem mudancas é invidvel atrair a atencdo dos discentes. O docente tem
um papel importantissimo para o processo de aprendizagem, sendo possivel utilizar-se
das tecnologias, livros, jogos e outras atividades que podem ser consideradas uma das
inovagdes para atrair o publico. E consideravel citar que nenhuma ferramenta pode
substituir o professor, sendo este profissional essencial para construir o conhecimento.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo mostrar o caminho
percorrido dos AGls na regional: da estruturacdo do plano de trabalho a pratica
profissional.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia (RE), buscando
descrever como acontece o trabalho da AGI na Crede 7, indicando como ocorre o inicio
das inscrigdes para concorrer a vaga até ao trabalho na regional. O RE pode contribuir
para aqueles que tenham interesse em aprender e/ou refletir em relagdo a tematica.
De acordo com Mussi, Flores e Almeida (2021), o RE pode beneficiar a todos que
busquem acessar esse tipo de trabalho. Para os autores, estudos de RE devem buscar
construir conhecimentos, realizar descri¢des, ser critico, dentre outras caracteristicas.

O presente estudo foi realizado considerando as vivéncias da Agente de Gestdo
da Inovacdo da Crede 7. A regional esta localizada na Rua Tabelido Facundo, n? 236,
Centro de Canindé/Ceara, a instituicdo atende as cidades de Canindé, Caridade,
Paramoti, General Sampaio, Itatira e Santa Quitéria, com 23 instituices escolares. A
funcdo de AGI foi integrada ao quadro de colaboradores em 2021, inicialmente
ocupada por uma docente. De 2022 a 2024, a posicdo foi assumida por outra
profissional.
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O estudo foi dividido considerando a seguinte ordem de descri¢dao: | -
Lancamento da chamada publica para selecdo dos AGls, andlise curricular, Analise do
plano de trabalho e Entrevista e Il -Trabalho da AGI na regional.

Neste relato, descrevemos as experiéncias vividas de 2022 até 2024. Segundo
Rosa (2023), o RE busca relatar experiéncias e possibilitar a relacdo entre teoria e
pratica, cujo objetivo é buscar proporcionar contribuices relevantes para a drea de
atuacdo. Para o autor, o primeiro passo é escolher a experiéncia que serd relatada,
descrever a vivéncia e interligar a teoria com a pratica.

Os motivos que levaram a escolha do tema foi perceber que é uma politica
recente a insercao desse profissional nas regionais. Dessa forma, ndés que estamos
nesta fungdo precisamos publicar trabalhos também com o objetivo de mostrar como
ocorre todo o processo de participacdo da chamada para compor o banco de
selecionados até o trabalho nas Credes. Com trabalhos como este e outros que
mostram detalhadamente as a¢des que realizamos, é possivel contribuirmos para que
mais pessoas conhecam nossas atividades didrias e seja possivel colaborarmos para
fortalecer essas atividades que realizamos, as quais sdo muito importantes.

Os materiais utilizados para construir este trabalho sdo os dados registrados no
relatdrio mensal: as fotos salvas até o atual ano, o cronograma de atividades previstas
a serem realizadas e o que mais foi pertinente para contribuir com o estudo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Compreendendo que o titulo do trabalho é “O caminho dos AGls na regional:

da estruturacdo do plano de trabalho a pratica profissional”, abaixo consta o Quadro |,
intitulado “Langamento da chamada publica para selecdo dos/as AGIs”, descrevendo

passos importantes para concorrer a chamada publica.

Quadro I - Lancamento da chamada publica para sele¢do dos/as AGls

Etapas da Chamada Publica

Chamada Publica para sele¢do e composicdo de . . .
o . N Conforme necessidade da Coordenadoria Regional
banco de profissionais da educacdo para . .
. N de Desenvolvimento da Educagdo (Crede) e/ou
atuarem como Agentes de Gestdo da Inovagdo . . .
. o i Superintendéncias das Escolas Estaduais de
Educacional (AGI), no ambito do Programa Ceara

. Fortaleza (Sefor)
Educa Mais
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Etapa |: Analise curricular E considerado o mérito cientifico, tecnolégico e/ou
profissional. Os critérios de pontuagdo estdo

0a 10 pontos definidos no Anexo da chamada
Etapa II: Analise do Plano de Trabalho E analisada a coeréncia entre a proposta
apresentada e os principios, diretrizes e objetivos da
0a 10 pontos acdo “Professor Aprendiz”

E considerada a efetiva e relevante experiéncia
Etapa IlI: Entrevista profissional e o nivel de comprometimento para

execucdo da a¢do “Professor Aprendiz”, seguindo os
0 a 10 pontos s ¢ P »5€8
critérios descritos no Anexo da chamada

Fonte: Chamada Publica dos AGls.

Falando da minha experiéncia na funcdo de AGI da Crede 7, participei da
Chamada publica e, ao realizar a leitura, o primeiro ponto que chamou a atengao foi
que a linha de pesquisa é de Professor Aprendiz e de nivel IV, obrigatoriamente o
profissional deve ter especializacdo. O objetivo da chamada é selecionar profissionais
da educacdo para fazer parte do banco, o candidato assume o compromisso de possuir
conhecimentos de tecnologias e inovagdes que possam ser trabalhadas com docentes
e gestores escolares. E importante ressaltar que é aberto chamadas para o banco
conforme necessidade da Crede e/ou Sefor.

Na chamada, enviamos o curriculo conforme as orientagdes para buscar
pontuar, podemos citar: formacao académica, experiéncia em pratica pedagdgicas,
cursos ou tutoria em programas de formacdo continuada, atividades pedagdgicas
desenvolvidas. Posteriormente, devemos construir um plano de trabalho que também
poderd ser pontuado de 0 a 10 pontos, devendo constar o titulo, nome, duracao,
introducdo, objetivos, justificativa, cronograma de execuc¢do, avaliacdo do projeto e
registro da execucdo. Esse plano é uma etapa importantissima, visto que é a
oportunidade do candidato mostrar quais acdes pretende realizar na regional e, para
isso, deve conhecer os documentos norteadores da funcdo e propor atividades.

Na Etapa lll ocorre a entrevista. E observada a experiéncia profissional,
conhecimentos sobre as competéncias digitais, conhecimentos das politicas voltadas
para o Ensino Médio e disponibilidade para execuc¢do das atividades propostas.

Conforme podemos perceber na Quadro | e nas descricdes que realizei até o
presente momento, para participar da sele¢do para ser AGl, o profissional da educacao
deve passar por todas as etapas e ser aprovado. Ao ser aprovado, é convocado de
acordo com a necessidade da regional, passando a assinar o Termo de Compromisso
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para se tornar bolsista e passa a realizar o seu trabalho de acordo com as normas da
Secretaria de Educacdo do Ceara, que define a quantidade de meses que a bolsa estara
vigente.

Portanto, até o presente momento, relatamos o processo para se tornar AGl e
neste momento vamos relatar como ocorre esse trabalho na regional e quais as
contribuicGes que esse profissional consegue realizar de atividades para colaborar no
fortalecimento da educac¢ao no estado do Ceara.

Abaixo consta a Figura | referente ao trabalho da AGI na regional.

Figura 1 - Trabalho da AGI na regional
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Fonte: De autoria propria.

A figura 1 mostra um pouco do trabalho da AGI na Crede 7. Durante o ano,
conseguimos contribuir das mais diversas formas, a citar: realizar formagdes com
professores e/ou gestores; construir materiais e jogos educativos das mais diversas
temadticas; utilizar os materiais que ja existem e estdo disponibilizados na rede; buscar
trabalhar em equipe e contribuir diretamente com as agdes que existem na regional;
cards informativos; acompanhar a implementacdao da Khan Academy nas escolas
estaduais; realizar encontros formativos da Cultura Digital; participar de reuniGes e/ou
formagdes virtuais e presenciais; colaborar na construgdo de trabalhos cientificos
buscando para publicar no e-book anual e nos catalogos de praticas e participa¢des no
Fortalecimento da Atuacao dos Coordenadores Escolares (FACE), Comité de Gestores,
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Ceard Cientifico, Festival Alunos que inspiram, Semindrio DoCEntes, dentre outras
acoes.

O trabalho da AGI vai além de utilizar tecnologias digitais, nds trabalhamos com
inovacoes que podem ser a utilizacdo de um jogo de tabuleiro, por exemplo, que
podemos estimular junto aos docentes que utilizem nas suas turmas, de modo a
colaborar no fortalecimento dos conhecimentos. A inovagdo também ocorre quando
compreendemos que cada escola e turmas tém especificidades que merecem serem
levadas em consideragdao. Por exemplo, quando agendamos com uma escola para
realizar uma formacado, sempre realizamos um didlogo em relacdo as possibilidades, se
é possivel realizar nos planejamentos dos docentes para conseguir um maior publico,
quais as necessidades das escolas e juntos conseguimos realizar as melhores
atividades.

Para Benneti (2024), a inovacao vai além do uso de tecnologias, falar de
inovacao significa pensar em ambientes educacionais com o foco na aprendizagem do
estudante, o professor é o mediador desse processo de aprendizagem. Podemos
utilizar tecnologias digitais como jogos, aplicativos, e-books, porém o uso de
tecnologias digitais ndo é o Unico recurso. Assim, inovar significa utilizar das mais
diversas possibilidades, é essencial que, para o processo de inova¢do, os docentes
pense em possibilidades para que os discentes aprendam e aproveitem as
experiéncias.

Bacich (2018) afirma que inovar é muito mais do que pensar em ferramentas, é
importante refletir sobre formas para potencializar as a¢bes de ensino e
aprendizagem. Para a autora, os professores precisam realizar trocas de aprendizagens
entre docentes e estudantes, e juntos devem realizar o melhor caminho. A inovacdo é
mais metodolégica do que tecnoldgica.

Compreendendo as afirmacOes dos autores supracitados, é possivel perceber
gue os AGls estdo nas regionais para buscar colaborar junto aos professores. Podemos
relatar que utilizamos de diversas metodologias e materiais, compreendendo que o
caminho da inovacgao é constante ao passar dos anos, buscamos pensar de acordo com
as especificidades de cada escola, utilizamos cards, jogos e outros recursos e também
de tecnologias digitais, as quais, quando utilizadas, sdo possibilidades, porém ndo sado
as Unicas formas para inovar.

O trabalho na funcdo de AGI possibilitou realizarmos formacbes com os
professores, a citar: Canva, Khan Academy, construcdo de jogos de tabuleiro, dentre
outras. Também ja tivemos a oportunidade de aceitar o convite de escolas para
trabalhar a tematica de salde mental junto aos estudantes. Nessas acdes, estiveram
presentes a AGI, psicdlogas e assistente social e nos servimos de jogos para debater a
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temadtica. Assim, afirmamos que nosso trabalho é mais direcionado a professores e
gestores, porém, ndo impossibilita realizarmos a¢des junto aos estudantes.

Das ac0es realizadas, tive a oportunidade de contribuir com a nossa formacao
dos AGls, que foi realizada de forma virtual. Fui convidada para falar de agdes
interessantes realizadas na regional e, na ocasido, dialoguei duas acdes, a saber: | -
Formagao com os professores no momento dos planejamentos, um momento de
mostrar a plataforma Canva. Juntos, fomos construindo jogos de tabuleiro que
poderiam ser trabalhados com os estudantes. Foi um momento rico de aprendizados e
0 publico-alvo aprovou; Il - Junto a equipe multiprofissional, trabalhamos a tematica
da saude mental utilizando a ludicidade com jogos. Os dois momentos relatados foram
escolhidos, visto que recebemos 6timos feedbacks dos participantes.

As acOes aqui citadas foram algumas das muitas que participamos e o presente
estudo busca descrever um pouco o trabalho que realizamos na regional.

CONSIDERAGOES FINAIS

No presente estudo, tivemos a finalidade de discutir o trabalho realizado pelos
AGls, precisamente o que ocorreu na Crede 7, a ideia inicial foi colaborar para que
tanto os atuais AGIs quanto aqueles profissionais que buscam compreender melhor do
trabalho realizado, possam realizar a leitura e perceber a grandiosidade das nossas
acdes. A insercao desse profissional na regional percorre o caminho da selegdo até
chegar a prética.

Compreendendo que essa func¢ao é recente, desde o ano de 2021, por causa da
pandemia de Covid-19, ocorreu a necessidade de um professor com conhecimentos
em tecnologia e inovacdo ser incluido nas Credes e Sefor. Com o passar dos anos,
foram construidos muitos trabalhos que apoiam os professores e gestores, trabalhos
gue necessitam ser publicados e artigos como esse colaboram diretamente para
divulgar nossas acdes.

E importante relatar que no site da Seduc constam diversos materiais referente
ao trabalho dos AGI, como: base legal, orienta¢cdes sobre a atuacdo, chamadas
publicas, galeria com fotos e e-books. Assim, esse artigo também sera publicado no e-
book correspondente ao ano de 2024, que sera disponibilizado no site supracitado.

Estudos como esse podem colaborar para reflexdes e possibilidades de acdes,
sendo possivel serem realizados em outras Credes e Sefor. Acreditamos que o sucesso
do estudo sera possivel quando publicado, para que mais pessoas consigam ter acesso
a tudo que aqui foi discutido. O desafio é conseguir relatar os trabalhos mais essenciais
ja realizados, uma vez que participamos de diversas acdes diariamente.
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O estudo respondeu aos objetivos propostos, dado que foi possivel falar um
pouco como é o processo de selecdo e algumas das atividades realizadas na Crede 7.
Para dar continuidade ao trabalho, pretendemos em estudos futuros abordar
descrevendo mais detalhes das agdes realizadas.
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CREDE 8

FORMACAO DOCENTE EM DIALOGO COM A CULTURA DIGITAL:
CAMINHOS POSSIVEIS PARA 0 ENSINO DE MATEMATICA

AUTORAS

Luana Mateus de Sousa
Alexsandra Alves Moura
Cristiane Jacauna Barbosa

INTRODUGCAO

As transformacgbes tecnoldgicas em nossa sociedade exigem reformulagdes no
ambiente educacional. Pensando nisso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
estabelece diretrizes para a educacdo bdsica no Brasil, inseriu a disciplina de cultura
digital como um componente essencial para a formacdo integral dos estudantes e para
0 uso critico e consciente das tecnologias no seu cotidiano.

No ambito da BNCC, as competéncias digitais estao integradas a diversas areas
do conhecimento, como Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais, e
Matematica, e sdo apresentadas de forma que os estudantes possam aplicar as
tecnologias de maneira produtiva, ética e critica. No entanto, existem algumas
problematicas que precisam ser debatidas com os docentes, como o equivoco de se
considerar digital apenas os equipamentos utilizados nas escolas ou producdes digitais
disponibilizadas na rede (LUCENA & OLIVEIRA, 2014). Por isso, a BNCC estabelece a
formacdo de professores como fundamental para garantir a implementagao efetiva
dessas competéncias nas escolas (BRASIL, 2017).

Através da formacdo continuada, os professores aprenderdo a utilizar os
recursos tecnolégicos, visando a realizagdo de uma agdo pedagodgica eficiente (KENSKI,
2007). No ensino de Matematica, por exemplo, é possivel integrar tecnologias através
de jogos para tornar os conteldos mais interativos e contextualizados, possibilitando a
aplicagdo prdtica de conceitos abstratos e estimulando habilidades de resolugdo de
problemas, pensamento ldgico e trabalho em equipe.

Ao utilizar as tecnologias como recurso complementar durante as aulas de
matemadtica os docentes instituiem outros processos educacionais, a exemplo, a
producdo e compartilhamento de ferramentas que auxiliem o ensino, como textos,
videos e jogos, potencializando saberes plurais em uma rede educacional que também
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se amplia por outros espagos-tempo. Diante do exposto, objetivamos neste relato
evidenciar os limites e possibilidades da cultura digital frente a formacdo docente e a
elaboracdo de recursos educacionais para auxiliar o ensino de matematica.

PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodolégico para os caminhos formativos e elaboragdo do recurso
didatico parte de uma abordagem qualitativa, pois permite uma analise mais profunda
das experiéncias e significados atribuidos pelos professores a formacdo recebida em
cultura digital e a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos para a criacdo de jogos
matemadticos. A pesquisa qualitativa, focada em dados ndo numéricos, permite a
interpretacdo de fendbmenos complexos e subjetivos, essenciais para compreender os
processos formativos e as praticas pedagégicas inovadoras (MINAYO, 2014).

Dessa forma, este relato parte de uma abordagem exploratdria-descritiva que
busca auxiliar formativamente os docentes sobre conteudos relacionados a cultura
digital e elaboracdo de recursos diddticos. Assim, apresentaremos duas acdes
formativas realizadas no ambito do trabalho de gestdao da inovagdo educacional:
formacdao docente em didlogo com a cultura digital e elaboracdo de recursos
educacionais para auxiliar as aulas de matematica.

A formacgao docente em didlogo com a cultura digital foi realizada de forma
virtual, no més de setembro, e contou com a apresentacao, andlise e discussdo de
materiais educacionais para o segundo ano do ensino médio (Fig. 1). Apds a discussdo
do material didatico foi realizado um momento de escuta dos docentes para conhecer
os desafios, estratégias e recursos utilizados pelos professores, tendo em vista que a
disciplina vem sendo trabalhada nas escolas, mas a primeira formagao ocorreu em
setembro de 2024.

Figura 1. Formacgdo Educacional em Cultura digital

Trechn da canche do Giberto Gil - Tela Inserme

Fonte: Arquivo dos autores, 2024.
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A partir do didlogo com os docentes, refletimos sobre seus apontamos na busca
de alternativas que pudessem auxiliar seu trabalho e estimular o interesse e
participacdo dos discentes durante as aulas de matematica. Assim, foram selecionados
trés conteldos matematicos considerados complexos: geometria plana, juros simples
e porcentagem e elaborado um material dinamico e interativo para ser utilizado
durante as aulas. Para elaboracdo do material didatico foram utilizadas duas
ferramentas: o Google Slide, uma ferramenta gratuita do Google que permite criar e
editar apresentacdes em slides. E o Canva, uma plataforma online de design e
comunicacao visual.

A utilizacdo desses recursos proporciona o manuseio e colaboracdo ativa entre
os docentes em tempo real. Além disso, possibilita desenhar graficos e diagramas,
inserir objetos e formas, formatar texto e imagens, ativar animag¢des e salvar o
desenvolvimento das apresentagdes automaticamente na nuvem, converter
apresentacdes para outros tipos de arquivos.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Formagao docente em didlogo com a cultura digital

Durante a realizacdo da formacdo online, foram apresentados materiais que
estdo sendo produzidos pela Secretaria da Educacdo do Estado do Ceard (SEDUC-CE)
para serem utilizados nas turmas do segundo ano do ensino fundamental. Apds a
exposicdo do material, os docentes realizaram uma andlise critica para avaliar a
viabilidade da utilizacdo desses recursos nas aulas de Cultura Digital. Em seguida, foi
promovido um debate coletivo sobre o contetdo apresentado.

Apds esse momento de discussdo, foi aplicado um questiondrio com os
docentes, com o intuito de investigar as principais dificuldades enfrentadas ao
implementar a disciplina de Cultura Digital. A maioria dos professores relatou
dificuldades no uso de ferramentas digitais especificas para a aplicacdao dos conceitos
de Cultura Digital em sala de aula. Outro ponto destacado foi a limitacdo da
infraestrutura tecnoldgica nas escolas, onde o acesso a internet e aos dispositivos
tecnolégicos é restrito. Esse fator prejudica a implementacdo de praticas digitais de
forma eficaz, dificultando a plena integracao das tecnologias ao curriculo escolar.

Embora a formacdo online tenha sido bem recebida, diversos professores
mencionaram a necessidade de um apoio continuo e de capacitacdes periddicas. A
sensacdo de que a formacdo foi apenas uma introducdo ao tema, e de que é
necessarios mais tempo e acompanhamento para a consolidacdo dos conhecimentos,
foi um aspecto amplamente ressaltado, especialmente no que se refere a aplicacdo
pratica do conteudo.
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A demanda por capacitagao continua indica que a formagdo inicial, embora
relevante, ndo é suficiente para assegurar a efetiva implementacado da Cultura Digital
nas praticas pedagdgicas. A constante evolucdo das tecnologias e das metodologias de
ensino exige um processo de aprendizagem continuo, no qual os professores tenham
acesso a espagos de troca, acompanhamento e aprofundamento sobre as tematicas
discutidas. A formagdo online pode ser vista como um ponto de partida, mas deve ser
complementada por uma série de acdes formativas continuas para garantir que as
ferramentas e metodologias apresentadas sejam efetivamente aplicadas e integradas
de forma eficiente no ensino.

Somados a isso, outro ponto que merece atencdo é o fato de os discentes
enfrentarem dificuldades basicas de pesquisa, elaboracao e formatacao de trabalhos.
Isso reflete a ideia de que a Cultura Digital ndo pode ser apenas uma matéria isolada,
mas deve ser integrada a um processo mais amplo de desenvolvimento das
habilidades digitais dos estudantes, que inclui desde a pesquisa bdsica até o uso de
ferramentas mais complexas. Um recurso que pode auxiliar a aprendizagem dos
discentes sdo os jogos que possibilitam o uso de diferentes dispositivos, desde
computadores até dispositivos mdveis, tornando o aprendizado mais flexivel e
acessivel.

Producgdo de jogo matematicos em didlogo com a cultura digital

Ao refletirmos sobre as dificuldades enfrentadas pelos docentes e a
necessidade de um suporte mais robusto e continuo para superar os desafios
relacionados ao dominio das tecnologias e a infraestrutura escolar, foram elaborados
trés jogos pedagdgicos como recursos auxiliares no processo de ensino-aprendizagem
de matematica. Esses jogos tém o objetivo de facilitar a apropriacdo dos conceitos, ao
mesmo tempo, contribuir para a superacao das limitacdes estruturais e pedagdgicas
identificadas, dessa forma as estruturas podem ser adaptadas para outros temas,
inseridas ou reduzidas as questdes, bem como, podem ser jogados de forma online ou
presencial, com numero de participantes variados.

Os jogos foram elaborados com estrutura e temdtica diversificada, sendo o
primeiro jogo um baralho geométrico com 24 cartas (Fig. 2). As cartas foram criadas no
Canva, utilizando o modelo do jogo de baralho, porém os simbolos foram substituidos
por figuras geométricas, coringa e rei. Apds a confeccdo das cartas foi utilizado as
ferramentas do Google Slide para desenvolver a estrutura do jogo. Para cada carta foi
atribuido um numero de figura geométrica diferente e um link que direciona os
participantes para as perguntas relacionadas a tematica. Para as cartas com a figura do
rei foi atribuida uma bonificacdo e as do coringas pegadinhas.
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Figura 2. Baralho geométrico
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Fonte: Autores, 2024.

O segundo jogo, investidor aventureiro, foi inspirado no classico videogame
Super Mario (Fig. 3), com o intuito de eliminar barreiras relacionadas ao "medo" da
matemadtica. A estruturacdodo jogo foi organizada no Canva, para adicionar as
animacgdes e dinamismo que proporcionam a ideia de um jogo de videogame, foi
utilizado o Google Slide. O jogo possui trés caminhos: o primeiro, denominado
"Multiplique", direciona para questdes objetivas; o segundo, “Responda”, direciona
para questOes descritivas; e o terceiro, intitulado "Interrogativo"”, mescla questdes
descritivas com objetivas. Além das perguntas, também foram adicionadas pegadinhas
e boénus para tornar o jogo ainda mais atrativo e dinamico.

Figura 3. Jogo investidor aventureiro
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Fonte: Autores, 2024.

O terceiro jogo, dicas de presentes, foi inspirado nas festas de final de ano (Fig.
3) e busca estimular o desenvolvimento da criatividade, englobando vivéncias
cotidianas com o mundo dos games. A estruturagdo do jogo foi organizada no Canva,
ja as animagdes foram organizadas no Google Slide. O jogo foi dividido em duas partes,
sendo a primeira relacionada com promogdes nas compras online e a segunda
relacionada a brindes para os participantes que tiveram sucesso na primeira parte.
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Para avangar para as proximas fases os participantes precisam responder
corretamente as questdes, analisando os problemas envolvidos e os processos de
desenvolvimento dos calculos.

A utilizacdo desses jogos matemadticos pelos docentes contribuem para o
desenvolvimento das competéncias matematicas, possibilitando que os estudantes se
familiarizem com o uso de plataformas digitais, algoritmos e programas de software.
Essa aproximacdo entre a matematica e as tecnologias digitais facilita a integracao de
diferentes dreas do conhecimento, permitindo que os alunos reconhecam a
interdependéncia entre as ciéncias exatas e as ferramentas digitais no mundo
contemporaneo.

Além disso, o uso de jogos como recurso pedagdgico também pode promover a
inclusdo digital, oferecendo aos estudantes experiéncias de aprendizagem que podem
ser acessadas em diferentes dispositivos, desde computadores até dispositivos méveis,
tornando o aprendizado mais flexivel e acessivel.

CONSIDERAGOES FINAIS

No ambito da realizacdo da primeira formacdo sobre cultura digital foram
evidenciados a necessidade do desenvolvimento de ag¢des continuas de formacgao
profissional ao longo do periodo letivo, com o objetivo de proporcionar aos docentes
uma atualizacdo constante de suas competéncias pedagdgicas e tecnoldgicas. Esse
processo formativo continuo é fundamental para garantir a efetiva implementacdo de
novas abordagens didaticas.

Somados a isto, a elaborac¢do da proposta didatica com o auxilio de ferramentas
de facil manuseio, como: Canva, Google Slide, plataformas digitais com bancos de
questdes, artigos e materiais pedagdégicos estruturados, sdo elementos cruciais para
proporcionar suporte didatico adequado aos docentes, facilitando a elaboracdo de
planejamentos e a realizacdo de atividades em sala de aula. Tais medidas, quando
adotadas de forma sistematica, contribuem significativamente para a superacao das
limitagcOes estruturais e pedagodgicas identificadas, promovendo, assim, um ensino
mais qualificado, alinhado as exigéncias do cendrio educacional contemporaneo e as
novas demandas do mundo digital.
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CREDE 9

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITAIS PARA PROFESSORES DA SALA DE
ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE)

AUTORES

Auridéia Possidonio de Sousa Barrozo
Walmira Pereira Costa
Tiago Adauto Noronha Melo Tavares

INTRODUGCAO

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) é um trabalho ofertado dentro
da perspectiva da Educacdo Especial e Inclusiva. Através dele, é possivel garantir o
acesso e a permanéncia de estudantes com deficiéncia e transtornos globais do
desenvolvimento no ensino regular. Para isso, as estratégias pedagdgicas sdo
diferentes da sala de aula regular para garantir o desenvolvimento das habilidades
necessarias e o aprendizado dos estudantes. De acordo com o Ministério da Educagdo:

O atendimento educacional especializado - AEE tem como fungdo
identificar, elaborar e organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade
que eliminem as barreiras para a plena participagdo dos alunos,
considerando suas necessidades especificas. Esse atendimento
complementa e/ou suplementa a formacdo dos alunos com vistas a
autonomia e independéncia na escola e fora dela (Brasil, 2008, p. 15).

Portanto, o ambiente é diferenciado da sala regular. Nele, é elaborado e
organizado os materiais pedagdgicos que devem ser acessiveis e consideradas as
especificidades de cada estudante, de modo que todos possam participar plenamente
das atividades. Para que esses atendimentos sejam realizados, é necessario que haja
uma parceria entre os professores do AEE e professores das disciplinas, focando no
desenvolvimento das habilidades relativas aos seus componentes curriculares.

Normalmente, o AEE funciona nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRM) e
possui recursos para o ensino de Libras, Braille e Soroban, além de jogos interativos.
Dependendo do tipo da sala, também dispdem de recursos tecnoldgicos, como
computadores, impressoras e softwares que podem auxiliar nos processos de ensino
aprendizagem (MEC, 2009).
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O profissional que atua na SRM deve ter formacgao inicial na area docente e
formacao especifica dentro da temdtica da Educacdo Especial (Brasil, 2009). Dentre as
atribuicdes do professor, pode-se destacar: identificar, elaborar e produzir recursos
pedagdgicos de acessibilidade de acordo com as necessidades individualizadas dos
estudantes. O desenvolvimento do plano de AEE também faz parte dessas atribuigdes.
Desse modo, o professor determina o modo do atendimento, por exemplo, quantidade
de atendimento por semana, se sera individual ou coletivo, visando promover a
autonomia e ampliacdo das habilidades.

Diante das informagdes, é fundamental focar na formagdao continuada dos
professores, dando énfase no desenvolvimento de praticas inovadoras. Uma proposta
relevante é capacitar quanto ao uso de tecnologias educacionais, que contribuem para
o aprendizado tanto de estudantes com deficiéncia quanto sem, portanto, abrangendo
a aplicagdo da Educacao Inclusiva.

Nessa perspectiva, com base na observacdo do cotidiano dos professores da
sala de AEE das escolas da 92 Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da
Educacdo (Crede 9), surgiu a necessidade de desenvolver uma ac¢do que abrangesse a
formacdo continuada em recursos tecnolégicos que pudessem auxiliar os professores
na formulacdo dos seus planos e criacdo de atividades. Considerando um contexto
geral, os professores das salas de recursos nao sao contemplados com formacgdes
condizentes com os trabalhos realizados. Essa informacdo é sustentada pelo trabalho
de Rosa (2019), que constatou que a participacdo do AEE em projetos relacionados a
tecnologia é escassa, o que reforca a necessidade de mais acoes desse tipo.

Com isso, o objetivo dessa agao foi realizar um momento formativo através de
oficina pratica, utilizando as plataformas: Powtoon, Canva, Wordwall, Teachy e Magic
School, a fim de auxilid-los na construcdo e adaptacdo de atividades voltadas ao
aprendizado dos estudantes.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

Este relato foi desenvolvido a partir de uma a¢do ocorrida dia 16 de agosto de
2024, na Escola de Ensino Médio em Tempo Integral (EEMTI) Marconi Coelho Reis, no
municipio de Cascavel. O evento foi planejado exclusivamente para os professores da
sala de AEE das escolas da Crede 9, a qual possui 15 escolas com sala de recursos
multifuncionais.

Durante a oficina, foram apresentadas as seguintes ferramentas aos docentes:

e Powtoon: é um software para a construcdao de videos e apresentacées
animados. E uma ferramenta facil de usar, incentivando trabalhar a criatividade
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através de personagens, sons e imagens e efeitos. Através dela é possivel
aumentar a atencdo em uma aula, por ser possivel criar materiais Iddicos;
ilustrar ideias mais complexas e atender a diferentes estilos de aprendizagem.
Além de ser um Recurso Educativo Digital (RED) versatil para todos os
componentes curriculares, pode potencializar a aprendizagem de linguagens
através da criagdo de  histérias e narrativas. Link de acesso:
https://www.powtoon.com/.

e Wordwall: é uma plataforma voltada para a criagdo de atividades gamificadas.
O site possui uma versao gratuita que permite a elaboracdo de até 5 jogos, os
quais podem ser editados posteriormente. Link de
acesso: https://wordwall.net/pt.

e Canva: é uma ferramenta para elaboracdo de design grafico que permite criar
materiais como jogos, por exemplo, cartas das emocgdes, associagdes com
palavras, quebra-cabeca, tabuleiro e desafios. Com ele, também é possivel a
criagcdo de infograficos, um recurso educacional que possibilita o aprendizado
de diversas maneiras utilizando aspectos visuais. Link de acesso:
https://www.canva.com/.

e Teachy: é uma ferramenta de Inteligéncia Artificial (1A) brasileira focada na
otimizacdo do tempo do professor, parcialmente gratuita. Com ela, é possivel
desenvolver e implementar solugdes para aperfeicoar as praticas docentes de
acordo com as competéncias da BNCC. Todas essas solugdes podem ser
adequadas a realidade das turmas e estudantes, de acordo com o objetivo final
de aprendizagem estabelecido pelo professor. Com isso, o recurso pode ser util
na elaboracdo do PEl e de atividades acessiveis e adaptadas. Link de acesso:
https://www.teachy.com.br.

e Magic School: também é uma plataforma de IA voltada para professores
gratuita. O recurso possui mais de 60 ferramentas de |A que podem auxiliar os
professores no planejamento, criacdo de atividades e avaliagbes adaptadas e
acessiveis, entre outras. Vale ressaltar que o conteldo gerado por essas
plataformas deve ser analisado pelos professores antes da aplicacdo. Link de
acesso: https://www.magicschool.ai/.

Os recursos educativos foram apresentados através da navegacdo guiada.
Quando conveniente, foi solicitada a participacdo dos docentes para a elaboracdo de
materiais, como jogos e atividades adaptadas. Na préxima secdo, serdo apresentados
os resultados e as competéncias desenvolvidas no processo de formacao continuada.

78


https://www.powtoon.com/
https://wordwall.net/pt
https://www.canva.com/
https://www.teachy.com.br/
https://www.magicschool.ai/

RESULTADOS E DISCUSSOES

A “Oficina de Recursos Educativos Digitais” foi ministrada pelas Agentes de
Gestdo da Inovacdo Educacional (AGI) da Crede 9 (Figura 1a). Teve como principal
objetivo apresentar para os docentes os variados recursos educacionais digitais e suas
funcionalidades, onde poderiam aplicar nas salas de recursos e dentro da sala de aula
regular. O evento foi realizado com sucesso e obteve a participagdao de todos os
professores da sala de AEE da rede (Figura 1b). No momento, além da navegacao
guiada e pratica, houve também uma discussdao sobre os desafios e sobre como
poderiam ser solucionados através do uso das tecnologias voltadas para aprimorar o
processo de ensino aprendizagem.

Figura 1 — AGls e professores participantes da oficina

Fonte: os autores, 2024

O primeiro recurso mostrado foi o Powtoon, em ferramenta simples para
criacdo de videos animados. Com ele, é possivel desenvolver conteddos de todas as
areas do conhecimento. O mesmo apresenta uma variedade de modelos de videos, em
gue as imagens e textos podem ser editadas. Ha também a possibilidade de criar o
video a partir de um layout em branco. Em seguida, foi mostrado o WordWall,
utilizado principalmente para a criacdao de jogos. No momento, foi mostrado como
elaborar uma atividade, como disponibiliza-la e também foi mostrado como acessar a
comunidade de atividades adaptadas prontas presentes na plataforma.

Dando continuidade, foram apresentadas duas plataformas que tém como
principio o uso de Inteligéncia Artificial (IA) para otimizacdo do tempo do professor,
sendo elas: o Magic School e a Teachy, sendo esta ultima uma plataforma brasileira,
ilustradas na Figura 2. A utilizacdo da |A traz a possibilidade de criagdo de materiais de
aula, atividades e até o Plano de Ensino Individualizado (PEl) para os estudantes
atipicos. Inclusive, foram feitas demonstracées em tempo real da elaboracdo desse
documento. Ao final, foi destacado pelas AGls a importancia do olhar do professor
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sobre aquele produto pronto. O docente precisa analisa-lo antes de aplicar e ter
consciéncia do que convém ser utilizado. Ressaltou-se que o uso da IA pode contribuir
dando um norte para criacdo de materiais pedagdgicos, mas que a decisdo final é do
professor, por este conhecer a realidade de suas turmas e particularidades dos seus
estudantes.

Figura 2 — Ambiente virtual das plataformas Magic School e Teachy
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Fonte: os autores, 2024.

Ao manusearem a lA, foi percebido que os professores estavam entusiasmados
com a ferramenta e ja estavam planejando utiliza-la em suas aulas com finalidades
tanto de auxilia-los, como auxiliar os proprios alunos. Para Tavares et al. (2020), a IA na
educacdo tem o potencial de revolucionar a maneira como as pessoas aprendem e os
docentes ensinam, nesse sentido, tornando a educacdo mais personalizada, acessivel e
eficaz.

Para encerrar as possibilidades, foi mostrado o Canva. Nesse caso, buscou
orientar os docentes nas atividades disponiveis e de como poderiam adapta-las para os
estudantes neurodiversos e/ou atipicos. Foi abordado também a possibilidade de
habilitar a versao premium education (Figura 3), a qual é destinada de forma gratuita
para instituicbes da Educacdo Basica, professores e estudantes. De acordo com
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Barroso et al. (2023), o Canva é um recurso on-line digital gratuito que foi construido
para ser de facil acesso a todos os publicos, mesmo para aqueles que tém menos
aptiddes com as tecnologias digitais. Portanto, amplamente utilizada. No entanto, nem
todos sabem das possibilidades que podem ser exploradas.

Figura 3 - Processo de solicitagdo para ter acesso a versdao Education

2
@

Inspirando professores e
~ motivando alunos

Crie e personalize planos de aula, infograficos, cartazes, videos e muito mais. E totalmente gratis
para professores e alunos de escolas elegiveis.

Professores Escolas Alunos

Solicite sua Inscricdo Descubra mais

Fonte: os autores, 2024.

Os professores da rede estadual de ensino possuem e-mail institucionais com o
dominio do Governo do Estado, que é o @prof.ce.gov.br e, ao se cadastrarem com a
conta institucional na plataforma Canva, terdo acesso automaticamente a versao
Education. Por conta disso, foi identificado nas formacGes que os professores nao
sabiam dessa possibilidade, por isso foi feito o passo a passo de como criar uma conta
no Canva com o e-mail institucional.

Diante das inUmeras possibilidades que o Canva disponibiliza, foi apresentado
também os modelos de atividades escolares, infograficos, modelos de videos e
flashcards. Os professores participaram ativamente fazendo uma atividade “mao na
massa”, construindo um momento de aprendizado e interagao.

Posteriormente, tivemos um momento para tirar dulvidas acerca das
ferramentas e falar um pouco sobre as dificuldades enfrentadas pelos professores em
guestdo. O assunto inicial foi em relacdo a importancia da formacdo continuada dos
docentes, principalmente aos colaboradores das salas de recursos. Inclusive, todos
ficaram lisonjeados com a acdo das AGIs em contribuir com as suas praticas
pedagdgicas. De acordo com trabalho desenvolvido por Rosa (2019), somente metade
dos trabalhos analisados em sua busca versavam sobre a formacdo dos professores e o
uso de tecnologia. Nessa analise, também foi constatado que a qualidade de algumas
formacgbes ofertadas ndo condiz com a realidade das SRM. Isso denota que a sala é
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muito restrita ao espago fisico, ndo participando efetivamente de outros projetos
relacionados a tecnologia que permeiam nas escolas.

Para Jesus (2015),

A tecnologia demonstra enorme potencial de facilitar o processo de ensino e
aprendizagem dos discentes como um todo, em especial, as pessoas com
deficiéncia, pois, a capacidade de adaptagdo ao usudrio é amplamente
desenvolvida. Portanto, ndo se espera que a pessoa se adeque ao aparato,
mas, que cada individuo, de acordo com suas potencialidades e caréncias,
receba a tecnologia que mais |lhe parega conveniente (Jesus, 2015, p. 38).

Assim, é importante ressaltar que a tecnologia amplia o processo de
aprendizagem devido a possibilidade de atender a particularidade de cada estudante.
Isso pode ser facilitado com o uso das ferramentas apresentadas neste relato de
experiéncia.

Outro ponto abordado na discussdo em grupo foi a participacdo da equipe
gestora e falta de articulagdo entre o professor do AEE e professor da sala de aula
regular. Sobre isso, é importante ressaltar que para a constru¢cdo de uma escola em
gue todos os estudantes sejam incluidos em todas as atividades, é necessdrio e
urgente a participacao de todos os atores que compdem o ambiente escolar. Desse
modo, promovendo uma aprendizagem com equidade para todos. Partindo dessa
problematica, as AGls decidiram sempre que oportuno, citar essas ferramentas e suas
possibilidades para todos os estudantes, nas formacOes posteriores para os
professores de todas as areas. Desse modo, contribuindo para a producdo de
atividades adaptadas, Planos Educacionais Individualizados, jogos, entre outros
recursos pedagogicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a acdo realizada, foi possivel notar que embora algumas ferramentas
digitais ja fossem utilizadas, o uso pedagdgico ainda ndo havia sido completamente
conhecido. O que mostra que os objetivos foram alcancados com sucesso.

Ainda se percebeu que muitos sdo os desafios para atingir uma educacdo
verdadeiramente inclusiva, tém-se a percepg¢dao que mais um passo foi dado. Acredita-
se que a formacdo e empenho da equipe gestora também seja fundamental para o
sucesso dos docentes na SRM.
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CREDE 10

TRILHA: PROTECAO AS MULHERES

AUTORAS

Cybelle Layza Aguiar Ribeiro
Vilmara de Freitas Lima Damasceno

INTRODUGCAO

Frente as demandas atuais de se abordar no ambito escolar temas relacionados
a equidade de género e as violéncias contra as mulheres, o governo do Ceara, por
meio da Secretaria da Educacdo (Seduc) definiu como tema norteador do ano de 2024:
“Equidade de género e protecdo as mulheres”. Desse modo, tornou-se necessario
pensar em meios inovadores e eficazes para tratar tais temas no ambiente escolar.

Considerando esse contexto, a equipe do socioemocional da Crede 10: Bruna
Gongalves - assistente social, Jade Falcdo e Mariana Ferreira - psicélogas, juntamente
com as Agente de Gestdo da Inovagdo Educacional (AGls) - Cybelle Layza e Vilmara
Damasceno, estruturaram uma proposta de oficina, tendo como tema “Equidade de
Género e Protecdo as Mulheres” e um jogo no formato trilha, intitulado “Protecdo as
Mulheres”.

Todo material elaborado para a oficina, inclusive a trilha, foi encaminhado para
as 30 escolas da presente regional, com o intuito de oferecer um recurso pedagdgico
para que os professores trabalhassem em sala de aula o tema norteador definido pela
Seduc. Assim, o publico-alvo dessa agdo/jogo sdo os estudantes que estdo no ensino
médio das escolas da Crede 10.

Entre essas 30 escolas, apenas trés solicitaram a realizagdo da oficina pela
equipe da Crede 10, porém o material ficou disponivel para todas as escolas, assim
elas podem aplicar a trilha de maneira autébnoma e quando desejasse.

Durante a etapa de planejamento da oficina, foi solicitado as AGls a criacdo de
um jogo on-line e fisico (modalidade impresso) para ser utilizado como ferramenta
didatica a discussdao sobre o tema da referida oficina. Para criagdo dos jogos, foram
utilizadas as plataformas Canva e Genially.
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Alinhado aos objetivos definidos para a oficina, a aplicagao da trilha teve por
objetivo explorar informacado e conceitos referentes a Equidade de Género e Protecdo
as Mulheres por meio do didlogo entre professor e aluno. Para tanto, buscou-se
discutir assuntos do corpo legislativo e as politicas publicas a favor da equidade de
género e para a prevenc¢ao das violéncias ocorridas contra as mulheres; analisar dados
fornecidos pela Superintendéncia de Pesquisa e Estratégia de Seguranca Publica sobre
casos de feminicidios e pensar situacdes de violéncias ocorridas contra as mulheres,
assim como discutir os conhecimentos prévios dos alunos acerca do tema.

Enfim, a presente acdo se fez de grande relevancia a medida, que os jogos
possibilitam um processo de ensino e aprendizagem dinamicos, pois os jogos enquanto
ferramenta didatica tem “[...] seu aspecto colaborativo e potencializador, ja que
impulsiona o educando a ter uma atuagdo ativa, fomentando o pensamento critico e a
habilidade de (re)construcdao do conhecimento” (Barros, 2019, p. 18).

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

Para a elaboracdo da Trilha Protecdo as Mulheres, a equipe do socioemocional
da Crede 10 ficou responsdavel por elaborar as perguntas e informacgdes presentes na
trilha, enquanto as AGls ficaram responsaveis pela criacdao do jogo e pela parte grafica.

Desse modo, o jogo impresso foi produzido na plataforma Canva no modelo
trilha, sendo este composto por 26 casas, disponibilizado em formato PDF. Ja o
formato on-line foi produzido na plataforma Genially, contendo 34 casas, sendo
disponibilizado através do link:
<https://view.genially.com/65e067542405ce0014f3a7ef/interactive-content-jogo-
educacao-sexual>.

Para a realizagdo das oficinas ministradas nas escolas, os facilitadores
solicitaram com antecedéncia que a escola separasse algumas salas e/ou espacos, para
gue as oficinas ocorressem de forma simultanea com grupos menores. Tal estratégia
foi pensada com o intuito de dinamizar a aplicacdo da trilha, bem como promover um
espaco para reflexdo, escuta e didlogo frente ao tema almejado.

As oficinas ocorreram do seguinte modo, os facilitadores iniciaram a oficina
apresentando o tema “Equidade de Género e Protecdo as Mulheres”. Em seguida, eles
aplicavam o jogo da trilha Protec3o as mulheres, no formato impresso. A medida que
os debates iam surgindo, os facilitadores iam explorando os conceitos de equidade,
igualdade, sororidade e interseccionalidade.
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Para a aplicacdo da trilha, os estudantes foram divididos em dois grupos, nos
quais cada equipe deveria escolher um representante. O jogo foi montado no chao da
sala de aula, seguindo o modelo da Figura 1.

Figura 1 - Jogo da trilha: protecdo as mulheres
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Fonte: Autoria prépria

Cada representante dos dois grupos formados pelos alunos ficou posicionado
no inicio do jogo, langando o dado, o qual indicava o nimero da casa que o estudante
iria parar. Ao chegar na casa sorteada, o estudante deveria ler a pergunta em voz alta e
apos isso teria 4 minutos para discutir com o restante de seu grupo a resposta correta.
Depois, a resposta era socializada para todos os alunos e o debate se iniciava. Os
facilitadores conduziram o jogo e orientavam as discussées, esclarecendo questes
sobre os assuntos que surgiam, trazendo conceitos, informacdes e reflexdes.

A primeira oficina realizada ocorreu na escola EEMTI Francisco Guerreiro
Chaves, localizada no municipio de S3o Jodo do Jaguaribe, na qual foram ministradas
pela assistente social da Crede 10, Bruna Gongalves; pela psicéloga da Crede 10,
Mariana Maia; pelo CRPPDT, Ernani Barbosa; e Cybelle Layza, AGI da Crede 10. O
publico-alvo foi dividido em 4 turmas, cada facilitador ficou com uma turma, em média
de 35 estudantes e 2 professores.
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Ja a segunda oficina ocorreu na escola EEM Helenita Lopes Gurgel, localizada
no municipio de Fortim. Dessa vez, os participantes se dividiram em dois grupos,
meninos e meninas, totalizando 70 participantes. Ficando duas facilitadoras por sala:
na sala das meninas, ficaram a assistente social da Crede 10, Bruna Gongalves e a AGI
da Crede 10, Vilmara Damasceno. E na sala dos meninos, a psicéloga da Crede 10,
Mariana Maia e a AGI da Crede 10, Cybelle Layza.

Ambos os grupos tiveram como objetivo abordar, conceituar e dialogar sobre a
Equidade de Género e Prote¢dao as Mulheres. Para tanto, foram tratados assuntos
como sororidade, machismo, vida privada, vida publica, construcao do papel da mulher
e do homem, cultura patriarcal, entre outros.

Figura 2 - AGI Cybelle Laysa e a psicéloga Mariana Maia, realizando a oficina na escola EEM Helenita
Lopes Gurgel
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Fonte: Autoria prépria.
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Figura 3 - AGI Vilmara Damasceno aplicando a trilha “Protec¢do as Mulheres”, na escola EEM Helenita
Lopes Gurgel

Fonte: Autoria propria.

A terceira oficina foi realizada no Colégio Estadual Governador Flavio Marcilio,
no municipio de Russas, para os gremistas, lideres e vice-lideres de turma, totalizando
50 estudantes. Ministrados pela assistente social da Crede 10, Bruna Goncgalves; pela
psicéloga da Crede 10 Jade Falc3o; e pelo técnico do Protagonismo, Ernani Barbosa.

Figura 4 - Oficina no Colégio Estadual Governador Flavio Marcilio

Fonte: Autoria propria.
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Em todas as oficinas citadas, foram utilizadas a trilha de protecao as mulheres
como meio de refletir/discutir sobre a Lei Maria da Penha, assim como situacbes de
violéncia doméstica e familiar contra a mulher, entre outras violéncias que sdo
cometidas contra as mulheres, tais como: violéncia fisica, psicoldgica, sexual,
patrimonial e moral.

As oficinas iniciaram com a aplicacdo e exploracdao da trilha, onde os
ministrantes iam promovendo um didlogo com os alunos e um processo de escuta. Os
debates seguiram as falas e colocagdes dos estudantes e assim, foram tratados os
assuntos almejados pela presente tematica.

Com o intuito de analisar os impactos da aplicacdo da trilha “Protecdo as
Mulheres” enquanto ferramenta didatica, resolvemos enviar um questionario para os
facilitadores das oficinas, os quais aplicaram o jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Por fim, aplicamos um Formuldrio, elaborado no Google Forms, contendo cinco
perguntas sobre a utilizacdo da trilha “Protecdo as Mulheres”, com os quatro
facilitadores que ministraram as oficinas, para obtermos a devolutiva dos impactos
positivos e negativos na utilizacao do jogo como ferramenta didatica e com isso refletir
nossa propria pratica.

A primeira questdo indagava se a trilha contribuiu com a metodologia utilizada
de forma positiva ou negativa e se houve envolvimento participativo de maneira ativa
do aluno.

Grafico 1 - Contribuicdo da trilha "Protecdo as mulheres" na metodologia utilizada nas oficinas

Vocé acha que a trilha "Prote¢do as mulheres" contribuiu @ metodologia utilizada de forma:

4 respostas

@ Positiva
@ Negativa
N&o contribuiu

Fonte: Autoria prépria.
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Com base no grafico acima, podemos observar que todos os facilitadores veem
0 jogo como uma ferramenta positiva a metodologia utilizada, assim podemos
constatar que a mesma contribui de maneira significativa para os debates alcancados

durante a oficina.

Grafico 2 - Envolvimento participativo do aluno

Na sua concepgao a trilha proporcionou o envolvimento participativo de maneira ativa do aluno?
4 respostas

® sim
@® Nao

Em partes

Fonte: Autoria prépria.

De acordo com os dados obtidos no Grafico 2, foi possivel concluir que, por
meio da trilha, podemos desenvolver no aluno uma participagao mais ativa, de modo
gue o estudante assuma seu préprio processo de aprendizado. E assim, professor e
aluno tanto ensinam como aprendem juntos.

Quando questionamos “De que modo a trilha: protecdo as mulheres, contribuiu
para a oficina equidade de género e protecdao as mulheres?”, os facilitadores
responderam:

e Facilitador 1: “Maior consolidacdo da temdatica e maior engajamento por parte
dos alunos”.

e Facilitador 2: “Trouxe enriquecimento metodoldgico e didatico para a oficina”.

e Facilitador 3: “Fez com que os adolescentes refletissem sobre os tipos de
violéncia contra a mulher de forma ampliada, sobre seus relacionamentos de
forma geral, sobre o impacto dessa violéncia na vida de cada individuo e onde
procurar ajuda.”

e Facilitador 4: “OrientacOes e esclarecimentos.”

Portanto, a trilha enquanto ferramenta didatica utilizada pelos facilitadores
possibilitou uma maior interatividade entre os alunos e o tema discutido, tornando a
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metodologia mais dinamica, o que proporcionou uma mudanga no comportamento
dos alunos, pois durante a aplicacdo do jogo houve um engajamento por parte dos
estudantes. Ou seja, é possivel perceber o jogo como uma ferramenta capaz de
otimizar o envolvimento dos alunos durante o processo de aprendizagem, facilitando
para o professor o processo de ensino.

Perguntamos também se através da trilha foi possivel detectar conhecimentos
prévios dos estudantes. Todos os formadores concordaram que sim, como mostra o
grafico 3.

Grafico 3 - Conhecimento prévio dos estudantes

Através da trilha, foi possivel detectar conhecimentos prévios dos alunos?
4 respostas

® Sim
® Nao

Em partes

Fonte: Autoria prépria.

Com base no grafico, entendemos que a utilizacdo de jogos se mostra eficaz em
alcancar e explorar os conhecimentos ja existentes dos estudantes, abrindo espacgo ao
uso de metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), por
exemplo, metodologias essas que trazem o aluno como protagonista e para o centro
do processo, facilitando a constru¢do do conhecimento.

Por fim, questionamos se foi possivel discutir todos os assuntos e conceitos
almejados para a oficina. Como podemos observar no grafico 4, unanimemente os
formadores chegaram a mesma conclusao.
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Grafico 4 - Discussdo de assuntos e conceitos presentes na trilha

Foi possivel discutir todos os assuntos e conceitos almejados para a oficina?

4 respostas

® sim
® Nio

Em partes

Fonte: Autoria prépria.

Com isso, compreendemos que por meio de um jogo é possivel sim ensinar e
aprender brincando. E que o Iudico se faz necessdrio também para nossos
adolescentes. Podemos analisar que essa ferramenta nao limita de maneira alguma os
temas, assuntos e objetivos alcangados, pelo contrdrio, cada vez mais temos maiores
possibilidades. Assim, concluimos como as tecnologias podem nos auxiliar na criagao
de ferramentas e metodologias inovadoras e eficazes, isso adequadas as diversas
realidades escolares.

E importante ressaltar que a discussdo de temas que envolvem situac¢des do dia
a dia e que, por vezes, encontram-se presentes na vida dos estudantes, pode levar a
um clima tenso e de discérdia entre os participantes. Assim, em alguns momentos, se
fez necessario a intervencao do facilitador garantindo que os estudantes expressassem
sua opinido, respeitando sempre a opinido e o tempo do outro, bem como
proporcionando a continuidade do jogo, seguindo as regras e orientacées.

De acordo com Costa, Oliveira e Gomes (2021), se faz necessario adequar a¢des
educativas as realidades dos estudantes, com o intuito de interligar problemas atuais
vivenciados pelos mesmos, dando-lhes a oportunidade de serem protagonistas e
agentes de mudanca.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Percebe-se que cada vez mais é preciso a criacdo e desenvolvimento de
praticas educacionais inovadoras, pois um dos principais desafios do ensino escolar,
atualmente, é alcangar nossos alunos e envolvé-los no processo de ensino e
aprendizagem. Para tanto, se faz necessario que os profissionais da educa¢do tenham

92



conhecimento no uso pedagdgico de tecnologias e metodologias educacionais
inovadoras e ativas, a medida que a utilizacdo de métodos que colocam nossos
estudantes no centro do processo se mostram mais eficazes.

Durante a aplicacdo da oficina, observou-se que a trilha se fez um recurso de
grande relevancia para alcancar a interacdo e envolvimento dos alunos com o tema
proposto, pois, por meio dessa pratica, constatamos que durante o jogo os alunos
estavam contribuindo de maneira ativa e autbnoma para os debates. Sendo assim, era
possivel visualizar a identificagdo dos estudantes com o tema e os conhecimentos
prévios colocados por eles.

Desse modo, os jogos se mostram como uma boa opc¢ao, pois tendo como base
a aplicacdo da trilha “Protecdo as Mulheres” concluimos que, quando bem planejados
e integrados ao curriculo, os jogos em sala de aula tém o potencial de atender a
diferentes niveis de aprendizagem, promovendo a inclusdo e o engajamento de todos
os estudantes.

Logo, a utilizacdo dos jogos como uma ferramenta didatica possibilita a
implementacdo de uma pratica pedagégica inovadora, tornando o processo
educacional mais dindmico e acessivel para os adolescentes, onde a construcdo do
conhecimento e o processo de ensino ocorrem por meio do brincar.

Portanto, as tecnologias ndo limitam de maneira alguma o processo de
aprendizagem, pelo contrdrio, elas oferecem varias possibilidades, desde a construcdo
de ferramentas a criacdo de metodologias diferenciadas e adequadas as diversas
realidades presentes na sala de aula, assim considerando a cibercultura e as novas
formas de ensinar e aprender a tecnologia no processo de ensino e aprendizagem é
uma necessidade e ndao uma escolha.

Nesse contexto, a aplicagao da trilha nos mostrou o quanto os jogos, quando
utilizados com objetividade, sdo eficazes para garantir o envolvimento e uma
aprendizagem prazerosa dos estudantes.

No entanto, a eficdcia compreendida no uso das tecnologias em sala de aula
ndo quer dizer que ndo ha mais questdes estruturais e pedagdgicas que dificultam a
insercdo das tecnologias em sala de aula e que estas barreiras ainda precisam ser
solucionadas, pois durante as oficinas foi possivel identificar a permanéncia de alguns
limitacdes, a medida que os professores justificam a falta de utilizacdo das tecnologias
em suas aulas por conta de problemas, como: a falta ou a qualidade ruim da internet,
dificuldades em manusear as plataformas ou mesmos os materiais, falta de tempo e
equipamentos insuficientes para todos os alunos, etc.
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CREDE 11

INOVACAO NA EDUCACAO: POTENCIALIZANDO A CRIACAO DE
MATERIAIS DIDATICOS COM A IA DO CANVA

AUTORA

Sandy Kélvya Fernandes Moreira

INTRODUGCAO

A integracdo de ferramentas tecnoldgicas na educacdo ndo é apenas uma
tendéncia, mas uma necessidade em um mundo cada vez mais digital. Professores
enfrentam o desafio didrio de captar a aten¢do dos alunos e adaptar suas praticas a
diferentes estilos de aprendizagem. E aqui que o Canva, potencializado pela
Inteligéncia Artificial, surge como um aliado valioso.

Essa plataforma, ja conhecida por sua versatilidade, agora vai além ao
incorporar recursos de IA que auxiliam na criacdo de materiais didaticos de forma
automatizada e eficiente. A funcionalidade inclui sugestbes de design, redacdo
assistida, formatacdo inteligente e até personalizacdo baseada em necessidades
especificas. Com esses recursos, o professor pode desenvolver desde slides interativos
até materiais para impressdo, como fichas, cartazes ou planilhas, sem a necessidade de
habilidades técnicas avancadas.

O impacto dessa inovagdo é significativo, visto que ndo apenas economiza
tempo, mas também promove a criatividade e a inovagdo na elaboragao de conteudos
que envolvam mais os alunos. Além disso, o Canva com I|A contribui para a inclusdo,
permitindo que professores adaptem materiais para diferentes publicos, como alunos
com necessidades especiais ou com dificuldades de aprendizagem.

Explorar o uso dessa ferramenta é um passo em direcdo a uma educagcao mais
moderna, acessivel e centrada no estudante. Afinal, quando os professores tém
ferramentas poderosas em maos, os beneficios se refletem diretamente na qualidade
do ensino e na experiéncia dos alunos.
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METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

A utilizagdo do Canva com recursos de Inteligéncia Artificial (IA) na criagao de
planos de trabalho e materiais didaticos foi escolhida devido a sua interface intuitiva,
acessibilidade e capacidade de oferecer ferramentas praticas que tornam o processo
mais eficiente e criativo. A combinacdo do Canva com |A mostrou-se ideal para
resolver problemdticas enfrentadas diariamente por professores, como a falta de
tempo para elaborar materiais pedagdgicos de qualidade, o desafio de engajar os
alunos em sala de aula e a necessidade de criar conteudos inclusivos que atendam a
diferentes perfis de aprendizado.

O processo de implementacdo aconteceu em etapas estruturadas. Inicialmente,
os professores foram introduzidos a plataforma e as suas funcionalidades de IA, como
o Texto Magico para redacdo assistida e as sugestbes automaticas de design que
facilitam a organizacdo visual de conteldos. Em seguida, cada participante definiu o
tema ou tdpico a ser trabalhado, levando em conta as competéncias a serem
desenvolvidas com os alunos. Durante a criagcdao dos materiais, a IA foi utilizada para
gerar layouts, adaptar textos e ajustar elementos gréficos, permitindo que os
professores focassem na personalizacdo pedagdgica.

O publico-alvo dessa experiéncia foi composto por docentes e coordenadores
pedagégicos que participaram das formac¢bes do programa Foco na Aprendizagem,
com foco nas areas de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias Humanas e Ciéncias
da Natureza. A iniciativa buscou ndo apenas qualificar o trabalho dos profissionais da
educacdo, mas também proporcionar ferramentas praticas que pudessem ser
aplicadas de forma direta em suas praticas pedagdgicas.

A proposta foi cuidadosamente planejada para atender as especificidades de
cada drea de conhecimento e as demandas individuais dos participantes, considerando
suas diferentes realidades escolares e niveis de experiéncia.

Os objetivos da atividade centraram-se em facilitar a criacdo de materiais
didaticos de alta qualidade, promover inovacdo nas praticas pedagdgicas e engajar os
alunos com conteldos mais dindmicos e visuais. Esses objetivos foram alcancados com
sucesso gracas a aplicacdo de modelos de planejamento fornecidos pela IA, que
ajudaram os professores a estruturar seus planos de trabalho com clareza, e pelo uso
de elementos graficos e recursos interativos, que tornaram os materiais mais atrativos.

No dia 27 de agosto, foi realizada a formacdo virtual direcionada aos
Professores Coordenadores de Area (PCAs) de Lingua Portuguesa e aos coordenadores
pedagdgicos, reunindo um total de 22 participantes. O encontro teve como objetivo
principal o desenvolvimento de competéncias voltadas ao uso de ferramentas
tecnolégicas aplicadas ao contexto educacional, promovendo inovagdes nas praticas
pedagogicas.
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A pauta da formacao foi diversificada e contemplou contelddos programaticos
alinhados as necessidades dos profissionais, com destaque para uma imersdo pratica
no uso do Canva e de seus recursos avancados. Durante a sessdo, os participantes
foram apresentados a funcionalidades especificas da plataforma, como a utilizagao de
templates otimizados, personalizacdo de materiais e exploragdo de ferramentas de
Inteligéncia Artificial para agilizar a criacao de conteudos.

Foto 1 - Formagdo Foco na Aprendizagem em Lingua Portuguesa
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Fonte: Autoria prépria.

No dia 28 de agosto, foi realizada uma formacao especifica sobre os recursos
avancados do Canva, direcionada aos PCAs de Matematica e aos coordenadores
pedagégicos. O encontro contou com a participacdo de 20 profissionais, que se

reuniram virtualmente.

A capacitacdo possibilitou que os participantes identificassem novas estratégias
para potencializar a aprendizagem dos alunos, criando materiais didaticos mais
dinamicos, acessiveis e adequados as diferentes demandas das salas de aula. A
interacdo durante a formacado foi enriquecida por debates, troca de experiéncias e
atividades praticas, garantindo que os conhecimentos fossem aplicados de maneira

concreta no cotidiano escolar.
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No dia 4 de setembro, foi realizada uma formacgdo sobre a utilizacdao da IA do
Canva para fins pedagdgicos, voltada aos PCAs de Ciéncias da Natureza e também dos
coordenadores pedagogicos. O encontro reuniu um total de 18 profissionais, que se
engajaram em um momento de aprendizado e troca de experiéncias voltado a
inovacdo no planejamento pedagdgico e na criacdo de materiais didaticos.

Durante o encontro, foram apresentadas estratégias para integrar a tecnologia
ao ensino das Ciéncias da Natureza, de forma a tornar as aulas mais dindmicas e
alinhadas as necessidades dos alunos.

Foto 3 - Formagao Foco na Aprendizagem em Ciéncias da Natureza
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No dia 5 de setembro, realizei a ultima formag¢dao do semestre do programa
Foco na Aprendizagem, direcionada aos PCAs de Ciéncias Humanas e aos
coordenadores pedagodgicos. O encontro marcou o encerramento das atividades
formativas do periodo, reunindo os 21 participantes em um momento de
aprofundamento e reflexao sobre praticas pedagdgicas inovadoras.

Durante a formagdo, retomamos a exploragao do Canva como uma ferramenta
estratégica para a criagcao de materiais pedagogicos. O foco esteve na aplicagdo pratica
dos recursos apresentados, capacitando os participantes a desenvolver conteludos
dinamicos, visuais e adaptaveis as necessidades dos alunos.

Foto 4 - Formacdo Foco na Aprendizagem em Ciéncias Humanas.
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Esses encontros consolidaram os aprendizados ao longo do semestre,
reforcando a importdncia do uso de tecnologias, como o Canva, para potencializar o
processo de ensino e aprendizagem. A troca de ideias e experiéncias entre os
participantes trouxe insights valiosos, fortalecendo o compromisso com uma educagao
cada vez mais inovadora e acessivel.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Integrar formacoes pedagdgicas com o uso do Canva e seus recursos avancados
gerou resultados significativos tanto para os professores e coordenadores
participantes quanto para a qualidade do ensino nas areas de Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza. Os resultados podem ser
analisados em diferentes dimensGes, como impacto no planejamento pedagogico,
engajamento dos alunos e desenvolvimento das competéncias dos educadores.
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O resultado foi altamente positivo. Professores relataram economia de tempo
durante o processo de criagao, enquanto os alunos demonstraram maior interesse e
envolvimento nas atividades propostas. Além disso, a personalizacdo proporcionada
pelos recursos de IA permitiu atender melhor as necessidades especificas das turmas,
promovendo um ensino mais inclusivo e eficaz. Essa experiéncia reforca o potencial do
Canva com IA como uma ferramenta transformadora para a pratica pedagdgica, ao
unir tecnologia e criatividade para aprimorar a qualidade da educacao.

Impacto no Planejamento Pedagodgico

Os participantes relataram uma melhora expressiva na organizagdao e na
elaboracdo de planos de trabalho e materiais didaticos. Com o apoio do Canva, as
tarefas que antes demandavam muito tempo e esforco foram otimizadas, permitindo
gue os professores focassem na criatividade e na personalizacdo dos conteudos.

A inclusdo de ferramentas digitais também promoveu a interdisciplinaridade,
incentivando a criacdo de conteddos que integrassem diferentes dreas do
conhecimento. Esse aspecto foi particularmente relevante nas formacdes direcionadas
aos PCAs, que puderam aplicar essas estratégias em suas praticas de orientacdo e
apoio as equipes escolares.

Engajamento dos Alunos

Um dos resultados mais evidentes foi o impacto positivo na experiéncia dos
alunos. Professores relataram que os materiais criados com o Canva aumentaram o
interesse e a participacdo dos estudantes nas atividades propostas.

A personalizacdo dos materiais também permitiu atender as necessidades
especificas de diferentes alunos, incluindo aqueles com dificuldades de aprendizagem.
Isso reforcou a inclusdo e equidade no processo educativo, ampliando o alcance das
praticas pedagodgicas.

Desenvolvimento de Competéncias dos Educadores

O projeto nao sé capacitou os participantes para o uso do Canva, mas também
contribuiu para o desenvolvimento de competéncias essenciais no contexto
educacional contemporaneo, como:

e Competéncia digital: professores e coordenadores aprimoraram suas
habilidades no uso de tecnologias para fins pedagdgicos.

100



e Criatividade e inovagdao: a exploracdo de ferramentas avancadas estimulou
novas abordagens no ensino, promovendo aulas mais dindamicas e interativas.

e Colaboragao: a troca de experiéncias durante as formacgdes fortaleceu o senso
de comunidade entre os educadores, permitindo a construcdo de praticas
pedagdgicas mais integradas.

DISCUSSOES E DESAFIOS

Apesar dos resultados positivos, alguns desafios também foram identificados. O
dominio inicial das ferramentas digitais apresentou certa dificuldade para professores
com menor familiaridade tecnolégica, o que exigiu maior tempo de adaptacdo. Além
disso, a diversidade de demandas nas diferentes areas do conhecimento demandou
ajustes continuos nas estratégias apresentadas, para garantir sua aplicabilidade pratica
em contextos variados.

Outro ponto debatido foi a necessidade de acompanhamento continuo para
consolidar o uso do Canva e de outras tecnologias no cotidiano escolar. Formagdes
periédicas e a criagdo de uma rede de apoio entre os educadores foram sugeridas
como estratégias para superar essas barreiras e fortalecer a aplicagdo dos
conhecimentos adquiridos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados do projeto evidenciam que a integracdo de tecnologias, como o
Canva, no planejamento e na pratica pedagdgica é uma estratégia eficaz para melhorar
a qualidade do ensino e promover inovacao na educacao. Apesar dos desafios iniciais,
o engajamento dos participantes e os impactos positivos observados no aprendizado
dos alunos reforgcam o potencial transformador dessas iniciativas, apontando para a
importancia de sua continuidade e ampliacdao nos préximos semestres.

A aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos durante as formagdes gerou
impactos expressivos, especialmente no engajamento dos alunos, que se mostraram
mais motivados e participativos diante de materiais visuais e personalizados. Além
disso, o desenvolvimento de competéncias digitais por parte dos educadores reforcou
sua capacidade de inovar no ambiente escolar, preparando-os para atender as
demandas de um ensino cada vez mais integrado as novas tecnologias.

Concluimos que a IA da plataforma Canva ndo foi apenas uma oportunidade de
aperfeicoamento técnico, mas também uma experiéncia transformadora que
ressignificou as praticas pedagdgicas dos participantes, contribuindo para uma
educacdo mais inovadora, inclusiva e alinhada aos desafios contemporaneos. Os
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resultados positivos alcangados reforcam o compromisso de continuar investindo em
tecnologias educacionais como parte integrante do processo de ensino-aprendizagem.
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CREDE 12

FERRAMENTAS DIGITAIS EDUCACIONAIS: EJA E ENSINO MEDIO
NOTURNO

AUTORES

Berenice Pereira Lopes
Francisco Wendel de Lima Maciel
Liduina Nogueira de Oliveira

INTRODUGCAO

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) é uma modalidade de ensino destinada a
pessoas que ndo tiveram acesso a educac¢do na idade adequada ou que, por motivos
especificos, ndo puderam dar continuidade aos estudos no ensino fundamental ou
médio (Futura, 2024). Ja o Ensino Médio Noturno tem como publico-alvo estudantes
gue desejam concluir a educacdo basica, mas possuem outras atividades durante o
dia.

No ano de 2022, uma pesquisa realizada pela Fundacdo Roberto Marinho,
intitulada Juventude Fora da Escola, revelou que cerca de 19,9% dos jovens brasileiros
nao estavam frequentando a escola ou ndo haviam concluido o ensino bdsico. Esse
dado expde diversos problemas sociais e econdmicos enfrentados pelo pais, como a
falta de acesso igualitdrio a educacdo e a auséncia de condi¢cdes necessarias para que
todos exergam o direito a educagdo, garantido pela Constitui¢ao Federal.

Nesse contexto, durante o periodo de vigéncia da bolsa de Agente de Gestdo da
Inovagdo Educacional (AGI), fomos orientados a desenvolver solugdes metodoldgicas
inovadoras para apoiar professores e gestores na melhoria de suas praticas
pedagdgicas tanto no EJA quanto no Ensino Médio Noturno. Essas solugdes foram
apresentadas por meio de oficinas e formacdes, com o objetivo de introduzir
aplicagOes, ferramentas e plataformas digitais no ambiente escolar, oferecendo uma
nova perspectiva de ensino que contribuisse de maneira eficiente para o cotidiano
escolar.
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METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

Buscando incluir todos os professores para colaborar na recomposi¢cdo das
aprendizagens, foram realizadas formacbes presenciais nas escolas com EJA e Ensino
Médio Noturno na cidade de Quixadd e formacgdes remotas para as demais cidades da
nossa regional. As formacdes eram divididas de acordo com as dreas de conhecimento:
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, Ciéncias da Natureza e Matematica e
Linguagens.

Durante as formagdes, foram apresentadas aos professores algumas
Inteligéncias Artificiais (IA) e suas possiveis aplicabilidades em sala de aula. Escutando
as inquietacOes sobre a falta de infraestrutura, como a conexdo com a internet em
algumas escolas, procurou-se apresentar recursos nos quais os professores poderiam
realizar atividades sem conexdo e/ou voltados para sua pratica de planejamento
pedagdgico.

Sabendo que o tempo de planejamento pedagdgico dos professores, muitas
vezes, é tomado por trabalhos burocraticos faltando tempo para criar atividades e
aulas diferenciadas, um dos recursos apresentados foi a plataforma Teachy, que conta
com diversas atividades prontas sobre os mais variados assuntos, além de ferramentas
utilizando a inteligéncia artificial que elabora planos de aula, atividades, slides, jogos
educativos e outros.

As formagOes se desenvolveram com relatos e trocas de experiéncias de
aplicabilidade em sala de aula desta e demais plataformas que os professores utilizam.
E importante pontuar que nem todos os professores se sentem totalmente seguros
para utilizar plataformas educacionais e os momentos presenciais e praticos foram
ainda mais importantes para que esses profissionais se sintam mais confortaveis em
conhecer esses recursos que podem contribuir na pratica docente.

As figuras abaixo retratam dois momentos importantes da nossa formacao, a
figura 1 mostra a apresentacdo pratica das funcionalidades da plataforma Teachy para
os professores da area de Linguagens da EEM Abrado Baquit, que utilizaram as
ferramentas de IA para criar questdes e atividades relacionadas aos contelddos que os
alunos estavam vendo naquele periodo letivo.
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Figura 1 - Utilizagdo da plataforma Teachy com os professores do Ensino Médio Noturno

Fonte: Autoria propria.

Figura 2 - Encontro on-line com os professores da EJA e Ensino Médio Noturno sobre as plataformas
digitais educacionais

Fonte: Autoria prépria.

A figura 2 é um compilado de momentos formativos remotos, onde os
professores tiveram a oportunidade de expressar os desafios e potencialidades das
tecnologias na educacdo e, a partir disso, conseguimos buscar plataformas digitais que
fossem acessiveis a realidade das escolas.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao término de cada formagao, foi disponibilizado um formulario on-line para
que os professores pudessem apresentar um feedback sobre alguns pontos da
formacdo, onde é relevante destacar os dois seguintes tdpicos: relevancia e
contribuicdo para a pratica escolar e contribuicdo da formacdo para execucdo das
metodologias trabalhadas.

Figura 3 - Relevancia e contribuicdo para a pratica escolar

Conte(do: Avallie o quanto o contelido foi relevante e contribui para sua pratica na escola.
124 respostas

@ Muito insatsfedto - &
@ Insatistelte - &

® Newtro - &

@ Satisteilo - &

© Muito satsfeto - &

Fonte: Autoria prépria.

Figura 4 - Contribuicdo da formacdo para execugdo das metodologias trabalhadas

Aplicabilidade: Avalie o quanto a formagao contribulu para que vocé se sinta preparado(a) para

executar a metodologia trabalhada (contelidos e estratégias) com os professores e estudantes,
124 respostas

® Muito insatsfelto - &
@ Insatisfeito - &

® Neutro - @

©® Satisteito - &

@ Muito satisfeito - &

Fonte: Autoria prépria.

Os resultados acima sdo satisfatérios, pois foi possivel contribuir para a
formagdao dos professores, demonstrando as infinitas possibilidades de uso das
plataformas digitais educacionais e metodologias ativas, levando em consideragdo as
dificuldades encontradas no cotidiano escolar.
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O intuito das formagdes do ano de 2024 foi dinamizar o tempo de
planejamento dos professores da EJA e Ensino Médio Noturno e apresentar
plataformas offlines que auxiliassem na recomposicdo das aprendizagens, buscando
incluir e conscientizar os estudantes a utilizarem os recursos tecnolégicos para fins
pedagdgicos.

CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho realizado proporcionou importantes reflexdes sobre as melhorias
gue podem ser implementadas no contexto da sala de aula, por meio do uso de
tecnologias digitais aplicadas ao ensino. As oficinas e formagdes evidenciaram a
necessidade de diversificar as metodologias pedagodgicas, buscando ndo apenas
otimizar o tempo de planejamento docente, mas também promover praticas
educativas mais inovadoras e alinhadas as demandas contemporaneas. Essas
iniciativas contribuiram para fortalecer o processo de ensino e aprendizagem no
ambitoda EJAe

do Ensino Médio Noturno, demonstrando que a integracdo de tecnologias e
novas abordagens metodoldgicas pode tornar os ambientes educacionais mais
dinamicos e inclusivos.

REFERENCIAS

CEARA. AGI - Agente de Gestdo da Inovagdo Educacional. Disponivel em:
<https://www.ceara.gov.br/2021/05/05/agentes-de-gestao-e-inovacao-apoiarao-
escolas-nos-ensino s-remoto-e-hibrido/>. Acesso em: 9 abr. 2022.

CHIOFI, Luiz Carlos; OLIVEIRA, Marta Regina Furlan de. O uso das tecnologias
educacionais como ferramenta didatica no processo de ensino e aprendizagem.
Londrina, UEL, p. 329-337, 2014.

COORDENADORIA REGIONAL DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO. Crede 8 - Cedea
(Célula de Desenvolvimento da Escola e da Aprendizagem). Disponivel em:
<https://crede08.seduc.ce.gov.br/index.php?option=com_content&view=arti
cle&layout=edit&id=2150>. Acesso em: 12 abr. 2022).

COORDENADORIA REGIONAL DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO. Crede 12.
Disponivel em: <https://www.credel2.seduc.ce.gov.br/>. Acesso em: 10 ago. 2022.

FUNDACAO ROBERTO MARINHO. Ensino Médio Regular Noturno: Reflexdes, Desafios
e Perspectivas sobre o Ensino Médio Noturno. Disponivel em:

107



<https://www.frm.org.br/conteudo/educacao-basica/publicacao/ensino-medio-
regular-noturno-ref lexoes-desafios-e-perspectivas>. Acesso em: 28 nov. 2024.

FUNDACAO ROBERTO MARINHO. Juventudes fora da escola (pesquisa). Disponivel
em: <https://www.frm.org.br/conteudo/educacao-basica/publicacao/pesquisa-
juventudes-fora-da-esco la>. Acesso em: 28 nov. 2024.

FUTURA. Educagao de Jovens e Adultos (EJA): o que é, quem pode fazer e como se
inscrever. Disponivel em: <https://futura.frm.org.br/conteudo/educacao-
basica/noticia/educacao-de-jovens-e-adultos-eja-o que-e-quem-pode-fazer-e-como-
se>. Acesso em: 28 nov. 2024.

HAREL, Idit Ed; PAPERT, Seymour Ed. Constructionism. Ablex Publishing, 1991.

MEC. Ministério da Educacdo. Pacto Nacional pela Supera¢ao do Analfabetismo e
Qualificagdo na Educagdo de Jovens e Adultos. Disponivel
em: <https://www.gov.br/mec/pt-br/pacto-eja>. Acesso em: 28 nov. 2024.

PAPERT, Seymour. The children's machine: Rethinking school in the age of the
computer. New York (1993).

PRENSKY, Marc R. Teaching digital natives: Partnering for real learning. Corwin press,
2010.

SEDUC. Secretaria da Educagdo. Disponivel em: <https://www.seduc.ce.gov.br/>.
Acesso em: 9 abr. 2022.

SEDUC. Secretaria da Educacao do Ceard. Avaced - Ambiente Virtual de
Aprendizagem. Disponivel em: <https://avaced.seduc.ce.gov.br/login/index.php>.
Acesso em: 11 abr. 2022.

SEDUC. Secretaria da Educacdo do Ceard. Face — Fortalecimento da Atuacdo dos
Coordenadores Escolares. Disponivel em:
<https://www.seduc.ce.gov.br/fortalecimento-da-atuacao-dos-coordenadores-escol
ares-face/>. Acesso em: 11 abr. 2022.

SEDUC. Secretaria da Educagao do Ceara. Guia de Orientacdes sobre o Ensino
Remoto/Hibrido na Rede Publica Estadual de Ensino do Ceara 2021.2. Disponivel em:
<https://www.ced.seduc.ce.gov.br/wp-content/uploads/sites/82/2021/08/GUIA-DE-
ORIE NTACOES-SOBRE-O-ENSINO-REMOTO_HIBRID02021-V10link.pdf>. Acesso em: 12
abr. 2022.

SEDUC. Programa Aprender Pra Valer. Disponivel em:
<https://www.seduc.ce.gov.br/2012/10/18/programa-aprender-pra-valer/>. Acesso
em: 11 abr. 2022.

108



CREDE 13

PLATAFORMAS DIGITAIS NA PRATICA PEDAGOGICA

AUTORES

Antonia Adanes Sousa Silva
Antonia Ximenes de Pinho
Luis Alan Rodrigues Leite

INTRODUGCAO

Informatica na Educacdo é um novo dominio da ciéncia que em seu proprio
conceito traz embutida a ideia de pluralidade, de inter-relagdo e de intercambio critico
entre saberes e ideias desenvolvidas por diferentes pensadores. Por ser uma
concepcao que ainda estd em fase de desenvolver seus argumentos, quanto mais nos
valermos de teorias fundamentadas em visbes de homem e de mundo coerentes,
melhor serd para observarmos e analisarmos diferentes fatos, eventos e fen6menos,
com o objetivo de estabelecer relagdes entre eles.

O Programa Nacional de Informatizacdo na Educac¢do (Prolnfor), do Ministério
da Educacdo (MEC), foi implantado no ano de 1999, com a instalacdo de 100 mil
computadores em 16 mil escolas de ensino basico. Nessas escolas, foram construidos
laboratérios de ciéncias e, desde entdo, ficaram a disposicdo de alunos e professores
uma série de ferramentas e metodologias para o auxilio a aprendizagem (Eicher; Pino,
1999). A utilizagdo das tecnologias interativas vem sendo discutida ha muitos anos e,
nos ultimos dias, as Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo tém se caracterizado
como um recurso inestimdvel para a busca e manipulacdo do conhecimento, de forma
que o computador pode ser um excelente auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, através da publicacdo e consulta de informagdes distribuidas pela
internet ou de uso de softwares educacionais.

Acredita-se que a tecnologia da informagdo possa ser utilizada com uma
estratégia de ensino que permite desenvolver, com sucesso, um tdpico ou conteudo
em sala de aula. Dessa forma, a producdo de novos softwares educacionais em todas
as areas do conhecimento tem sido cada vez mais objeto de pesquisa, provocando
uma verdadeira revolugdo na concep¢do de ensino e aprendizado (Junior et al., 2012).

109



No entanto, entende-se que a tecnologia nao pode ser vista como redentora
dos problemas educacionais. No inicio da década de 80, primeira época do ciclo da
informatizacdo educacional brasileira, indicava-se que o uso do computador em
atividades de ensino e aprendizagem ndo deveria ser uma saida para a crise do sistema
educacional no Brasil. Um estudo revelado pelo Prolnfor ressalta que o computador,
bastante caro na época, estava sendo subutilizado no interior da escola, uma vez que a
maioria dos professores desconhecia as formas de utilizacdo dessa tecnologia no
processo de ensino (Eichler; Pino, 2000). No entanto, andlises politicas subjacentes a
informatizacdo educacional, feita com referéncia sdcio-criticas, concluiu que,
frequentemente, as necessidades e visdes dos professores, dos alunos e da
comunidade eram forcadas a se ajustar a tecnologia, ao invés do inverso. A pesquisa
relatou que a tarefa dos professores assegura que a entrada de novas tecnologias em
sala de aula se dard por razdes educacionais criteriosas e ndo por interesse de
mercado.

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta trés plataformas digitais, que
podem ser utilizadas em qualquer area do conhecimento, sendo elas: Plickers,
Storyboard That e Book Creator. A fim de melhorar as praticas pedagdgicas dos
docentes, tais plataformas foram apresentadas através de uma formacao virtual, via
Google Meet, tendo como publico professores lotados em laboratérios de informatica
das escolas estaduais da regional Crede 13.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

Ha diferentes paradigmas de formacdo de professores, cada um coerente com
a concepc¢ao do papel atribuido ao professor no processo educacional. Na postura do
professor, ha um modelo de ensino e escola e uma teoria do conhecimento que
representa uma perspectiva de homem e de sociedade. Ja o conceito de paradigma de
formacado, aqui entendido, tem uma concepg¢do de continuidade, de processo, nao
busca um produto completamente pronto, mas um movimento que se concretize
através da reflexao na acdo e da reflexdo sobre a acao.

Diante de algumas realidades, pode-se perceber que os programas de
formacgdo, tanto inicial como continuada, sdo geralmente estruturados de forma
independente da pratica desenvolvida nas instituicGes escolares, e caracteriza-se por
uma visdo centralista, burocratica e certificativa.

Dentro dessa perspectiva, foi realizada uma formacdo virtual via Google Meet,
em que foram apresentadas criteriosamente cada uma das plataformas digitais, sendo
elas: Plickers, Storyboard That e Book Creator.
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O Plickers é uma ferramenta disponivel na versdao web e aplicativo para
dispositivos moéveis, de administracdo de testes rdpidos, que permite ao professor
escanear as respostas e conhecer em tempo real o nivel da turma quanto ao
entendimento de conceitos e pontos-chave de uma aula. O aplicativo gera e salva
automaticamente o desempenho individual dos alunos, criando gréficos e dados.

Identificar dificuldades, tendéncias, estratégias de personalizacdo do ensino
para adotar como critérios de avaliagdo, dentre outros. Além disso, os alunos tém
participagdo ativa no processo, pois informam suas respostas sabendo
instantaneamente como foi o seu desempenho. E possivel elaborar dois tipos de
questdes: de multipla escolha e verdadeiro/falso. Além disso, é possivel criar pastas
para melhor organiza-las: por ano, série, assunto, etc. Dessa plataforma podem ter até
40 participantes e podem ser elaboradas 5 questdes por testes.

Na prdtica: Cada aluno é representado por um cartdo com um numero. O
professor seleciona a questdo no aplicativo web, projeta a questao onde todos veem e,
através do aplicativo no smartphone, escaneia as respostas nos cartdes dos alunos. E
por meio da posicao dos cartdes que os alunos mostram ao professor que o aplicativo
reconhece as respostas e disponibiliza os dados do desempenho da turma.

Foto 1 - QR Codes impressos e plastificados

e

Fonte: Alan Rodrigues (autor).
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Foto 2 - Aplicagdo de Testes em sala de aula

Fonte: Alan Rodrigues (autor).

Foto 3 - Plickers no Quadro

T 2’ Séde/B - 2024

A Primeira Geragao Romantica
na poesia tem como principais
caracteristicas, EXCETC:

A Exaltacdo da natureza e da liberdade;
8| Figura do indio ou indianismo

C Senti i o
ntimen' ‘ismo, emogdes

D pessimismo e egocentrismo

Fonte: Alan Rodrigues (autor).

O Storyboard That é uma plataforma de criacdo facil de arrastar e soltar, que
oferece uma versdao gratuita e uma versdao premium de assinatura com extensas
habilidades. O Storyboard Creator permite que pessoas de todos os niveis criem visuais
incriveis para ensinar, aprender e se comunicar.
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Iniciado como um aplicativo de desktop em 2012, o Storyboard That cresceu e
se tornou uma plataforma na qual os professores podem criar materiais e licdes para
as aulas e os alunos podem se apropriar do aprendizado. O aplicativo inclui muitos
layouts e centenas de personagens, cenas e itens de pesquisa. Depois que um
storyboard é criado, o usudrio pode apresentar via PowerPoint, PDF, ou pode enviar o
storyboard por e-mail, postar em midias sociais ou incorporar em um blog.

Foto 4 — Print de tela da pdagina de construgdo do Storyboard

< C 3 waww.storyboardthat.com/cla: af titled-st , as o @ - o
rStcrgboord [€4FER Caracteres Itens BolhasdeFala Animagdes Formas Mais...~ \Q Procurar... )

Entretenimento  Home (Interior)  Casa (Outdoor) Escola  Despol Transporte Trabalho Casas C s Historico HistériadosEUA Padrdes Mais.~ (VA

Filtros» 'II I I“i B

o=

=5

© Privacidade & Termos.

’ie 0 seu préprio no Storyboard That

Fonte: Antonia Ximenes (autora).

O Storyboard pode ser utilizado em qualquer area do conhecimento. A seguir,
um exemplo da utilizagdo do Storyboard na Quimica.

Foto 5 - Utilizagdo de storyboard na quimica

0s atomos se
dividem em
protons,
néutrons e
elétrons.

0s atomos
ndo mudam,
eles sdo

0s atomos
mudam de
tamanho

0s atomos
mudam de cor. ;
rearranjados.

0s alunos estio pensando sobre o que .
acontece com os dtomos durante uma reaglo Chelsea Curtis
quimica

Fonte: Antonia Ximenes (autora).
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O Book Creator é uma Ferramenta on-line gratuita para producdo e partilha de
livros, muito simples e amigdvel, permite introducdo de imagem, formas e video,
gravacdao de voz e anotacdo, é uma ferramenta que disponibiliza a inteligéncia
artificial. Essa plataforma permite a jun¢do de elementos: Criar tarefas, Gerar, Planejar
e Produzir. Nas escolas, podem ser utilizados, por exemplo, para a produgado de Jornal
da escola.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Frente as novas tecnologias, o educador vé a necessidade de aprimorar seus
conhecimentos, atualizando-se com o mundo moderno que, desde a Revolugao
Industrial, vem crescendo fortemente. Com isso, as novas formas de tecnologias da
informacdo e comunicacdo mudam o modo de comunicar, de pensar e agir e, diante
disso, a escola ndo pode restringir ou fingir que nao vé nada (Tavares et al., 2010).
Contudo, o professor ndo precisa ter expertise em informatica, mas é necessario que
ele tenha um conhecimento razoavel na area, pois precisa utilizar o software que
facilite a transmissdo do conhecimento e o trabalho dos alunos. A formacgao
continuada serve para auxiliar o professor na reflexdo a respeito do seu trabalho, o
gue leva a conscientizacdo dos problemas envolvidos na escola, que tanto podem
desanimar o profissional. Com a compreensdo da problemadtica, leva o individuo a

resolucao dela (Andrade, 2011).

Para Andrade (2011), o termo formacdo continuada estd relacionado a
formacao inicial, ou seja, ao conhecimento tedrico e pratico decorrente da formacgao
profissional, concluido por estagio, que prioriza o aperfeicoamento acerca do trabalho
e o desenvolvimento de um conhecimento mais amplo, que vai além do exercicio
profissional. Almeida (2006) considera que a formacdo continuada para professores se
dd durante toda vida, principalmente pela caracterizacdo deste trabalho por estar
envolvida com pessoas que a cada momento se atualizam tecnologicamente. E ainda
defende o uso de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, numa visao
construtiva, isto é, é o aluno que constréi seu conhecimento por meio do uso de
computadores.

Para Valente (2014), os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de
informacdes pelos professores, faziam sentido quando o acesso a informacdo era
dificil. Com a internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos
aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso é
complexo, necessdrio e um pouco assustador, porque nao temos modelos prévios bem
sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada.

As plataformas digitais foram bem aceitas, no entanto, muitas escolas
relataram problemas com internet de banda larga, dificuldade dos professores na
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utilizacao das plataformas e problemas de infraestrutura. Essas foram algumas das
situacdes apresentadas pelos docentes.

CONSIDERACOES FINAIS

O que a tecnologia traz hoje é integracdao de todos os espagos e tempos. O
ensinar e o aprender acontecem numa interligagdo simbidtica, profunda, constante
entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao sao dois mundos ou
espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente. Por isso, a educacdo formal é cada vez mais blended,
misturada, hibrida, porque ndo acontece s no espaco fisico da sala de aula, mas nos
multiplos espacgos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor precisa seguir
comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente, com as
tecnologias moveis, equilibrando a interacdo com todos e com cada um (Moran, 2014).

Essa mescla entre sala de aula e ambientes virtuais é fundamental para abrir a
escola para o mundo e para trazer o mundo para dentro da escola. Uma outra mescla,
ou blended, é a de prever processos de comunicacdo mais planejados, organizados e
formais com outros mais abertos, como os que acontecem nas redes sociais, onde ha
uma linguagem mais familiar, uma espontaneidade maior, uma fluéncia de imagens,
ideias e videos constante (Moran, 2015).

Para Moran (2015), no modelo disciplinar, precisamos “dar menos aulas” e
colocar o conteudo fundamental na web, elaborar alguns roteiros de aula em que os
alunos leiam antes os materiais basicos e realizem atividades mais ricas em sala de
aula com a supervisao dos professores. Mesclando videos e materiais nos ambientes
virtuais com atividades de aprofundamento nos espacos fisicos (salas), ampliamos o
conceito de sala de aula: invertemos a légica tradicional de que o professor ensine
antes na aula e o aluno tente aplicar depois em casa o que aprendeu em aula, para
gue, primeiro, o aluno caminhe sozinho (videos, leituras, atividades) e depois, em sala
de aula, desenvolva os conhecimentos que ainda precisam no contato com colegas e
com a orientacdo do professor ou professores mais experientes.

Dessa forma, a formacdo continuada dos professores é fundamental nesse
novo mundo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. No que tange as
plataformas digitais, estas sao de fundamental importancia e relevancia no processo
ensino-aprendizagem, porém percebeu-se que se faz necessdario um estudo
continuado sobre elas.

Em suma, as tecnologias permitem o registro, a visibilizacdo do processo de
aprendizagem de cada um e de todos os envolvidos. Mapeiam os progressos, apontam
as dificuldades, podem prever alguns caminhos para os que tém dificuldades
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especificas (plataformas adaptativas). Elas facilitam como nunca antes mdultiplas
formas de comunicac¢do horizontal, em redes, em grupos, individualizadas. E facil o
compartilhamento, a publicacdo, produzir e divulgar narrativas diferentes. A
combina¢dao dos ambientes mais formais com os informais (redes sociais, wikis, blogs),
feita de forma inteligente e integrada, nos permite conciliar a necessdria organizagao
dos processos com a flexibilidade de poder adaptda-los a cada aluno e grupo.
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CREDE 14

EXPERIENCIA DE LETRAMENTO RACIAL NA REGIONAL CREDE 14

AUTORA

Maria Elcelane de Oliveira Linhares

INTRODUGCAO

Neste artigo, relato uma das acbes desenvolvidas durante minha atuacdo
enquanto Agente de Gestdo da Inovacdao educacional (AGl) da 142 Coordenadoria
Regional de Desenvolvimento da Educacdo (Crede 14), regional da Secretaria da
Educacao do Ceard, que contempla municipios localizados no sertdo central do Ceara:
Senador Pompeu, Milhd, Solondpole, Deputado Irapuan Pinheiro, Piquet Carneiro,
Pedra Branca e Mombaca.

Trata-se de um circuito de momentos formativos presenciais realizados em
novembro de 2024 com professores, nucleos gestores e estudantes sobre o
Letramento Racial com o compartilhamento de ideias e recursos para serem
trabalhados dentro e fora da sala de aula durante todo o ano letivo. A opgdo pelo
relato dessa acdo se deu pelo impacto dela em relacdo ao publico-alvo. A escolha
tematica para o circuito de momentos formativos se deu em alusdo ao marco de
memoéria da morte de Zumbi dos Palmares, 20 de novembro, reivindicado pelo
Movimento Negro no Brasil como um convite ao resgate histérico das influéncias
afrodiaspdricas, ao reconhecimento do racismo estrutural, a discussdo sobre as
relacdes étnico-raciais e a luta por justica e reparacdo ao povo negro. Esse marco de
memoaria, em outras palavras, € um convite ao Letramento Racial.

Como expressado em glossario publicado pela Secretaria de Cultura, em
parceria com a Secretaria de Igualdade Racial no Ceard, o Letramento Racial pode ser
compreendido como um processo constante para que cada individuo possa se educar
e desconstruir conceitos e praticas racistas no seu cotidiano. E, pois, uma ferramenta
pedagdgica e didatica para a identificacdo do racismo, seja nas rela¢des sociais, seja
nas institucionais (Carvalho, 2023).

Em 2023, a Secretaria da Educacdo do Ceard lancou o Selo Escola Antirracista
para incentivar as escolas a: fomentarem o exercicio da gestdo democrdtica para
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equidade racial; estimularem o envolvimento e compromisso da gestao escolar com a
racializacdo dos dados estatisticos e a elevacdo da proficiéncia das/os estudantes
negras/os; disseminarem projetos pedagdgicos que contemplem ag¢des e experiéncias
antirracistas desenvolvidas nas escolas da rede estadual de ensino, ampliando o
pensamento critico; apoiarem o desenvolvimento de pesquisas cientificas e
experiéncias pedagdgicas inovadoras que considerem a diversidade cultural e inclusao,
com equidade na educacdo publica cearense. Na regional Crede 14, quatro escolas
foram certificadas com o Selo. A adesdo, certificacdo e manutencdo do Selo é um
importante caminho para implementagdo da Lei n2 10.639/03 e o combate ao racismo,
mas ele ndo se encerra em si, ou seja, é importante que, para além das a¢des previstas
pelo Selo, cada pessoa dentro da comunidade escolar entenda o seu lugar dentro das
relacdes étnico-raciais e o que precisa fazer para, de fato, ser antirracista.

Ademais, a Educag¢ao enquanto instituicdo, sejam as escolas, as secretarias e
diferentes células da rede publica estadual de ensino, ndo estd isenta do racismo
institucional por conta da existéncia do Selo, pois o Letramento Racial precisa estar
também na dimensdo das microrrevolucdes didrias em relacdo a pensamentos,
comportamentos, habitos, costumes, falas, rela¢cbes interpessoais, etc. Por isso,
enquanto AGI, pensei um circuito formativo simples, breve e assertivo que
possibilitasse passos para microrrevolucdes futuras. Como discute Djamila Ribeiro
(2019), a maioria das pessoas admite que o racismo existe no Brasil, mas poucas sdo as
gue se assumem racistas que, ao contrario, o primeiro impulso é “recusar
enfaticamente a hipdtese de ter um comportamento racista: ‘Claro que nao, afinal
tenho amigos negros’; ‘Como eu seria racista, se empreguei uma pessoa negra’;
‘Racista, eu, que nunca xinguei uma pessoa negra?’”. Junto as falas exemplificadas pela
filésofa, acrescentaria: “Por que falar de racismo aqui, se conseguimos obter o Selo
Escola Antirracista?”. A autora explica que, a partir do momento em que
compreendemos o racismo enquanto estrutura, todas essas falas se mostram vazias. A
acao aqui relatada caminhou na contracorrente desse esvaziamento, no intuito de
combaté-lo.

E necessario também problematizar o curriculo. Como analisa Barboza (2017, p.
13), o curriculo se desdobra a partir de jogos de interesse e poder. Na experiéncia
brasileira, a implementacdo do curriculo oficial segue os moldes eurocéntricos “que
insistem em pensar a Africa compacta, homogénea, submetida ao discurso universal
gue a congela no tempo”. Passados 21 anos, a Lei n? 10.639 ainda nado foi amplamente
adequada ao curriculo. Um dos exemplos disso sdo os obstaculos que se colocam em
algumas instituicdes educacionais em se tratar de religides de matriz africana.

Outros obstaculos para a aplicacdo da Lei que percebo, em minha observacao
empirica enquanto educadora, sdo: a sua responsabilidade, na maioria das vezes, é
atribuida somente as areas de Ciéncias Humanas e de Linguagens e Cddigos. Muitas
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vezes, as temdticas previstas na Lei s6 sdo trabalhadas no dia 20 de novembro, data
em que deveria ocorrer a culminancia de acdes desenvolvidas em todo o ano.
Portanto, o material produzido para ser compartilhado durante e apés os momentos
formativos é uma contribuicdo para superar tais obstaculos.

O circuito formativo de Letramento Racial foi, entdo, preparado do final de
outubro ao inicio de novembro e foi realizado do dia 7 a 26 de novembro, utilizando a
metodologia e obtendo os resultados que serao apresentados a seguir.

Por uma metodologia decolonial e afrocentrada

Quando pensei na possibilidade de desenvolver momentos formativos de
Letramento Racial, a voz do meu Ori me direcionou a fazer isso utilizando
epistemologias ancestrais afrodiaspdricas que ainda ndo sdo legitimadas pelo saber
cientifico eurocéntrico. Ademais, ressalvo que as técnicas utilizadas, embora aqui
tecidas dentro dos padroes esperados para um texto académico, conforme a ABNT,
estdo centradas nas epistemologias que contemplam a cosmovisdo, a orixalidade
iorubana e a mundividéncia bantu.

Para assentar as ideias, utilizei referéncias do Feminismo Negro e do
Movimento Negro no Brasil que conheci no ativismo pelos Direitos Humanos, como
Lélia Gonzalez (2022), e a minha vivéncia enquanto mulher “parda” periférica,
descobrindo-me negra nao sé por tracos fenotipicos, mas sentindo as estruturas
interseccionais de opressdao e em processo de reconhecimento dos meus privilégios
em relacdo as pessoas negras retintas. Ser mestra em Histéria me permitiu entender a
historicidade dessa experiéncia; e ser professora (desde 2015), me possibilitou
observar empiricamente como essas questdes se manifestam no ambiente escolar e a
me movimentar em sala de aula e em projetos por uma educac¢ao antirracista.

Devidamente assentada, registrei os principais pontos a serem tratados nos
momentos formativos em um tempo mdaximo de duas horas, ndo porque considere
esse um tempo suficiente para tratar de um tema tdo complexo, necessario e
emergente, mas porque pensei nesse momento como um gerador de “caos” mental. A
partir da orixalidade iorubana de Est (Exd), as mudancas necessdrias n3o sdo
possibilitadas pela ordem, mas pelo caos que bagunc¢a os pensamentos, coloca-nos de
frente aos problemas e nos impulsiona a mudar (Rufino, 2019). Cito, em sintese, os
pontos tratados: 1. Como vocé se autodeclara? Quando vocé se descobriu assim? 2. O
que é “ser” e se descobrir negra/o no Brasil? 3. O que é racismo estrutural, racismo
institucional e racismo ambiental? 4. Como posso me mover entendendo meu lugar
nas relagdes étnico-raciais e na instituicao educacional onde atuo? Dentro do plano
metodolégico escolhi utilizar perguntas-chave e situagdes reais através de dados
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estatisticos e da prépria vivéncia escolar para serem disparadores do pensamento
critico e da interagdo dialdgica.

Tudo comunica. Por isso, esteticamente, para os slides , utilizei como fundo
uma cor que considero ensolarada, remetendo-me a principal estrela do nosso sistema
carregado de sentido nas epistemologias bantu. A filosofia Bakongo, por exemplo,

"

entende que o “ser” é forga solar, que todos nascemos com um sol interno. O
nascimento de uma crianga é explicado como o nascimento de um Sol Vivo na
comunidade, sendo a familia uma constelacdo solar erguendo-se, da mesma forma
que todo ser humano (muntu) é um Sol Vivo (Njeri, 2020). Como artes graficas de
fundo, utilizei um desenho da planta espada-de-ogum, mais conhecida como espada-
de-sdo-jorge e buzios usados no ordculo de Ifd. De origem africana, a espada-de-ogum
é uma planta comum na casa do brasileiro. Algumas pessoas, mesmo as ndo adeptas
de religiGes de matriz africana, acreditam no seu poder energético para espantar o
mal, para outras, a planta passa despercebida. Assim como essa planta, as influéncias
da cultura africana estdo muito presentes em nossa cultura, mas somos carentes de
aprofundamento e valorizacdo de tal presenca. Os buzios remetem ao sistema
divinatdrio vindo com os povos lorubas que cultuavam o ordculo de Ifd considerando a
existéncia dos odus, destinos, quando quem busca o oraculo encontra o que veio fazer
nessa vida, seguido de orientacGes para os seus caminhos. Existe todo um saber para
se jogar e interpretar as posicdes dos buzios, a forma como ficam dispostos é o que diz
sobre os odus e seus conselhos (Mota, 2017). Para o momento formativo, os buzios
representam, assim, caminhos e orientagdes por uma educacdo, efetivamente,
antirracista.

Para tratar dos primeiros pontos, utilizei a alegoria do espelho das orixas Qsun
(Oxum) e Yemonja (lemanja), seja na prépria transmissdo oral ou utilizando o espelho
em uma dindmica de circulo, onde foi possivel fazé-lo. Como escreve Conceicdo
Evaristo (2020), substituimos o espelho de Narciso pelo espelho de Oxum. Enxergar a si
pelo espelho de Narciso, esse dispositivo ocidental, significa a busca compulsiva do
colonizador em enxergar no outro o préprio rosto. O espelho de Oxum e de lemanja,
por sua vez, traz “a permanente memdria de onde viemos, para onde vamos [...]”
(Santos; Oliveira, 2023, pp.08-09).

Simultaneamente, preparei materiais para serem compartilhados com os
participantes do curso: um arquivo no Google Doc intitulado “Ebo de Ideias” com
tematicas e metodologias para serem trabalhadas fora e dentro de sala (em aulas de
Histdria, Geografia, Sociologia, Filosofia, Linguagens e Cddigos, Matematica, Quimica,
Fisica, Biologia, Educacdo Ambiental e Cultura Digital) - em acdes envolvendo toda a
comunidade escolar - e flash cards feitos no canva com conceitos para Letramento
Racial e falas de pensadoras/es negras/os. Esses materiais foram linkados aos slides e
compartilhados com as/os participantes ao final dos momentos formativos.

120



Ap0ds a fase preparatéria, lancei a proposta dos momentos formativos a equipe
da Cédula de Desenvolvimento da Escola e da Aprendizagem (Cedea) da Crede 14, a
diretoras/es e coordenadoras/es escolares. A partir disso, foram agendados oito
momentos, cujas realizagdes foram apresentadas no tdpico a seguir.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O primeiro momento formativo ocorreu em 07/11, na EEEP José Ciro Nogueira
Machado, localizada em Solondpole. Foi realizado no formato de roda de conversa.
Estavam presentes professores de areas diversas, diretor, coordenadores e uma
técnica da Cedea, tendo o total de 30 pessoas. As/Os participantes falaram sobre as
dificuldades que muitas/os estudantes ainda tém em fazer a autodeclaracdao quando
sdo solicitadas/os em algum tipo de questionario socioecondmico, a partir disso
fizemos um rico debate sobre o conceito de pardo, eugenia e epistemicidio e o papel
que a Escola tem na autoafirmacdo das/os estudantes em relacdo a sua negritude.
Foram feitos registros fotograficos durante e ao término do encontro, vide figura 1.

Figura 1 — Fotos do momento formativo na EEEP José Ciro Nogueira Machado
™ - RS

Fonte: Acervo da direcdo escolar da EEEP José Ciro Nogueira Machado.

O segundo momento teve a especificidade de ocorrer dentro da reunido do
Comité de Gestores, em 12 de novembro, na sede da Crede 14. Estavam presentes
diretoras/es escolares, o orientador, um técnico e técnicas da Cedea e o coordenador
da Crede 14, tendo um total de 27 pessoas. Por ter tido um tempo menor para a
realizacdo, ndo ocorreram muitas intervengdes, contudo, o momento abriu caminhos
para que as/os gestores solicitassem a sua ocorréncia nas escolas. O acontecimento foi
registrado em fotos, vide figura 2.
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Figura 2 — Fotos do Comité de Gestores/ momento formativo na CREDE 14

Fonte: Acervo da Crede 14.

O terceiro momento aconteceu no dia 18/11, na EEEP Professor José Augusto
Torres, em Senador Pompeu. Participaram Professores Diretores de Turma (PDTs), um
professor de Multimeios, uma coordenadora pedagdgica, uma técnica, assistente
social e duas psicélogas da Cedea, com presenca total de 16 pessoas. Foi realizado em
formato de roda de conversa, com simbologias ao centro do circulo e dindmica do
“Espelho de Oxum”. A partir da dindmica, os participantes puderam refletir que ser
filho, neto de pessoas pretas ndo fazem de alguém negro e que é necessario olhar,
além dos fendtipos, para o que se vive dentro das estruturas sociais, para privilégios,
diferencas étnico-raciais de acesso, de representatividade, pois o espelho também
reflete a dimensdao socio-racial. Destaco a compreensdo da branquitude nos relatos de
pessoas brancas presentes. Registrou-se esse momento em fotos conforme as figuras
3ed.

Figura 3 — Fotos de simbologias e discussdo sobre a dindmica na EEEP Professor José Augusto

Fonte: Acervo da Cedea.
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Figura 4 — Fotos de participacdo dialégica na EEEP Professor José Augusto
8 _

| | il | f

Fonte: Acervo da EEEP Professor José Augusto Torres.

O quarto momento foi realizado em 19/11/2024, no Centro de Educagdo de
Jovens e Adultos (CEJA) de Senador Pompeu. Nesse caso, a coordenadora pediu para
tratar especificamente das Religides de Matriz Africana, por ser uma demanda da
Escola. Levei o depoimento virtual de um oga do Ilé Asé Oba Omin, o que gerou uma
discussdo sobre o culto a ancestralidade. Estavam presentes a diretora, alguns
estudantes, a coordenadora e professores, contando com 13 pessoas no total. O
momento foi registrado em fotos, vide figura 5.

Figura 5 — Fotos do momento formativo no CEJA de senador Pompeu

Fonte: Acervo do CEJA de Senador Pompeu.

O quinto momento foi realizado no dia 22/11, na EEM Fenelon Rodrigues
Pinheiro de Solondpole. Foi demandado pela coordenacdo que esse momento deveria
ser direcionado principalmente aos estudantes, entdo, adequei a metodologia a
linguagem do rap, utilizando como exemplo as letras dos Racionais MCs e recitando o
poema autoral “Nega Drama” para conecta-los ao tema. O momento foi realizado
durante a manhd, com cerca de 80 estudantes, e durante a tarde, com cerca de 100
estudantes, sendo registrado, vide figura 6.
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Figura 6 — Fotos do momento formativo no CEJA de senador Pompeu

Fonte: Acervo da autora.

O sexto momento foi desenvolvido em 25/11 na EEMTI Joaquim Josué da Costa
para um publico de 170 participantes (estudantes, professores, coordenadora e
diretor). Como o publico principal era de estudantes, utilizei a mesma metodologia do
dia 22/11. Sobre essas duas datas, é importante dizer que apds os momentos, alguns
estudantes conversaram sobre o que sentiram durante a conversa e como se sentem
em relacdo ao racismo estrutural. Isso provoca pensar sobre a importancia da
continuidade de momentos como esses nas escolas. O momento formativo na EEMTI
Joaquim Josué da Costa foi registrado em foto, vide figura 7.

Figura 7 — Fotos do momento formativo no CEJA de senador Pompeu

Fonte: Acervo da EEMTI Joaquim Josué da Costa.

0 sétimo momento foi realizado na EEMTI Euclides Pinheiro de Andrade, em
Milhd, no dia 25/11, sendo direcionado para professores de diversas areas com a
presenca do diretor escolar. Participaram 23 pessoas. Ndo foi possivel realizar em
formato circular como fora planejado, mas o momento foi bastante interativo, com
muitas perguntas dos participantes e reflexdes sobre o mito da democracia racial e o
pacto da branquitude. Os momentos foram registrados em fotos conforme a figura 8.
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Figura 8 — Fotos do momento formativo na EEMTI Euclides Pinheiro de Andrade

f V_L_A a‘ﬁ -", [
Fonte: Acervo da EEMTI Euclides Pinheiro de Andrade.

O oitavo e ultimo momento ocorreu na EEMTI Liceu Marcionilio Gomes de
Freitas, para 100 estudantes, no dia 26/11. Foi feito a partir de um pedido feito pela
Professora Coordenadora de Area (PCA) das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas,
dada a existéncia de estudantes adeptos de religides de matriz africana que ndo se
sentem ainda amplamente incluidos na Escola, dentro do contexto do racismo
religioso no Brasil. Por isso, foi trabalhado esse tema especificamente como feito no
CEJA de Senador Pompeu, impactando no “desfile dos orixas” realizado na Escola no
dia 28/11. Na figura 9, apresento fotos do momento formativo e do desfile dos orixas
realizado pelos préprios alunos na quadra da Escola.

Figura 9 — Montagem fotos do dia e desfiles dos orixas

Fonte: Acervo da EEMTI Liceu Marcionilio Gomes de Freitas.
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Apdés os momentos, compartilhei um formuldrio com gestoras/es,
coordenadoras/es e professoras/es que estiveram nos momentos, para o livre
preenchimento. Perguntei sobre o que chamou a atencdo e impactou nos momentos
formativos. Destaco as seguintes respostas: “A capacidade de se utilizar de diversos
tipos de tecnologia para trabalhar tematicas”; “Uma boa dindmica de apresentar o
contexto”; “O circulo de didlogo”; “A presenca potente da ancestralidade e da
valorizacao da cultura afrobrasileira”; “A linguagem, a forma didatica e diferenciada de
trazer elementos da temdtica para perto”; “[...] inovou ndo somente no uso de
tecnologias modernas, mas também no compartilhamento do conhecimento do uso de
tecnologias sociais que dao sustentagdao a uma realidade que precisa ser discutida e
mudada; o racismo e a misoginia estruturais”; “[...] por trabalhar com a questdo da
tecnologia em conjunto com a decolonialidade e a possibilidade de problematizar para
transformar”.

As discussdes e as falas durante e apés os momentos formativos corroboram
para a significancia em se utilizar o método decolonial e afrocentrado para tratar do
Letramento Racial. Considero isso uma tecnologia. Quando assumi a bolsa de AGI,
percebi que a palavra “inovacdo” sempre é relacionada as tecnologias digitais e de
informacao atuais. Todavia, é necessario adotarmos também tecnologias ancestrais de
educacdo. Usando a dicotomia de velhas e novas tecnologias, eu provoco a reflexdo:
sem o respeito, a valorizacdo e os usos das velhas tecnologias ndo estaremos
inovando, apenas utilizando ferramentas novas mas ainda reproduzindo o pensamento
europeu ocidental. Como explica Vani Kenski (2012), a tecnologia é um conceito amplo
e a inovagao nao significa o uso de tecnologias novas, mas a capacidade de adaptar as
tecnologias de uma forma geral em favor do processo educacional. Se faz parte do
processo educacional combater o racismo, ndo é possivel fazé-lo utilizando os mesmos
pensamentos e linguagens de quem nos racializou.

CONSIDERACOES FINAIS

Termino este relato refletindo que o principal objetivo que fora pensado para o
circuito de momentos formativos sobre Letramento Racial na Crede 14, que era o de

III

impulsionar a “bagunca decolonial” dos pensamentos para alcancar novos
comportamentos e novas ideias de fato antirracistas, foi cumprido. Por falar em
“bagunca”, essa é uma palavra de influéncia quimbundo, de tronco bantu, utilizada
aqui, propositalmente, para lembrar que, como diz Lélia Gonzalez, no Brasil falamos o

“pretugués”.

Ressalto ainda a prioridade com que o Letramento Racial deve ser tratado na
area da Educacdo, pois ele atravessa realidades que consideramos problemas, mas em
geral, ndo conseguimos pensar mais profundamente, como: a evasao escolar e a baixa
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proficiéncia académica para estudantes autodeclarados pretos e pardos. Esses
problemas tém suas raizes no racismo estrutural, e, institucionalmente, ainda estamos
com a venda do colonialismo para pensarmos sobre eles.
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CREDE 15

FORMACAO EDUCACIONAL: INTEGRANDO TECNOLOGIAS PARA
PROFESSORES E GESTORES ESCOLARES

AUTORAS

Antonia Vera Lucia da Silva
Camila Emanuela Santos Oliveira
Débora da Silva Sousa

INTRODUGCAO

A formacao de professores e gestores no uso de tecnologias educacionais é um
tema cada vez mais relevante no contexto atual. A integracao das tecnologias na rotina
pedagdgica ndo apenas enriquece o processo de ensino-aprendizagem, mas também
prepara os educadores para os desafios do século XXI.

Neste sentido, a pratica diddtica apresentada no presente relato teve como
foco a capacitagao de professores e gestores escolares por meio de oficinas presenciais
e online, visando estimular o nucleo gestor no uso pedagdgico das tecnologias e os
professores a explorar o uso de ferramentas tecnoldgicas para enriquecer o processo
de ensino-aprendizagem.

No ambiente educacional, onde a rotina exige constantes atualizacdes e um
intenso dinamismo, a utilizacdo de tecnologias, muitas vezes, apresenta-se como uma
barreira, seja pela falta de dominio dessas ferramentas ou pela resisténcia em
incorpora-las ao dia a dia. Diante disso, tornou-se essencial propor formagdes que
capacitasse professores, coordenadores e gestores escolares, equipando-os com
estratégias praticas e desenvolvendo habilidades para explorar tecnologias ja
disponiveis, mas subutilizadas.

"A formagdo inicial e continuada de professores deve incluir o uso
pedagdgico das tecnologias digitais como uma pratica integrada ao ensino,
promovendo a construgdo colaborativa do conhecimento e o pensamento
critico sobre o uso dessas ferramentas." (Coll, C., & Monereo, C., 2010)

Considerando a necessidade de enfrentar o desafio de otimizar a organizacdo
das atividades pedagodgicas cotidianas por meio do uso eficiente de ferramentas
digitais, surgiu a ideia de aprimorar os processos de planejamento e gestdo
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pedagdgica, garantindo maior agilidade, eficiéncia e integracdao entre educadores e
gestores.

Assim, os objetivos dessa pratica foram, portanto, capacitar os educadores no
uso de ferramentas tecnolégicas para enriquecer o ensino-aprendizagem e apoiar os
gestores na organizacdo e no gerenciamento eficiente de suas demandas.
Especificamente, buscou-se apresentar e aplicar ferramentas como Google Agenda,
Google Drive, Canva, Genially e Plickers, destacando suas funcionalidades praticas para
planejamento, compartilhamento de materiais e criacdo de recursos pedagdgicos
inovadores.

O publico-alvo dessa iniciativa incluiu professores e gestores escolares com
variados niveis de familiaridade com tecnologias digitais. Observou-se que, enquanto
alguns demonstravam predisposicdo em aprender e explorar novas ferramentas,
outros enfrentavam dificuldades, seja por desconhecimento, seja por resisténcia
inicial. Essa diversidade influenciou diretamente as abordagens metodolégicas
adotadas, privilegiando atividades praticas, orientacdes personalizadas e
demonstracdes focadas nas necessidades reais do cotidiano escolar.

E importante destacar que a gestdo escolar eficiente é fundamental para o
sucesso de qualquer instituicdo de ensino. Com o avanco das tecnologias, gestores
escolares tém a disposicdo diversas ferramentas que podem otimizar a organizacao de
suas atividades, melhorar a comunicacgao e facilitar a tomada de decisoes.

Essa proposta inovadora visou nao apenas suprir lacunas de conhecimento,
mas também promover uma mudanca cultural no uso das tecnologias, transformando-
as em aliadas indispensaveis para uma educa¢ao mais conectada e eficiente.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

A partir do diagnéstico realizado no inicio do ano letivo de 2024, foram
planejadas as demandas solicitadas para a formacdao dos professores e para os
gestores escolares foi realizada a escolha das ferramentas conforme o tema abordado
no encontro formativo e inserida a ferramenta digital mais adequada para a tematica
abordada. Foi realizada uma anadlise da eficacia das ferramentas utilizadas nas
formacgbes com professores e gestores e qual a importancia de levar essas ferramentas
para a pratica docente e de lideranca.

Para enriquecer esse relato de experiéncia foi realizado um estudo de maneira
guantitativa e qualitativa para avaliar os impactos observados na melhoria das
competéncias pedagdgicas dos participantes das formacdes ofertadas, seu nivel de
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engajamento e as mudangas na pratica docente. Instrumentos como questionarios,
entrevistas e observacoes foram utilizados para coletar informacgdes relevantes.

As formacdes para os professores foram realizadas nos dias de planejamento
por area ou em um Unico dia unindo todas as areas. Nos dias de planejamento tivemos
as seguintes configuragdes: nas tercas-feiras a drea de Linguagens, Cdédigos e suas
Tecnologias, nas quartas-feiras as areas de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e
Matematica e suas tecnologias, nas quintas-feiras a area de Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas.

Foram trabalhadas nas formag¢Ges com os professores as ferramentas Genially,
Canva e Plickers. Genially que possibilitam a criacdo de conteldo interativo para
exibicdo na web seja em forma de elemento embutido, imagens dinamicas,
apresentagdes ou até mesmo hotsites inteiros. O Canva é um servigo online que tem
como objetivo realizar a criagdo de pegas de design, edicao de imagem e atividades
educacionais personalizadas. O Plickers permite sondar a classe de graga, sem a
necessidade de dispositivos do estudante. Basta dar a cada aluno um cartdo (um
"clicker papel"), e usar o seu smartphone ou tablet Android para digitaliza-los para
fazer cheques-para-entendimento instantaneos, os bilhetes de saida, e as pesquisas de
improviso. O melhor de tudo, os seus dados s3ao salvos automaticamente, aluno-a-
aluno, em plickers.com.

De acordo com Moran, J. M., Masetto, M. T., & Behrens, M. A., 2013“ a
formacao de professores precisa preparar os educadores para explorar as
potencialidades pedagodgicas das tecnologias digitais, indo além do uso técnico, para
gue possam promover a aprendizagem ativa e colaborativa.”

Jd nas formacdes com os gestores escolares foram abordadas ferramentas
como Google agenda, Google drive e Canva. O Google agenda para oferecer uma
melhor organizacdo do trabalho e facilitar o acesso pelo celular. A agenda Google é
uma ferramenta usada com frequéncia e que pode nos ajudar na atualizacdao do que
precisa ser feito, considerando as demandas diaria, semanal e mensal. Outra
ferramenta apresentada foi O Google Drive para melhorar os acessos e
disponibilidades dos materiais, digitalizacdo de documentos, facilidade de digitacdo e
uso da voz para agilizar a realizacdo de atividades. Além disso, foi apresentado o Canva
gue oferece diversas possibilidades educacionais para criacao de atividades.

Nesta perspectiva, as formacdes vislumbram a integracdo de tecnologias
educacionais no planejamento pedagdgico dos professores, visando otimizar o uso
dessas ferramentas durante o horario de planejamento, além de aprimorar o uso das
ferramentas digitais como suporte para os gestores, tornando o dia a dia escolar mais
dinamico, organizado e conectado as necessidades atuais da educacdo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados das formagdes foram coletados através de um questionario no
final de cada formacdo. Dessa forma, analisando as respostas foi possivel detectar uma
percepc¢do positiva dos participantes em relacdo as atividades realizadas. A analise dos
dados coletados mostra que os participantes consideraram a pauta formativa
significativa, relevante e de extrema importancia para a pratica pedagdgica e para o
aprimoramento do ensino-aprendizagem. Comentarios como "contribuicGes
significativas”, "momento muito importante" e "muito pertinente" mostram um
engajamento positivo com o conteudo abordado.

Entre as habilidades e competéncias desenvolvidas, destacam-se o interesse
por metodologias ativas, a criatividade na aplicacdo pratica e o uso de tecnologias
educacionais. Os participantes indicaram que a formacdo trouxe tanto inovacdes
quanto a consolidacdo de prdaticas ja conhecidas, promovendo uma reflexdao sobre a
integracdo de ferramentas tecnolégicas no ambiente educacional. Exemplos como "a
formacdo atendeu as nossas necessidades de praticas pedagdgicas diferenciadas" e
"muitas ideias boas para melhorar nossa didatica" reforcam essa percepcao.

No entanto, surgiram demandas por atividades mais praticas e aplicadas.
Muitos destacaram a importancia de oficinas, criacdo de materiais e momentos de
experimentacdo direta com as ferramentas apresentadas. A sugestdo para incluir
treinamentos em Inteligéncia Artificial (IA) e ferramentas especificas, como o Gamma,
entre outras, demonstra o interesse dos professores por abordagens contemporaneas
e tecnolédgicas.

Durante a realizacdo das atividades propostas nas formacgdes, foi possivel
observarreacdes de entusiasmo e sugestdes para aprimoramento. A necessidade de
tempo adicional e acompanhamento técnico foi mencionada, indicando que os
desafios enfrentados incluem a adequacdo do formato e duracdo das atividades as
expectativas e necessidades dos participantes. Kenski, V. M., 2012 considera “a
integracdo de tecnologia na formacdo docente deve ser contextualizada e critica,
considerando as especificidades do ambiente escolar e o potencial das ferramentas

digitais para transformar as praticas pedagodgicas.” .

As formagdes proporcionaram aos docentes maior confianga para aplicar novas
metodologias em sala de aula, promovendo o desenvolvimento de competéncias que
refletem positivamente na evolugdo dos alunos. Assim, pode-se concluir que os
objetivos formativos foram amplamente atingidos, com oportunidades para avancos
em edicdes futuras.
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CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSAO

Os resultados alcangados indicam que as formagdes foram bem-sucedidas em
atender os objetivos propostos, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento de prdaticas pedagdgicas inovadoras e para a capacitacdo dos
professores no uso de tecnologias educacionais. A énfase na aplicabilidade pratica das
ferramentas e a introducdo de novos conceitos atenderam as demandas dos
participantes, mas também destacaram aspectos a serem aprimorados como maior
tempo para pratica e a inclusdo de oficinas mais especificas.

Os desafios enfrentados — como a necessidade de mais tempo e suporte
técnico — representam oportunidades de melhoria. Sugere-se que futuras formacdes
incluam momentos exclusivos para experimentacdo pratica com o acompanhamento
de técnicos especializados, além de uma abordagem mais detalhada sobre
ferramentas tecnoldgicas especificas. Para Prensky, M., 2012 " a formacdo docente
com o uso de tecnologias precisa ser contextualizada, oferecendo aos professores
experiéncias praticas que os ajudem a compreender como essas ferramentas podem
transformar o ensino e a aprendizagem."

Portanto, as formag¢des destacaram-se como uma iniciativa de grande
relevancia para o fortalecimento do ensino-aprendizagem, sendo fundamental sua
adaptacdo e aprimoramento para maximizar os impactos positivos em futuras edicoes.
O uso de tecnologias para organizar o trabalho dos gestores escolares e dos
professores é uma estratégia eficaz para melhorar a qualidade do ensino. Apesar dos
desafios, a adocdao dessas ferramentas pode transformar o cotidiano escolar,
promovendo um ambiente mais colaborativo e inovador.
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CREDE 16

UMA FORMA DE ENSINO DE FiSICA MODERNA A PARTIR DA
EXPERIMENTACAO

AUTOR

Rafael Sousa César

INTRODUGCAO

Em atencdo as orienta¢des encontradas nos PCN, o ensino de fisica tem sofrido
mudancas gradativas. As diretrizes apontam para a necessidade de formagdo de
cidaddos que possam compreender, intervir e participar ativamente da sociedade,
dotando-o de instrumentos culturais e educacionais que o levem a refletir de maneira
critica frente a temas de tecnologia que Ihe forem apresentados. No PCN+ -Ensino
Médio, Orientacbes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais (MEC-SEMTEC, 2002) apresenta eixos temdticos que visam assistir os
educadores da drea de Fisica na construcdo desta nova perspectiva de ensino que ndo
apenas forme os estudantes para o ensino superior, mas que tenham cidaddaos com
boa formagdo em educacdo tecnoldgica. Porém de um total de seis eixos tematicos (ou
temas estruturadores) sugeridos, trés destes sdo totalmente voltados para conceitos
que envolvem a chamada Fisica Moderna, o que revela a salutar preocupagao com
uma formagao tecnoldgica atualizada. No entanto, mesmo com os avangos obtidos no
ensino da Fisica resta-se varios desafios a serem vencidos, principalmente no que se
refere ao ensino da Fisica Moderna.

A deficiéncia no ensino de Fisica Moderna causa certos prejuizos na formacao
dos estudantes como: o ndao ensino de muitos conhecimentos necessdrios para a
compreensao de muitos dos aspectos tecnolégicos do mundo contemporaneo como as
telecomunicacdes com e sem fio, a aplicacdoda Fisica na darea da medicina,
engenharias, funcionamento de aparatos tecnoldgicos de uso diario como smartfones,
computadores, CD'S, DVD'S, internet, etc. Estes aspectos da educacdo tecnoldgica
estao contemplados nos eixos apontados nos PCN+, mas tém sido tratados de maneira
insatisfatdria nas escolas, sejam por deficiéncia na formagdo dos professores (muitos
dos quais ndo tem formagdao especifica na area de Fisica), ou seja pela deficiéncia
existente nos materiais e livros didaticos disponiveis, ou pela auséncia de laboratdrios.
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Além da falta de uma formacgao geral dos estudantes, os jovens oriundos do ensino
médio que se dirigem para o ensino superior tém se defrontado com a cobranca de
temas relacionados a Fisica Moderna nos vestibulares das universidades. Esta cobranca
vai além da memoriza¢do conceitos, definicdes ou formulas matemadticas exigindo que
o estudante reflita sobre situagdes reais. Com isso, os professores do ensino médio
tém sido pressionados pelas circunstancias a atualizar-se, buscando formagao
complementar através da discussao com colegas ou mesmo nas universidades.

Atualmente nossa sociedade tem acesso a uma infinidade de informagdes
sobre novas tecnologias muitas das quais estdo relacionadas as dreas da Fisica
Moderna. Por outro lado, os conteldos e conceitos da disciplina de fisica no ensino
médio concentram-se no desenvolvimento cientifico e histdrico entre os séculos entre
XVl e XIX. O foco dessa atividade nao se trata aqui de propor o abandono destes
conceitos, mas sugerir formas de complementd-los e enriquecé-los com aspectos
atuais da Fisica Moderna.

Diante do que foi exposto acima e tomando como referéncia a Fisica Moderna
no ensino médio, vem-se que tal disciplina estd sendo apresentada aos alunos como
um conjunto fixado de conhecimentos, sendo ministrada de modo tradicional,
recorrendo a calculos, formulas e conceitos totalmente descontextualizados da
realidade dos alunos. Porém, os novos paradigmas educacionais exigem, pois, que o
processo de ensino e aprendizagem se torne algo significativo, buscando adequar os
conhecimentos da fisica a realidade do aluno, por meio da transposicao didatica,
lancando mdo de tecnologias que subsidiem a pratica do professor e facilitem a
assimilacdo dos conteudos pelos alunos. Para tentar mudar esse quadro nas escolas
publicas da CREDE 16, propde-se levar aos estudantes do ensino médio atividades
praticas de laboratdrio, juntamente com discussdes a sobre fatos histéricos e
filoséficos sobre o inicio da fisica quantica. Assim, neste trabalho tem-se como objetivo
apresentar o ensino de Fisica Moderna de forma instigante aos estudantes, utilizando-
se do Laboratério de Ciéncias como ferramenta que auxilie no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Para isso, serda executado inicialmente a apresentacdo
histérica do advento da fisica quantica, os principais cientista e as suas problematicas
da época, consequentemente, atividades experimentais no laboratério que faca uso do
conjunto de medicdo da constate de Planck, podendo introduzir o aluno em artificios
experimentais mais sofisticados garantindo-se a melhoria da qualidade de ensino,
através de uma apresentacado pratica das teorias fisica que estdo expostas apenas nos
livros quando tem-se o método de ensino tradicional. Com isso, a histdria e ideias
inicias para o advento da fisica quantica irdo surgir juntamente com as atividades
praticas e os questionamentos a seguir: O que é constante de Planck? O que significa
energia quantizada?
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA: Uma Estratégia Histérica e Experimental para o
Ensino de Fisica Moderna

Assuntos cientificos podem ser utilizados com bastante eficacia em sala de
aula, pois seus conceitos sdo importantes para o ensino de Fisica Moderna, abordando
a tematica da Fisica Quantica, pois esse conteudo aborta termos como radia¢do do
corpo negro, quantizacdo da energia, emissividade de fdtons, etc. Elementos estes
importantes para uma melhor compressao do estudo da Fisica Moderna pds século
XIX. Assim, podemos combater a critica de Oliveira (2007, p.447) na qual afirma que o
ensino de Fisica no nivel médio “ndo tem acompanhado os avancos tecnoldgicos
ocorridos nas duas ultimas décadas e tem se mostrado cada vez mais distante da
realidade dos alunos” e Moreira (2007, p.172) em sua fala na qual repreende a falta de
contemporaneidade dos conhecimentos ensinados: “(...) ndo tem sentido que, em
pleno século XXI, a Fisica que se ensina nas escolas se restrinja a Fisica (Classica) que
vai apenas até o século XIX".

Assumindo o que Meggiolaro e Betz defendem em que diz:

“discussdo da radiacdo do corpo negro é o primeiro passo que o professor
pode colocar em seu planejamento de ag¢Ges em sala de aula e
metodologias, referente a introducdo da Fisica Moderna, explorando
historicidade, simulacdo computacional e uso de equipamentos”.
(MEGGIOLARO e BETZ, 2012).

Além disso, esse conteludo pode ser trabalhado em laboratério. Cavalcante e
Haag (2005), desenvolveram um aparato destinado principalmente ao ensino de
graduacdo, porém é bastante utilizado com alunos do Ensino Médio. Os autores
apresentam um experimento de baixo custo para o estudo da distribuicdo espectral,
no qual a selecdo e a detec¢do se processam através de LED’s. Os mesmos afirmam
gue o experimento ajudou os alunos a compreenderem melhor a distribuicdo em
frequéncia da radiacdo de um corpo negro, permitindo ainda a determinagao
experimental da constante de Planck.

O que pretende-se neste trabalho é aplicar junto aos alunos de ensino médio
uma forma distinta de ensino de fisica moderna, onde o método de ensino tradicional
¢é deixado de lado e, passa-se a usar das ferramentas experimentais e histdrica da fisica
moderna, em particular as ideias iniciais da fisica quantica.

Inicialmente serd trabalhado a parte historica do nascimento da fisica quantica,
na qual é colocado em debate e discussdes, juntamente com os alunos, os temas e
acontecimentos fisicos do final do século XIX e no inicio do século XX. Criando assim
um ambiente favoravel para compreensao dos conceitos que serdo ressaltados
futuramente com as aulas experimentais.
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Em seguida, tem-se as atividades experimentais utiliza-se um equipamento
apropriado para esse estudo, a saber o painel constante de Planck. Com isso, serd visto
como as atividades experimentais sdo importantes, pois, por meio das mesmas
podemos trabalha a aplicabilidade do conhecimento tedrico sobre a ciéncia em
estudo.

Diante do que expormos acima, as aulas de fisica moderna podera ser
ministradas seguindo a descricdo das se¢Oes seguintes: parte historica sobre o
nascimento da fisica quantica, onde surgi a ideia de Planck de quantizagdao da matéria
e, também, o efeito fotoelétrico explicado por Einstein, na qual ressurge a constante
de Planck nesta explicacdo e, por fim, tem-se o relato da aula experimental para a
medicao da constante de Planck.

O Nascimento da Fisica Quantica

No término do século XIX havia um debate, entre os paises europeus
industrializados, sobre qual a melhor forma de iluminagao de suas cidades. Tinham-se
entdo duas opc¢les: a iluminacdo a gas e a elétrica. Entretanto, para saber qual a forma
de iluminacdo que oferecia mais luz com os mesmos custos precisava realizar
medicdes fisicas exatas. Consequentemente, essas medigdes fisicas precisam ser feitas
em um laboratério apropriado, que foi criado em 1887 na Alemanha.

Surgiu a seguinte pergunta: como saber qual a melhor fonte de luz, apds as
medicoes fisicas? A resposta a esta indagacdo é que tinha-se que encontrar a fonte de
“luz ideal”. Pois na comparacdo entre as duas diretamente, a luz emitida por elas
depende de inumeras circunstancias do material que as constituem. No entanto, os
fisicos ja haviam encontrado tao fonte de luz ideal. Tratando-se de um espacgo oco.
Uma cavidade onde a fonte luz no seu interior depende apenas da temperatura de
suas paredes, e ndo da sua constituicdo do material. Como isso seria possivel? De
maneira simples, sabemos que quando aquecemos as paredes de uma cavidade elas
ficam incandescentes, consequentemente emitem luz. No mesmo instante, as paredes
também absorvem luz. Esta luz refletida é a responsavel pela visualizacdo do objeto.
Portanto a quantidade de luz no interior da cavidade se equilibrard, apds certo tempo,
ou seja, quando a mesma medida de luz que é refletida também é absorvida. Fazendo
com que a luz nesta cavidade ndo aumentaria indiscriminadamente. Assim a
guantidade de luz em equilibrio dentro do corpo depende apenas da temperatura.
Visto que, quando mais quente as paredes mais luz havera I3 dentro. E ndo dependera
da matéria constituinte da cavidade, pois a propor¢ao da quantidade de luz emitida e
absorvida pelas paredes da cavidade é igual para todos os corpos. Mostrando que esta
¢é a fonte de luz ideal que se precisa para comparar a todas as fontes de luz.
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Nesta comparagao precisa-se emitir essa luz ideal. Para isso, pega uma
cavidade grande, que se encontre equilibrio térmico, e faz-se um pequeno furo, onde
se possa escapar o menos valor possivel de luz em relacdo a que estd dentro da
cavidade. Com isso, ela ndo tera nenhum efeito sobre a natureza da luz dentro da
cavidade. A essa radiagdo que escapa chamamos de “radiagdo de corpo negro”. Ela
muda de acordo com a temperatura. Quanto mais quente as paredes da cavidade mais
intensa a sera a luz ideal. N3o somente a intensidade varia mais também a cor, que é
definida pelo comprimento de onda da luz, muda com a variacdo da temperatura.
Passando do vermelho, até o branco. Portanto essa radiacdo do corpo negro é
exatamente a nossa fonte de luz ideal, que pode servir finalmente como fonte de
comparacdo para a luz a gas ou para luz elétrica.

Apesar de termo a fonte de luz ideal, os fisicos ndo foram capazes de dar uma
explicacdo estritamente tedrica para as mudancas de intensidade e de cor da luz ideal.
N3o se encontrava uma relacao pela cavidade e comprimento de onda (cor).

No entanto, Rayleigh e Jeans deduziram uma equag¢dao que supostamente
correspondesse a curva dos dados experimentais (figura 1), ou seja, prever a
intensidade de luz medida em cada comprimento de onda (cor).

Figura 1: Quando a temperatura diminui, o pico da curva de radiagao do corpo negro se desloca para
menores intensidades e comprimento de onda cada vez maior. A emissdo da radiagdo de corpo negro é
comparado com o modelo cldssico de Rayleigh e Jeans.

12

10

réersdade || ncdades Arbéianas )
T

Figura 1: Elaborado pelo autor.

Mas a lei de Rayleigh-Jeans estava errada, como mostra a curva da teoria
cldssica (fig.1). Segundo ela comprimento de onda cada vez mais curtos (do visivel ao
ultravioleta) da luz emitida da cavidade, sua intensidade irda aumentando, sem nenhum
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limite. A ascensdo até o infinito na extremidade ultravioleta é conhecido como
“catdstrofe do ultravioleta”.

A solucdo desse enigma veio pelas mdos de um fisico alemdo chamado Max
Karl Ernest Ludwig Planck (1858-1947). Apds ser nomeado como professor da
Universidade de Humbold de Berlim, ele teve um contato pessoal constate com os
fisicos experimentais, em particular com Heinrick Rubens (1895-1922). Dessa maneira,
Planck se familiarizou bastante com os resultados das medi¢des da radiacao do corpo
negro. Na noite de 7 de outubro 1900, Max Planck recebe em sua casa a visita de
Rubens. Este Ihe relata os ultimos resultados acerca da radiacdo do corpo negro. Nesta
mesma noite, Planck escreve a formula que obteve através dos dados deixado por
Rubens em sua casa e a envia para examinar. Poucos dias depois, Rubens responde
afirmando que ela concorda perfeitamente com os resultados experimentais.

Planck apresenta a sua férmula em 19 de outubro a Sociedade de Fisica em
Berlim. E das férmulas propostas, a de Planck era a que melhor se ajustava aos dados
experimentais. Na semana seguinte Max Planck dedicou todo seu tempo em tentar
“dotar a férmula de um significado fisico”.

No dia 14 de dezembro de 1900, ele mostra a sua justificativa tedrica para a
férmula que obteve. Para isso introduziu o seu conhecimento de gquantum (unidade
minima) de energia. Este momento é considerado como o nascimento da Fisica
Quantica.

O cientista alemdo imaginava, nos sélido, certas particulas em vibracdo que
absorviam e emitiam luz. Entdo, como ele préprio disso que foi “ato de desespero”,
teve que imaginar a energia como uma grandeza descontinua, ou seja, divida em
unidades minimas. Algo que ndo é aceito pela Fisica Classica, pois para ela a energia,
tempo e o espaco sdo grandezas continuas, ou seja, infinitamente divisivel. Assim,
segundo Planck, a energia era quantizada entre as particulas vibrantes dos sélidos, ou
seja, a energia nos solidos sé poderia ser emitida ou absorvida em unidades discretas
de energia. Na qual foram chamadas de quantum de energia.

Esta hipdtese admitia também que a energia (os quanta de energia) se
determinava exclusivamente pela frequéncia de oscilacdes dessas particulas, e por
uma nova grandeza fisica conhecida de “constante de Planck”. Dai a famosa equacao.

E = hxf

onde h é a constante de Planck, cujo seu valor é 6,62x10-34J.s. Que é uma
expressdao matemadtica onde Planck quantifica a energia associada a essas particulas,
nos solidos, em vibracao.

139



Apesar de o trabalho Planck ter sido a perfeita explicagdo para a radia¢dao do
corpo negro, muitos dos seus contemporaneos a ignoravam e alguns a combatiam. Por
envolver ideias que até entdo, iam contra ao senso comum na fisica, o proprio Planck
também tentou por um tempo uma nova explica¢do. Entretanto, ndo chegou a lugar
algum.

Einstein e o efeito fotoelétrico: surge novamente a constante de Planck Em
1887 Henrich Hertz em uma de suas experiéncias demonstrou a validade da teoria de
Maxwell, produzindo e detectando ondas eletromagnéticas. Mais neste momento de
unido nas leis da eletricidade e magnetismo, Hertz também observou que seu
experimento se comportava de forma diferente quando uma descarga elétrica, entre
dois eletrodos, ocorre mais facilmente se os eletrodos estiverem expostos a luz,
proveniente da faisca produzida no catodo. Esta sua observa¢do importante, que logo
foi explicada pelo fato da luz ejetar elétrons da superficie metdlica do catodo, foi o
descobrimento de uma das primeiras evidéncias experimentais de quantizacdo, que é
chamado de “efeito fotoelétrico” a toda emissdo de elétrons de uma superficie, devido
a incidéncia de luz sobre ela.

Varias foram as tentativas de explicar o efeito em termo da teoria ondulatodria
cldssica da luz. Mas todas elas se mostravam insuficientes para justificar como a luz
expulsa os elétrons da superficie metalica de maneira imediata. Somente no ano de
1905, Albert Einstein (1879- 1955) solucionou este problema quando publicou seu
trabalho sobre o efeito fotoelétrico, que colocava em questdo a teoria classica da luz.

Einstein prop6s que a radiacao eletromagnética de frequéncia f consiste em
guanta de energia, que mais tarde foram chamados de fétons. Portanto, a luz a
qualquer frequéncia é constituida por esses pequenos pacotes de energia ou fotons,
dados por:

E = hxf

Que é a mesma forma de Planck,embora Einstein a tenha formulado de forma
diferente. Assim ele sugeriu que a energia eletromagnética irradiada se propagava em
pacotes de energia, algo que Planck ndo admitia, pois para ele a energia se espalhava
como uma onda preenchendo todo o espaco e somente a absor¢do e emissdo de
energia nas paredes dos sdlidos é que seria quantizada.

Einstein entdo sugeriu que a luz ndo mais se comportava como uma onda e sim
como particula. Na qual cada foton constituinte da luz transfere sua energia a um
Unico elétron, facilitando a expulsdo dessa particula carregada do metal. Este elétron
ao ser emitido do metal tem certa energia cinética, dada por:

E = hxf-W

140



Que é a equacgado de Einstein do efeito fotoelétrico, onde hf é a energia do
foton incidente e W é o trabalho necessario para remover o elétron da superficie
metalica devido aos campos atrativos dos atomos. Com esta hipotese, Einstein
conseguiu explicar tal efeito em perfeita concordancia com os resultados
experimentais e colocar em duvida uma das “certezas” da fisica classica, que a luz se
comporta como uma onda. Curiosamente, foi em um detalhe do experimento de
Hertz, no qual consagrou teoria de Maxwell, onde a luz é uma onda de oscilacdes dos
campos elétrico e magnético, que também mostrou a propria luz é formada de
particula.

3 DESCRIGAO DA ACAO: Descri¢do Experimental da Medigdo da Constante de Planck

Nesta secdo iremos descrever como procedemos para a realizacdo do
experimento que devera ser aplicados apds a apresentacdo histérica que expomos
acima. Neste caso, tal relato deverd servir como modelo para a realizacdo da atividade
nas escolas juntamente com os alunos.

No experimento foi usado o equipamento para determinacdo experimental da
constante de Planck. Coletamos dados experimentais nos quais foram analisados em
conjunto com um modelo matematico de Planck para calcular o valor da constante que
leva seu nome através do software que acompanha o experimento.

Ajustamos a resisténcia de modo que a corrente maxima ficou em torno de
20mA (medida do Amperimetro), e logo em seguida ligou-se o circuito e efetuados as
medidas de corrente e tensdo no software, variando a tensdo aplicada na fonte
reguldvel de -5V a +5V. Configuramos o software de aquisicdo de dados para fazer
coleta em um intervalo de cinco segundos e a cada 5ms-1 a coleta era realizada.

Ao ligarmos o painel e varia-se a tensao até que o LED acenda, a partir dos
dados coletados pelo software e conhecendo o comprimento de onda de cada
dispositivo, pode- se obtiver o valor da frequéncia emitida e, consequentemente, a sua
energia. Com o valor da energia do féton emitido pelo LED, verifica-se qual deveria ser
o menor valor da tensdo aplicada aos seus terminais que permita acender o LED. Se
exVo (energia fornecida pelo circuito) é igual a hxf (energia do féton), entdo

ex\Vo=hxf

Como (exVo), é a quantidade energia adquirida por uma carga igual a um
elétron quando ela é acelerada por uma diferenca de potencial de VO. Isolando h na
equagao acima tem-se

h= (e x Vo)/f
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onde h, constante de Planck, e, carga elétrica elementar, Vo é a tensdo elétrica
nos terminais do LED e f é a frequéncia de radiacdo emitida pelo LED. A carga
elementar é conhecida, e = 1,6x10-19C e a frequéncia de emissdao dos LED’s sdo
fornecidas pelo distribuidor.

A tensdo minima para o funcionamento do LED pode ser adquirida através dos
dados obtidos pelo software que acompanha o experimento. Nele encontra-se a
variacdo da tensdao em fun¢dao do tempo e a variagao da corrente em fungao do tempo.
A partir desses dados pode elaborar um grafico da corrente em funcdo da tensdo, com
o grafico montado a partir dos dados anteriores conseguimos a tensao limiar.

Neste experimento, pelos dados disponiveis no manual que acompanha o
equipamento, sdo conhecidos os comprimentos de onda da radiacdo emitida pelos
LED’s: vermelho (A = 645nm), laranja (A= 601nm), amarelo (A= 583nm), verde (A=
568nm) e azul (A= 470nm). Assim, a frequéncia é calculada pela relagdo c = Axf, onde c
= 3,0x108 m/s é a velocidade da luz emitida. Usando o valor h = 6,62x10-34J.s aceito
atualmente para a constante de Planck, pode-se estimar o desvio percentual do valor
estimado:

h — he

e% = A

Obtendo desvios de percentuais para a estimativa da constante de Planck
usando o LED de emissao dos LED’s.

4 RESULTADOS

Os resultados obtidos sdo apresentados na tabela abaixo:

Tabela 1 — Dados obtidos das atividades para a determinagdo experimental da constante de Planck.

LED Tensdio necessaria Desvio percentual para
(cor c comprimento de | para acender o LED . o LED em relagdo ao
onda) (volts) Valor estimado de i | yalor “4 tabelado (%)

D1-Vermelho(A=645nm) 1,92=1(# V 6,605x1034 J=5 0,086
D2-Larama(?= 601nm) 2.06=100V 6,6 103 Jxs 0,003
D3-Amarelo (3=383nm) 212104V 6,59x10% Jxs 0,004
D4-Verde (3=568nm) 2182104V 6,51 1034 Jxs 0,016
D3-Azul (3=470nm) 263100V 6,6 107 Jxs 0,003

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Resultados condizentes com o valor proposto por Max Planck que é h = 6.62 x
10- 34 Jxs. Apds todas as atividades serem cumpridas, conforme o quadro, o
experimento da determinacdo da constante de Planck verifica-se que pode realmente
contribuir no processo de ensino-aprendizagem de fisica moderna, usando da
estimativa do valor da constante h de Planck, do limiar de acendimento dos LED’s até o
valor obtido da constante, bem como o erro percentual, com relagao ao valor tabelado
é bastante pequeno, tal resultado pode ter ocorrido devido a dificuldades na
interpretacdao dos dados obtidos pelo software.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O experimento descrito aqui € um excelente para alunos 30 ano do ensino
médio, os principios tedricos e praticos sobre fisica quantica podem ser introduzidos.
Além de ser bastante viavel para se trabalhar a histéria da ciéncia, a partir do inicio do
século XX, demonstrando que a construcdo e elaboracdo de um conhecimento
ientifico podem ser edificadas pelo uso de equipamentos de laboratdrio. O professor
poderda  também construir um experimento similar, segundo o trabalho de
CALVACANTE (2005) “Os recursos de baixo custo e a metodologia desenvolvida
constituem uma ferramenta tecnolégica acessivel para identificacdo das radiacées no
estudo dos mais variados tipos de estrutura, de gases a sélidos incandescentes”. Além
disso, o experimento pode ser ajustado com a introduc¢ao do conteudo de corrente
elétrica e assim, outros estudos podem ser realizados durante a execug¢ao do
experimento, esperamos com isso obter uma boa aceitacdo tanto da forma de
aplicacdo das atividades, quanto na introducdo de um contetddo de Fisica Moderna
conectado a outros assuntos investigados durante outros tépicos da disciplina.

Dessa forma, esperamos contribuir para o enriquecimento das abordagens
experimentais como estratégia para o ensino de Fisica Moderna no Ensino Médio e
para uma melhor formacdo dos estudantes da rede publica de ensino.
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CREDE 17

0 PAPEL DO AGI NA FORMACAO DE PROFESSORES NA CREDE 17

AUTOR

Rangel Henrique Félix
INTRODUGCAO

Ao longo do ano de 2024, a CREDE 17 desenvolveu e implementou diversas
acles de formacgdao no ambito do Circuito de Gestdo Cearense promovidas pelo AGI
(Agente de Gestdo da Inovagdo Educacional). Essas atividades foram conduzidas por
meio de um planejamento estratégico voltado para a inova¢do educacional, com foco
na capacitacdo dos professores e na melhoria da gestdo pedagdgica. As formacdes
abordaram temas como aprendizado gamificado, cultura digital e estratégias
pedagdgicas inovadoras, refletindo a necessidade de adaptacdo as demandas
contemporaneas da educacdo. Autores como Paulo Freire e José Manuel Moran
destacam a importancia da formacdo continua e da inovagdo no ensino, enfatizando
gue a educacdo deve ser um processo dindmico e colaborativo, capaz de promover o
desenvolvimento integral do educador e do aluno.

A problematica enfrentada estava relacionada a caréncia de formacgdo continua
e a falta de estratégias eficazes para engajar os estudantes. Para abordar essa questao,
foram planejadas formacdes que ndo apenas abordassem conteudos tedricos, mas que
também proporcionassem experiéncias praticas e colaborativas. Freire (1996) defende
gue a educacgdo deve ser um ato de liberdade, onde o educador atua como mediador
do conhecimento, enquanto Moran (2013) enfatiza a necessidade de integrar
tecnologias digitais no processo educativo, promovendo um ambiente de
aprendizagem mais interativo e eficaz.

Os objetivos das formagdes incluiram o fortalecimento da pratica docente, a
promoc¢do do uso de tecnologias educacionais e a implementacdao de metodologias
ativas. Os resultados obtidos foram positivos, com um aumento na adesdo as praticas
digitais e uma melhoria no engajamento dos alunos. A avaliacdo continua das acdes
permitiu identificar avangos significativos na autonomia dos estudantes e na
colaboragao entre as unidades escolares, consolidando o papel do Agente de Gestao
da Inovagdo (AGI) como um agente transformador na educagao da CREDE 17..
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METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

As formacGes foram organizadas em etapas estratégicas, com acgoes
distribuidas ao longo do ano. A metodologia baseou-se nos principios de educacao
continua, inovacdo pedagdgica e uso de recursos tecnolégicos.

Escolha da abordagem: Optou-se por formacdes praticas, alinhadas com os
desafios enfrentados pelos professores no cotidiano escolar, como engajamento dos
estudantes e integracdo de tecnologias. A abordagem foi fundamentada em
diagnodsticos prévios realizados em fevereiro, com base em formularios aplicados aos
educadores.

Problema abordado: A principal questdao era a necessidade de fortalecer a
pratica docente para melhorar os indices de aprendizagem e fomentar a autonomia
dos alunos.

Como aconteceu: As formacgdes foram realizadas em polos regionais, como Icé,
Cedro, Varzea Alegre, Ipaumirim e Lavras da Mangabeira, permitindo atender um
publico amplo e diverso. Cada encontro trouxe temas especificos, como “Gamificacdo”
e “Inteligéncia Artificial”.

Perfil do publico e competéncias desenvolvidas: O publico consistiu em
professores da 1la Série dos componentes de Portugués e Matematica de escolas de
ensino médio regular e profissional. As competéncias abordadas incluiram o uso de
ferramentas digitais, planejamento pedagdgico estratégico e a aplicacdo de
metodologias ativas em sala de aula.

Objetivos e aplicagdao: Capacitar os professores para a implementacdo de
praticas inovadoras; integrar tecnologia no ensino; promover uma cultura de
aprendizado colaborativo. Os encontros combinaram teoria e pratica, com a utilizacdo
de materiais impressos, plataformas online e dinamicas em grupo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados das formacodes realizadas na CREDE 17 em 2024 evidenciam um
avanco significativo na pratica pedagdgica dos professores, refletindo a importancia da
formacgdo continua na educa¢do. Um dos principais destaques foi a maior adesdo as
praticas digitais, onde os educadores relataram um aumento na confianca ao utilizar
plataformas de Inteligéncia Artificial e Gamificacdo. Essa transformacdo ndo apenas
facilitou o acesso a recursos educacionais, mas também promoveu a personalizacdo do
aprendizado, permitindo que os professores adaptassem suas aulas as necessidades
especificas de seus alunos. Como afirma Moran (2013), "a integracdo de tecnologias
digitais é fundamental para criar ambientes de aprendizagem mais interativos e
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eficazes", o que se concretizou nas formagbes oferecidas. Na Figura Um podemos
observar as datas que ocorreram as formacdes e como elas foram distribuidas por
cidades polos na regido.

Figura 1: Registro da realizagdo das atividades por pdlos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Outro aspecto importante observado foi o impacto no aprendizado estudantil,
especialmente apds a formacdo “Inteligéncia Artificial na producdo de Aulas
engajadoras com Gamificacdo” realizada em Abril e Novembro. Essa acdo capacitou os
professores a produzirem atividades utilizando elementos da gamificacdo, tanto
analdgica, quanto digital, promovendo uma maior produtividade do professor em criar
atividades para os alunos. Os dados coletados através de questionarios indicaram que
os alunos se sentiram mais motivados e engajados nas atividades propostas,
resultando em uma melhoria nos indices de participagdo e desempenho. Segundo
Freire (1996), "a educacdo deve ser um ato de liberdade", e essa abordagem centrada
no aluno mostrou-se eficaz em aumentar o interesse dos estudantes pela
aprendizagem. Na figura 2 abaixo é possivel observar o momento de algumas
formacdes realizadas.

147



Figura 2: Registro da realizacdo das atividades por polos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Além disso, as formacdes estimularam um fomento a colaboracdo inter-
escolas,evidenciado pelas iniciativas geradas durante as formacdes. Este projeto
incentivou a criagcdo de parcerias entre diferentes unidades escolares, promovendo o
compartilhamento de experiéncias e boas praticas. A avaliacdo continua das acGes
permitiu identificar ndo apenas os avancos, mas também as dareas que requerem
atencdo, como a necessidade de aprimorar a logistica das formacoes e aprofundar
certos temas. Assim, os resultados obtidos refletem um impacto positivo na cultura
educacional da CREDE 17, destacando a importancia da formagdo continua e do
trabalho colaborativo entre educadores, conforme enfatizado por Perrenoud (2000),
gue argumenta que "a formacdo do professor deve ser um processo continuo e
reflexivo". No quadro abaixo mostro alguns feedbacks dos professores sobre os
momentos formativos.
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Quadro 1: Feedbacks dos professores apds a realizagdo das formagoes

Professor 1 “A formacao ocorreu de forma dindmica, interativa e produtiva”

Professor 2 “Formacio muito necessaria com bastantes ideias engajadoras. Espero
ter mais oportunidades de formagdo como a de hoje.”

Professor 3 “Achei a dindmica bem interessante, pois a quantidade de professores
fez com que o orientador pudesse ter uma atencdio maior para todos os
professores.”

Professor 4 “Uma formac¢io muito instigante. O jogo proposto me desafiou a buscar
ainda mais o novo.”

Professor 5 “A formacdo fol muito proveitosa e nos deixou curiosos para conhecer
mais sobre os aplicativos apresentados.”

Professor 7 “Excelente formacio com jogos muito bons para ser trabalhados em sala
e acrescentam na aprendizagem dos nossos alunos.

2

Professor 8 “A 1deia da confecgio pratica de um jogo de tabuleiro fo1 de grande
valia para o aperfeicoamento e melhoria das nossas aulas.”

Professor 9 “Parabéns! Professor com excelente domimo do contetudo abordado,
além de uma oratdria excepeional.”

Professor 10 “A formacdo foi excelente, muito dindmica e com a aguisi¢io de novas
metodologias digitais poderei aplici-las em minhas aulas, tornando-as

mais atrativas e envolventes. Sugiro que tenhamos a continuacio dessa
formacdo.”

Fonte: Elaborado pelo autor

Os feedbacks qualitativos dos professores que participaram das formacdes,
revelam um panorama positivo e enriquecedor sobre as experiéncias vividas. Diversos
educadores destacaram a dinamicidade e interatividade das formagdes, como
observado pelo Professor 1, que afirmou: “A formagdo ocorreu de forma dinamica,
interativa e produtiva.” Essa caracteristica é fundamental, pois, conforme aponta
Moran (2013), "a aprendizagem se potencializa quando os educadores sdo envolvidos
ativamente no processo formativo". Além disso, o Professor 2 enfatizou a necessidade
de formagdes continuas, expressando seu desejo por mais oportunidades
semelhantes, o que indica um reconhecimento da importancia da formacao
profissional na pratica docente.

Outro ponto relevante foi a valorizacdo das metodologias ativas e das
ferramentas digitais apresentadas durante as formacdes. O Professor 8 mencionou
gue “a ideia da confeccdo pratica de um jogo de tabuleiro foi de grande valia para o
aperfeicoamento e melhoria das nossas aulas”, evidenciando como a aplicagdo pratica
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de conceitos pode enriquecer o ensino. O Professor 10 também ressaltou a aquisi¢ao
de novas metodologias digitais, afirmando que isso tornard suas aulas “mais atrativas e
envolventes”. Freire (1996) destaca que "a educacdo deve ser um ato de criacdo", e
esses feedbacks mostram que as formagBes ndo apenas proporcionaram
conhecimento, mas também inspiraram os professores a inovar em suas praticas
pedagdgicas. Assim, as respostas obtidas refletem um impacto positivo nas praticas
educativas e na motivacdo dos educadores.

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSAO

A atuacdao do AGI na CREDE 17 destacou-se como um exemplo de gestao
inovadora em educacdo, evidenciando a importancia de formagdes bem estruturadas e
contextualizadas. Entre os desafios enfrentados, a necessidade de maior
acompanhamento pds-formacdo e a adaptacdo das acdes a contextos escolares
variados foram os principais pontos a serem melhorados. Como continuidade, sugere-
se ampliar as formacgles para temas como inteligéncia artificial na educacdo e
estratégias para inclusdo. O trabalho demonstrou que, com planejamento e execugao
eficazes, é possivel promover mudancas significativas no ensino e na aprendizagem.
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CREDE 18

"FORTALECENDO SABERES: A EXPERIENCIA DAS AGI'S DA CREDE 18 NA
FORMACAO DE PROFESSORES”

AUTORAS

Mércia Oliveira Pereira
Laene Augusto de Oliveira
Alline de Alencar Macédo

INTRODUGCAO

O Agente de Gestdo e Inovacdo (AGI) desempenha um papel essencial no
contexto educacional da Secretaria da Educac¢do do Estado do Ceara (SEDUC-CE).
Atuando como elo entre as escolas das Coordenadorias Regionais de Desenvolvimento
da Educacdo (CREDE’S), e a prdpria Secretaria, contribuindo para a implementagdo de
estratégias que promovam a melhoria da qualidade do ensino. Os AGI’'S assumem
responsabilidades que vao desde o planejamento e execugdo de projetos inovadores
até o acompanhamento de indicadores educacionais, sempre com foco em resultados
concretos e promog¢ao de um ambiente de aprendizagem mais eficiente e inclusivo.

Por meio de praticas fundamentadas na gestdo estratégica e no uso de
tecnologias educacionais, o AGl busca potencializar o desempenho escolar e fortalecer
a formacdo de educadores e estudantes. Essas acles, realizadas em sintonia com os
objetivos da SEDUC-CE, reforcam o compromisso com a exceléncia na educacdo
publica cearense. Neste relato, serd apresentada uma experiéncia vivida por um AGI,
destacando os desafios enfrentados, as solucdes criativas aplicadas e os impactos
positivos gerados no cendrio educacional.

O uso das competéncias digitais na educacdo é fundamental para o
desenvolvimento de habilidades essenciais no mundo contemporaneo, pois a
sociedade atual estd cada vez mais integrada a tecnologia. As competéncias digitais na
educagdo, portanto servem para:

1. Preparagao para o futuro profissional: As competéncias digitais sdo
indispensaveis para o mercado de trabalho atual, que exige profissionais capacitados
para utilizar ferramentas tecnolégicas em diversas dreas. Estudantes que desenvolvem
essas habilidades estdo mais preparados para enfrentar os desafios e as demandas do
ambiente de trabalho.
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2. Fomentar a autonomia e a aprendizagem ativa: Ao dominar ferramentas
digitais, os alunos se tornam mais independentes, podendo buscar informacdes,
realizar pesquisas e colaborar com outros de maneira mais eficiente. A tecnologia
fornece acesso a uma variedade de recursos e conteldos que estimulam a
aprendizagem ativa e personalizada.

3. Desenvolver o pensamento critico: O uso de tecnologias digitais no processo
educativo permite que os estudantes analisem, questionem e interpretem
informagdes com mais criticidade. Isso é essencial para formar cidaddos capazes de
lidar com a abundancia de dados e informacgdes presentes na sociedade digital.

4. Melhora a colaboracdo e o trabalho em equipe: Plataformas digitais
possibilitam a interacdo e a colaboracdo entre alunos e professores, superando
barreiras geograficas e temporais. Ferramentas de comunicacdo online promovem o
trabalho em equipe, estimulando a troca de ideias e o desenvolvimento de habilidades
de trabalho.

5. Acessibilidade e inclusdao: As tecnologias digitais oferecem recursos que
podem tornar a educagdao mais acessivel para diferentes publicos, incluindo pessoas
com deficiéncia. Ferramentas como legendas automaticas, leitores de tela e softwares
de adaptacdo ajudam a garantir que todos tenham acesso ao conhecimento.

6. Estimulo a criatividade e inovagao: As tecnologias digitais incentivam os
alunos a criar conteudos, projetos e solucbes inovadoras. O uso de ferramentas como
aplicativos de design, programacao e multimidia abre espaco para que os estudantes
explorem sua criatividade de forma pratica e interativa.

7. Acompanhamento e avaliagdo em tempo real: Com o uso de plataformas
digitais, é possivel acompanhar o desempenho dos alunos de forma mais eficaz, por
meio de ferramentas de avaliacao online, feedback instantaneo e andlise de dados, o
gue permite ajustes rapidos no processo de ensino .

Portanto, as competéncias digitais sdo cruciais para preparar os professore e os
alunos para um mundo cada vez mais digitalizado e dindmico, além de fortalecer as
metodologias pedagdgicas e tornar o ensino mais inclusivo, acessivel e eficaz.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

A selecao das ferramentas digitais e das técnicas aplicadas durante o encontro
formativo teve como objetivo atender as demandas pedagdgicas dos professores da
Crede 18, promovendo a integracdo das tecnologias digitais ao planejamento e
execucdo de aulas. Os encontros formativos ocorreram de Marco a Setembro de 2024
nas 28 escolas da Crede — 18 que se encontram distribuidas entre os municipios de:
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Altaneira, Araripe, Antonina do Norte, Assaré, Campos Sales, Crato, Nova Olinda,
Potengi, Saboeiro, Salitre, Santana do Cariri e Tarrafas.

O uso das plataformas Teachy, Evalbee, Kan Academy, Gpt Zero, Geogebra,
dentre outras foi deliberado para as quatro areas do conhecimento: Ciéncias humanas,
Ciéncias da Natureza, Linguagens e Cddigos e Matematica e suas tecnologias
considerando sua capacidade de aperfeicoar o trabalho docente, facilitar a organizagao
de conteudos e avaliar o desempenho dos alunos com maior eficiéncia além de
nivelamento da aprendizagem como é o caso do Khan Academy. A escolha buscou
responder a problematica da utilizacdo efetiva das tecnologias em sala de aula, diante
de desafios como limitacdes de acesso a internet e a formacdo continuada dos
educadores. Foram levadas em considera¢do as ferramentas que mais se adequariam
para o planejamento e gestdo do tempo pedagdgico, quanto as que favoreceriam
praticas em areas do conhecimento especificas.

As atividades foram concebidas para enfrentar desafios especificos:

1. A necessidade de aperfeicoar o uso das ferramentas digitais no ensino,
especialmente em regides com recursos limitados.

2. O aprimoramento das competéncias técnicas e pedagdgicas dos professores em
relacdo a utilizacdo de plataformas digitais para planejamento e avaliacdo.

3. O incentivo ao uso ético e consciente das tecnologias digitais na educacdo por
parte dos professores e alunos.

As formagdes por area geralmente eram divididas em trés encontros, cada um,
destinado a uma drea do conhecimento: Linguagens e Cddigos, Ciéncias da Natureza e
Matematica, e Ciéncias Humanas. O publico-alvo consistia nos professores dessas
areas, incluindo profissionais do Atendimento Educacional Especializado (AEE),
totalizando um grupo com experiéncia diversificada e nivel intermedidrio de
proficiéncia no uso de ferramentas digitais.

As competéncias desenvolvidas durante a formacao incluiram:

1. Planejamento pedagdgico utilizando ferramentas digitais.
Criacdo e organizacao de materiais didaticos interativos.

3. Avaliacdo automatizada e interpretacdo de relatérios gerados por ferramentas
digitais,

4. Uso consciente e ético das tecnologias no contexto escolar.

5. Reflexdo sobre o impacto das inteligéncias artificiais na educagao.
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Desta forma as Formagdes conseguiram:

1. Demonstrar a aplicagdo de plataformas como Teachy e Evalbee no contexto
escolar.

2. Promover a reflexdo sobre os desafios e potencialidades das tecnologias
digitais.

3. Capacitar os professores para utilizar ferramentas digitais no planejamento e
avaliacdo escolar.

A aplicacdo das técnicas envolveu apresentacdes tedricas e praticas, além de
atividades em grupo, onde os professores criaram planos de aula, gabaritos, mapas
mentais e avaliagbes. As instrucGes para uso das plataformas foram detalhadas,
incluindo a geracdo de PDFs e relatorios.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As experiéncias mostram-se eficazes para abordar as necessidades dos
professores e fomentar o uso de tecnologias digitais no ensino. As reflexdes e
aplicacoes realizadas contribuem para o fortalecimento do processo educacional,
indicando que formacgdes futuras podem focar na expansao do uso dessas ferramentas
em diferentes contextos pedagdgicos.

Essa experiéncia formativa foi enriquecedora para todos os envolvidos, tanto
para os professores quanto os Agentes de Gestao e Inovagdao. Observamos uma grande
receptividade e motivacao dos educadores, que demonstraram interesse em explorar
e integrar as tecnologias no seu cotidiano escolar. A reflexdao dos professores sobre os
desafios e as potencialidades das IA’S na educacdo nos proporcionou insights
importantes sobre as necessidades reais das escolas, como a melhoria do acesso a
internet e a garantia de uma formacdo continua e habilidades para os professores.

A utilizacdo das plataformas Ensino e AvaliagdGo foram extremamente positivas,
pois permitiu aos professores ndo apenas conhecer novas ferramentas, mas também
aplica-las de forma pratica e imediata em seu trabalho pedagégico. A formacao
mostrou que, quando os educadores tém acesso as ferramentas adequadas e ao
suporte necessdario, eles se tornam protagonistas da transformacdo digital na
educacdo, na otimizacdo do ensino e da aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia mostrou-se eficaz para abordar as necessidades dos professores
e fomentar o uso de tecnologias digitais no ensino. As reflexdes e aplicacbes realizadas
contribuem para o fortalecimento do processo educacional, indicando que formacgdes
futuras podem focar na expansdo do uso dessas ferramentas em diferentes contextos
pedagdgicos.

Os encontros, portanto reafirmaram a importancia de mantermos um processo
formativo continuo, que considere as necessidades e os desafios locais, para que as
tecnologias sejam realmente integradas a pratica pedagdgica de maneira eficaz e ética.
Continuaremos a investir em novas formagdes, sempre com o objetivo de promover
uma educacdo mais inovadora, acessivel e de qualidade.
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CREDE 19

METODOLOGIAS ATIVAS NA SALA DE AULA PARA RECOMPOSICAO DA
APRENDIZAGEM MATEMATICA

AUTORES

Antonio Fernandes Dias
Maria do Carmo Anastacio Caldbria
Tereza Moénica Viana de Castro

INTRODUGCAO

A recomposi¢do da aprendizagem matemadtica no ensino médio é um tema relevante
que busca entender e melhorar o processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina. Esse
processo é fundamental para garantir que os alunos desenvolvam habilidades matematicas
essenciais, que sdo necessarias tanto para a continuidade dos estudos quanto para a vida
cotidiana.

A aprendizagem matematica é um componente essencial na educagdo basica, mas
enfrenta diversos desafios que podem impactar a recomposi¢do desse conhecimento. A seguir,
discutiremos alguns dos principais fatores que influenciam a aprendizagem matemdtica e as
estratégias que podem ser adotadas.

Quanto as percepgdes dos formadores e professores da Crede 19, muitos estudantes
apresentam dificuldades em se engajar nas aulas de matematica, o que resulta em baixo
desempenho e uma compreensdao superficial dos conteddos. A falta de metodologias
diversificadas e adaptadas as necessidades dos alunos pode dificultar a assimilagdo dos
conteddos matematicos.

A formagao inicial e continuada dos professores de matematica, muitas vezes, ndo é
suficiente, o que pode repercutir na qualidade do ensino oferecido. Entretanto, a
desmotivacdo dificulta o engajamento dos estudantes nas aulas de matematica, que resulta
em baixo desempenho e compreensdo superficial dos contelddos. Alguns alunos podem
apresentar dificuldades cognitivas que interferem na aprendizagem da matematica, como
problemas de aten¢do e memoria.

Tendo em vista todo esse processo, houve a necessidade de implementar novas
estratégias metodoldgicas para, entdo, aprimorar o ensino e aprendizagem dos discentes. A
incorporagdo de recursos tecnoldgicos, como aplicativos e jogos educativos, podem tornar o
aprendizado mais dinamico e envolvente.
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As estratégias que considerem as particularidades de cada aluno, oferecendo suporte
adicional para aqueles que enfrentam mais dificuldades, entretanto, tendo um olhar
pedagdgico criando um ambiente escolar que valorize o protagonismo, como parte do
processo de aprendizagem e estimule a curiosidade dos alunos.

A recomposicdao da aprendizagem tem o objetivo de avaliar os conhecimentos
consolidados do ano anterior para definir cronograma e curriculo do novo ano letivo. As
estratégias metodoldgicas para a recomposicdo escolar dos alunos que, nesta perspectiva, é
possivel criar novos sentidos com as ferramentas digitais utilizadas nas turmas do ensino
médio. Essa recomposicdo da aprendizagem matematica nas escolas da rede estadual de
educacao foi elaborada através de projetos, aplicados pelas células de aprendizagem, por meio
de simulados, avaliacdes diagndsticas através das ferramentas digitais.

PERCURSO METODOLOGICO

As avaliacGes sdo elaboradas a partir da observacdo dos educadores na sala de aula. E
a realizacdo das avaliagdes diagndsticas, planejando o método e analisando os resultados para
a criacdo de estratégias e adaptando seus curriculos. As competéncias para o letramento
matematico, raciocinio, comunicacdo e argumentacdo sdo através das praticas em sala de
aula.

Assim, para explorar a temdtica nas metodologias ativas neste trabalho, foram
incrementadas plataformas e aplicativos gratuitos. Os autores Moran (2015), Pontes e Castro
(2020), Schewanz e Felcher (2020) apontam a relevancia dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem e a importancia da gamificagdo com o uso das tecnologias.

As ferramentas utilizadas na sala de aula para recomposicdo de aprendizagem sdo
baseadas em projetos, células de aprendizagem e aplicagdo de aprendizagem com atividades
de reforgo, auxiliando a identificar a dificuldade dos alunos com lista de exercicios, simulados
com os descritores criticos. A relagado direta com a aplicagdo das metodologias ativas impactam
positivamente as avaliagGes internas e externas.

Através dos procedimentos com Recursos Educacionais Abertos (REAs) e Recursos
Educacionais Digitais (REDs), disponibilizados em sites, plataformas e ambientes virtuais de
aprendizagem, ha uma necessidade de métodos inovadores que facilitam o entendimento no
ensino da matematica, mantendo um espag¢o educativo mais dinamico, um feedback imediato
de forma ludica, identificando as dificuldades e uma experiéncia de aprendizado personalizado
e envolvente.

Moran (2015) afirma que os jogos e as aulas planejadas com a linguagem de jogos tém
sido cada vez mais obrigacGes dentro do ambiente escolar, pois os alunos atualmente fazem
parte de uma geracdo habituada a jogos, desafios, recompensas, competicdo e cooperacgdo, o
que configure o jogo em uma ferramenta bem sentida por eles.

As escolas desenvolvem projetos ligados na area da matematica, trabalhando a
iniciacdo cientifica, visualizando solugdes ou resultados em sua realidade através de reforco
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nas aulas do Projeto Professor Diretor de Turma (PPDT) e trabalhando a interdisciplinaridade
com aplicagGes e simulacdes. Na descricdo desses elementos, consideramos explicar os
motivos por trads das escolhas metodoldgicas, detalhando como cada técnica e estratégia
foram pensadas para atender aos objetivos, montando o cronograma dos descritores a serem
trabalhados com as turmas em nucleo para diagnosticar as dificuldades dos alunos de forma
mais individualizada.

De forma complementar, a Base Nacional Comum Curricular (2017) informa que os
“recursos didaticos como malhas quadriculadas, dbacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletrénicas e softwares de Geometria Dindmica tém papel essencial para a
compreensdo e utilizagdo das nog¢bes matemadticas” (Brasil, 2017, p. 278). Nos Parametros
Curriculares Nacionais, é destacado que um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino
que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos
fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (Brasil, 1997,
p. 32).

Considerando os beneficios dos jogos como recurso didatico, Carcanholo (2015) afirma
que:

O jogo pode ser utilizado como andlogo a exercicios mecanicos, para treinos
de conteudos especificos, para desenvolver o raciocinio, com fins a
cooperagdo e interagdo social, com intuito de aperfeicoamento e auxilio a
memoria, para desenvolver a descentralizagdo do pensamento ou com a
finalidade de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes
e habilidades (Carcanholo, 2015, p. 85-86).

Os jogos matematicos utilizados nas aulas do ensino médio destacaram-se o site do
Wordwall, Kahoot, Tuxmath, plataformas de aprendizagem baseada em jogos em modelo de
gamificacdo versatil para a criagcdo de jogos e atividades, nas quais o professor pode editar
livremente; o Tuxmath é um jogo educativo do Linux.

O PLICKERS E A GAMIFICAGAO

O uso do aplicativo Plickers, associado a estratégias de gamificacdo, promove uma
abordagem mais dinamica e participativa referentes as competéncias e habilidades propostas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC estabelece um conjunto de aprendizagens
essenciais que todos os alunos brasileiros devem desenvolver ao longo da Educacgdo Basica e a
integracdo de ferramentas tecnoldgicas, como o Plickers, aliada a gamificacao, pode contribuir
para atingir esses objetivos de diversas maneiras (Brasil, 2018), ampliando e aperfeicoando o
processo de aprendizagem em matematica, utilizando exercicios e revisoes.
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FERRAMENTAS E RECURSOS DO GEOGEBRA

O software matemadtico Geogebra proporciona uma aprendizagem mais dinamica e
gratuita em que os alunos ficam ativos na sua aprendizagem em que combina a Geometria,
Algebra, Tabelas, Estatisticas e calculos numa Unica aplicacdo.

De acordo com Nébrega e Araujo (2010), o Geogebra sozinho ndo ensina coisa alguma,
pois para existir aprendizagem serd essencial que o aluno reflita durante a realizagao das
atividades. Para tanto, é necessdrio que o professor tenha formacdo adequada e esteja
preparado para planejar as situacdes de aprendizagem. O Geogebra ainda torna a matematica
agradavel e atrativa para os alunos, conforme as metodologias usadas pelos professores.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Apds a pesquisa, constatou-se que os alunos desenvolveram competéncias para o
letramento matematico, raciocinio, comunica¢do e argumentacdo, envolvidos com as praticas
pedagdgicas dos recursos digitais em sala de aula.

A metodologia adotada, através de uma avaliacdo diagndstica perante a uma pesquisa
vinculada aos professores de matematica da rede estadual de ensino, utilizando as
ferramentas digitais na recomposicdo da aprendizagem com foco na matemdtica e suas
tecnologias foram desenvolvidas em etapas:

Etapa 1: Avaliagdo Diagndstica para identificar os desafios enfrentados nas aulas da
disciplina de matematica.

Etapa 2: Praticas com adaptacdo do material para adequd-lo ao nivel de aprendizagem
do aluno e configurar as ferramentas digitais nos espagos educativos.

Etapa 3: Uso da pratica pedagdgica na sala de aula com as ferramentas digitais nas
plataformas, através de exercicios interativos com simulagées permitindo ao aluno praticar
problemas matemadticos usando a REA explorando diversos métodos de solugao.

O uso de Jogos Educativos mais destacados foram o Kahoot, Plickers, Geogebra, Tux
Math, Wordwall, Khan Academy. Também uso do material estruturado, banco de questdes,
andlise de avaliagGes diagndsticas com questGes mais flexiveis possibilitando revisdao dos
saberes criticos.

O relato apresentado tem o objetivo de diagnosticar, identificar e interpretar os dados
coletados com resultados através das competéncias e habilidades, que foram observados e
desenvolvidos entre professores e alunos das turmas do ensino médio.

Foi necessario relacionar os conhecimentos praticos com fundamentagdo teérica para
ampliar os conhecimentos acerca da pratica pedagégica. E possivel também falar sobre o
desenvolvimento e reagBes durante a atividade, relatando como reagiram ao longo do
processo, os desafios encontrados, as adaptagdes feitas e como esses aspectos desenvolvidos
contribuiram para o resultado final.
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Destacamos duas plataformas com materiais estruturados das quais serviram de

aprendizagem coletiva, significativa e inclusiva.

Figura 1 - Plataforma de Aprendizagem

Materiais
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Fonte: https://kahoot.com/
Figura 2 - Geogebra
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Fonte: http://www.geogebra.org/classic?!ang=pt_PT.
CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicacao das metodologias ativas aprimora cada vez o processo de aprendizagem,
em que os alunos engajam-se de forma mais interativa e envolvente durante as aulas.

Nesse contexto, nosso objetivo foi avaliar a integracdo dos jogos com estratégia
pedagdgica na conducdo de um exercicio de fixagdo na disciplina de matematica, envolvendo
as turmas do ensino médio. Os resultados indicam que essa combinacdo proporciona uma
participagdao mais ativa dos alunos, tornando as aulas mais dinamicas contribuindo de forma
significativa para o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, essa abordagem estd
alinhada com as diretrizes da BNCC, atendendo as expectativas da geracdo atual dos
estudantes, que cresceu imersa na tecnologia.
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A recomposicdo da aprendizagem matematica é um desafio complexo que exige a
colaboracdao de toda a comunidade escolar. A adog¢do desta estratégia diversificada e a
valorizacdo do ensino da matematica sdao fundamentais para promover um aprendizado
significativo.
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CREDE 20

A CONTRIBUICAO DOS AGIS E DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NAS
ESCOLAS DA CREDE 20: CRIACAO E IMPLEMENTAGAO DE SEQUENCIZ
DIDATICAS PARA O ENSINO E APRENDIZAGE

AUTORES

Emanuelly Edila Rodrigues Simdes
Silvanécia Pereira de Moraes Figueiredo
Artdlio Barbosa Furtado

INTRODUGCAO

Sequéncias Didaticas (SD) sdo desenvolvidas e utilizadas a partir de um
planejamento pedagdgico que visa organizar atividades relacionadas ao ensino e a
aprendizagem (Kobashigawa et al., 2008) de uma forma que esse seja estruturado e
progressivo, utilizando-se de varias estratégias de ensino que pode ser desenvolvida
em varios dias, visando o desenvolvimento de competéncias e habilidades nas areas do
conhecimento, em que objetiva-se que o aluno se desenvolva e construa seu
conhecimento de maneira gradual. Vdrias etapas sdo realizadas para esta finalidade,
como: introdu¢do ao tema, conceitos gerais e especificos, imersao na pratica,
apresentacdo e socializacdo de ideias e avaliacdo. Esses processos tém como finalidade
uma aprendizagem mais ativa, participativa e coletiva.

Nessa perspectiva, o presente trabalho tem por objetivo relatar o
desenvolvimento de Sequéncias Didaticas (SD) nas quatro areas do conhecimento:
Ciéncias da Natureza, Humanas, Lingua Portuguesa e Matematica que, conseguinte,
foram disponibilizadas para os professores da Coordenadoria Regional de
Desenvolvimento (Crede) 20, como suporte para as suas atividades e uma forma
estratégica de apresentar aos mesmos Recursos Educacionais Abertos e/ou Recursos
Educacionais Digitais (REAs/REDs) e a IA (Inteligéncia Artificial), inclusive associada a
plataforma Khan Academy.

Apds o desenvolvimento das SD, elas foram encaminhadas aos professores da
regional para que, caso achassem vidvel, as utilizassem em suas aulas, como também
as utilizassem como referéncia para a criacdo de outras mais personalizadas para as
aulas daquele periodo. A SD deMatematica, especificamente, foi desenvolvida em
salas de aulas das 12 séries, 22 séries e 32 séries do Ensino Médio da Crede 20. Aqui,
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relataremos esse uso, envolvendo a Geometria, gerando a problematizagao e reflexao

dos conceitos desse componente curricular.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

As SD apresentadas foram pensadas objetivando-se ser um instrumento de

suporte para o professor, no processo de ensino e aprendizagem dos alunos em sala

de aula, a partir da sua mediacdo. Foram escolhidos os componentes curriculares para

cada area, a ser desenvolvida na Sequéncia Didatica, descritas no Quadro 1, abaixo:

Quadro 1 - Componentes curriculares desenvolvidos nas Sequéncias Didéticas (SD)

AREA COMPONENTE REDs/REAs INDICADOS
CURRICULAR
Natureza ||-EscaladepH | pHET: https://phet.colorado.edu/sims/html/ph-
scale/latest/ph-scale_all.html?locale=pt_BR
Virtual Labs:
https://www.ea2.unicamp.br/download/virtual-labs/
Il - Estrutura e Khan Academy/Biologia:
Funcgdo das https://pt.khanacademy.org/science/biology/structur
Células e-of-a-cell/prokaryotic-and-eukaryotic-cells/a/intro-
(Citologia) to-eukaryotic-cells
Linguagens || - As Art and Culture:
Vanguardas https://artsandculture.google.com/?hl=pt-BR
Europeias
I - Belle Epoque | Teachy: https://www.teachy.com.br/ai-tools-
repository/learning-sequence
Humanas | |- O surgimento | Natural History:
dos Seres Site:https://naturalhistory2.si.edu/vt3/NMNH/z_tour-
Humanos e sua | 153.html
Evolugao
Il - Matriz Teachy: https://www.teachy.com.br/
Energética
Matematic | | - Geometria - Colecdo GeoGebra:
a Plano, Ponto e https://sites.google.com/geogebra.at/linkinbio/starts
Coordenadas eite
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https://pt.khanacademy.org/science/biology/structure-of-a-cell/prokaryotic-and-eukaryotic-cells/a/intro-to-eukaryotic-cells
https://pt.khanacademy.org/science/biology/structure-of-a-cell/prokaryotic-and-eukaryotic-cells/a/intro-to-eukaryotic-cells
https://pt.khanacademy.org/science/biology/structure-of-a-cell/prokaryotic-and-eukaryotic-cells/a/intro-to-eukaryotic-cells
https://artsandculture.google.com/?hl=pt-BR
https://www.teachy.com.br/ai-tools-repository/learning-sequence
https://www.teachy.com.br/ai-tools-repository/learning-sequence
https://naturalhistory2.si.edu/vt3/NMNH/z_tour-153.html
https://naturalhistory2.si.edu/vt3/NMNH/z_tour-153.html
https://www.teachy.com.br/
https://sites.google.com/geogebra.at/linkinbio/startseite
https://sites.google.com/geogebra.at/linkinbio/startseite

I - Estatistica Khan Academy:
https://pt.khanacademy.org/math/em-mat-
estatistica

Cultura | - Letramento Instagram: https://www.instagram.com

Digital Digital
Mentimeter Word Clouds:
https://www.mentimeter.com/pt-BR/features/word-
cloud

Il - Educagdo Canva: https://www.canva.com/pt_br/

Midiatica

* | = Sequéncia Didatica | (referente ao primeiro semestre de 2024).
* 11 = Sequéncia Didatica Il (referente ao segundo semestre de 2024).

Fonte: Os autores (2024).

A partir dessa escolha, foi planejado cada momento da SD, variando entre um

(1) e seis (6) momentos, que contemplavam conceitos gerais, imersdao nos REDs e

REAs, colaboragao ativa na busca de informagdes extras, socializacdo e avaliagao dos

processos desenvolvidos. Apds isso, elas foram encaminhadas aos professores por

meio de grupos de WhatsApp institucional da regional. Nesse processo, os professores

foram os mediadores, incentivando os alunos a realizarem as ac¢Oes propostas. Para

isso, os professores puderam utilizar diferentes recursos didaticos, tais como celular,

datashow, computador, tablets entre outros, para desenvolver essas atividades.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram construidas dez (10) SD, sendo cinco (5) delas para o | semestre e mais

cinco (5) para o segundo semestre do ano, que foram enviadas aos professores da

regional. Recebemos 6timos feedbacks e interesse em como utilizar essas SDs em

sala.
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Foto 1 - SD da 4drea de Matematica - | Semestre — 2024

- ]

AGENTE DE GESTAO DA
AG I INOVACAO EDUCACIONAL

Sequéncia Didatica (Simplificada)

Possibilidade: M. atica, aprofund. em

Area: Matematica | C/H Total: 6 hia

Tema: Geometria - Plano, Ponto e Coordenadas
‘Objeto(s) do Conhecimento:
a) Interpretagdo e uso de coordenadas cartesianas.
by Representag@o de pontos no plano cartesiano e entender as relagoes entre as
coordenadas x e y.
(4] Utilizagao de coordenadas para descrever e representar retas, curvas (ou outras
figuras geométricas).

1" momento (2 h/a): Conceitos Gerais e diviséo de equipes

v Apresentacdo dos conceitos de plano, ponto e coordenadas cartesianas de forma
introdutdria.

v Discussdo em grupo sobre a importdncia desses conceitos na Geometria e na vida
cofidiana.

v Apresentagdo do GeoGebra: Demonstragao da interface do site ou app e suas

i i bésicas. Apl de préaticos guiados para os alunos

entenderem como se cria pontos, retas e planos no software.

2° momento (2 h/a): Imersdo no Geogebra e atividade pratica

v Alividade pratica: Imersdo no Geogebra, no espago do LEL

v Recurso Geogebra: Movimentagdo de avido, de um ponto a outro das coordenadas,
simulando o seu movimento de aterragem.

I google

3" momento (1 h/a): Socializagdo

v Debate em grupo sobre as esfratégias utilizadas para a tradugéo do ponto no plano
coordenado.

v Reflexdo sobre as aplicagfes praticas desse conceito, como navegagao aérea e
sistemas de coordenadas em mapas, no cotidiano.

4* momento (1 h/a): Sintese

v Consolidagéo dos Conceitos. Revisdo dos principais conceitos abordados: plano,
ponto e coordenadas cartesianas.

v Resolugéo de exercicios praficos relacionados aos temas estudados.

v Aplicago de uma avaliagéo para verificar a compreenséo dos alunos.

Avaliagdo / Feedback:

Ao final da aula, os alunos responderdo a um questiondric que avaliard o seu
conhecimento da unidade temdtica abordada.Os alunos também participardo de um
debate sobre o que aprenderam durante a visita ao museu virtual. Os alunos também

serdo avaliados de acordo com as habilidades desenvolvidas durante a aula

Silvianécia Moraes (Silvia) \ , CREDE 20 - B

Emanuelly Rodrigues (Manu) |

Fonte: Os autores (2024).

A SD de Matematica (Foto 1) foi implementada com sucesso em salas de aula
das 12, 22 e 32 séries do Ensino Médio da Crede 20, com foco especifico na Geometria.
A aplicacdo da metodologia gerou uma abordagem problematizadora, estimulando a
reflexdo critica dos alunos sobre os conceitos geométricos. Essa pratica evidenciou um
engajamento mais ativo dos estudantes, promovendo uma boa compreensdao dos
conteudos e a capacidade de aplicacdo pratica dos conceitos de Geometria nas
situagdes propostas, inclusive com a utilizagdo de ferramentas tecnolégicas, como os
tablets educacionais e celulares.

De maneira geral e com a devolutiva dos professores, pudemos entender que
os alunos apresentaram interesse e motivagdo para discutir e resolver questdes
geométricas, desenvolvendo uma visdo mais ampla e integrada do conteldo. Além
disso, a interacdo entre teoria e pratica resultou em um aprendizado mais significativo
e conectado a realidade dos estudantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e a implementacdao das Sequéncias Didaticas (SD) nas
diversas areas do conhecimento, incluindo Matematica, com énfase na Geometria,
foram fundamentais para promover uma abordagem inovadora e colaborativa no
processo de ensino-aprendizagem no Ensino Médio da Crede 20. Ao adotar uma
metodologia estruturada e progressiva, foi possivel estimular o uso de instrumentos e
ferramentas digitais com foco educacional, em colaboragdo com recursos disponiveis
gratuitamente.

O uso de Recursos Educacionais Abertos (REAs) e Recursos Educacionais Digitais
(REDs), aliados a Inteligéncia Artificial (IA), proporcionou aos alunos uma interacdo
mais rica com o conteudo, permitindo uma aprendizagem mais dindmica e conectada a
realidade digital contemporanea. A integracdo de plataformas como Khan Academy,
GeoGebra e outros recursos tecnolégicos foi um diferencial importante para
potencializar a imersdo dos estudantes e professores que fizeram uso desses
instrumentos.

A implementacdo da SD de Matematica, em particular, destacou-se pela sua
eficacia na abordagem de temas geométricos, levando os alunos a questionarem,
refletirem e aplicarem o conhecimento de maneira significativa. Os feedbacks
recebidos dos professores indicaram que as Sequéncias Diddaticas foram bem
recebidas, com destaque para o aumento do interesse e da motivacao dos alunos em
discutir e resolver problemas geométricos. Além disso, foi possivel observar que a
aplicacdo das SD favoreceu uma aprendizagem mais participativa e colaborativa, onde
os estudantes ndo apenas absorveram conteldos, mas também se engajaram na
construcdo ativa de seu conhecimento.

A proposta de planejar as SD de forma estruturada e com o uso de tecnologias
digitais, em consondncia com os principios de aprendizagem ativa, mostrou-se uma
estratégia eficaz para aprimorar o ensino e envolver os alunos de maneira mais
engajada e contextualizada. Por fim, este trabalho evidencia a importancia de
continuar investindo na formacao e no suporte aos professores, por meio de recursos
didaticos inovadores e na promoc¢ao do uso de tecnologias educacionais, para que
possam aplicar essas estratégias de maneira cada vez mais efetiva e personalizada em
suas praticas pedagogicas.

A utilizacdo das SD ndo sé favoreceu o aprendizado dos estudantes, mas
também contribuiu para o desenvolvimento de uma pratica docente mais reflexiva e
adaptada as necessidades do século XXI, acOes fortalecidas através da atuacdo dos
Agentes de Gestdao da Inovacdao Educacional do Programa Ceard Educa Mais, da
Seduc/CE.
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SEFOR 1

FORMANDO A EDUCACAO :RELATO DE EXPERIENCIA DA EQUIPE AGI NA
SEFOR 1 EM 2024

AUTORAS

Erica Souza Pinto
Maria Helena Andrade Silva
Luciana Ximenes Barros

INTRODUGCAO

Rememorar vivéncias de trabalho, passa necessariamente por pensar a
educacdo em seu sentido amplo e multifacetado. Um exercicio reflexivo dessa monta,
requer a analise dedicada as praticas cotidianas que envolvem o processo de ensino e
aprendizagem desenvolvidas em todo processo pedagdgico. Principalmente quando se
aborda a experiéncia instrucional advinda do trabalho direto com as gestoras, os
gestores, as professoras e os professores em suas realidades distintas dentro da
propria rede.

Peculiaridades de estar e atuar, que juntas desenham o cenario das escolas na
busca por partilhar conhecimento no desenvolver do ensina e incentivo da vontade de
aprender. A vontade de aprender esta que permite que se faga caminho para a partilha
de informagdes e junto a ela, mostre que “o ato de ensinar exige compreender que a
educacdo é uma forma de intervencdo no mundo.” (Freire. 1996. p. 98)

Elementos do mesmo ciclo de saber, ensino e aprendizagem trazem unidos
proposta educativa que se posta para além de formas cristalizadas e fazeres singelos.
Unidos, agregam competéncias e habilidades ao contexto de vida circundante,
elevando o professor como agente capaz de intervir e construir a sociedade através de
sua pratica pedagogica.

Nessa perspectiva, a experiéncia vivida durante o periodo do ciclo de trabalho
2024 da equipe das Agentes de Gestdo e Inovacdo educacional na Superintendéncia
das Escolas Estaduais de Fortaleza Regional 1 - SEFOR 1 se pautam nas praticas
pedagdgicas que “realizam-se como sustentaculos a pratica docente, num didlogo
continuo entre os sujeitos e suas circunstancias” (Franco, 2016. p. 537-538), visando
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sempre o compartilhamento mutuo de saber. Essa visdo é basilar para compreender
gue a busca pela melhora da qualidade de formacgdes, acompanhamentos e auxilio
continuos que impactam diretamente na oferta de ensino, do acesso democratico ao
conhecimento e da promog¢dao da recomposicdao de aprendizagens promovidos pela
Secretaria de Educacgao do Estado do Ceara, SEDUC -CE.

Assim, trazemos no presente texto as experiéncias em suas possibilidades
didaticas desenvolvidas com o trabalho direto diante o processo de ado¢do e uso real
das plataformas como a Khan Academy, de utilizacdo de aplicativos de Inteligéncia
artificial voltadas ao ensino, formatacdo de oficinas sobre criacdo de itens, auxilio em
iniciativas como clubes de matemadtica e no melhoramento pratico da atividade dos
professores e professoras no exercicio cotidiano do seu oficio em sala através da
instrucdo da educacdo Midiatica. Aqui relatamos os conhecimentos e processos de
entendimento adquiridos no trabalho cotidiano de replicagdo de saberes via ciclos
formativos sobre as plataformas, aplicativos de IA, iniciativas e posturas inovadoras de
ensino em seus recursos junto aos gestores, professores LEl, aos Especializados na
matematica e nas demais areas de saber atuantes em nossas escolas da regional.
Enfatizando sempre as realizagOes postas em pratica diante as parcerias firmadas e
eventos promovidos pela Secretaria para toda rede estadual de ensino, pautados
sempre por metodologias condizentes.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

As muitas a¢des desenvolvidas no transcorrer do ciclo de atividades durante o
ano de 2024, exigiu de nossa equipe AGI, a escolha de metodologias que permitissem a
realizacdo dos objetivos pautados. Mas a ac¢do por si ndo se dissocia momento algum
do entendimento apurado dos estudos tedricos. O mesmo usado na compreensdo
refinada dos percursos metodolégicos em sua esséncia. Cleber Prodanov e Ernani
Freitas (2013) nos falam em suas pondera¢des que podemos compreender
metodologia como:

um nivel aplicado, examina, descreve e avalia métodos e técnicas de
pesquisa que possibilitam a coleta e o processamento de informacgdes,
visando ao encaminhamento e a resolucdo de problemas e/ou questdes de
investigacdo. A Metodologia é a aplicagdo de procedimentos e técnicas que
devem ser observados para construcdo do conhecimento, com o propdsito
de comprovar sua validade e utilidade nos diversos ambitos da sociedade.
(Prodanov; Freitas. 2013. p.14)

Embasadas nessa perspectiva empirica acerca da importancia de um
entendimento bem definido acerca da metodologia em detalhes, nossa equipe AGI
desenvolveu todos as a¢des realizadas.
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O primeiro exercicio a ser rememorado é o processo de curadoria intenso,
associado aos aprofundados estudos e pesquisa de dados e informacdes acerca da
ciéncia de elaboracdo de itens e das matrizes de referéncia do saber das avaliacGes
diagndsticas como ENEM, SPAECE e SAEB; bem como as possibilidades e inovagdes
vidveis a serem empregadas a otimizagdo do ensino e aprendizagem com base na
l6égica de competéncias e habilidades.

Estudo e busca também estendida ao entendimento apurado sobre a
Inteligéncia Artificial em seus conceitos, tipologias, usos e exemplares praticos e
possiveis de serem adotados junto a metodologias ativas no chao de sala de aula pelos
nossos professores da rede.

Esse trabalho resultou na feitura de estrutura de material e trés ementas com
conteudo estipulado organizado em mddulos bem definidos por tematicas, objetivos
claros e conectados com a realidade dos professores da SEFOR 1, referéncias de leitura
diretas e de apoio para aprofundamento e metodologia de abordagem detalhada
pautadas no compartilhamento de informag¢des por meio de discussao embasada
acerca da correlacdo dos temas propostos e a lida didria das demandas escolares,
trocando de experiéncias entre pares no encontro com avaliacdo dos encontros -
levantamento de sugestdes e demandas de andlise das necessidades, correcdo de
rotas com base nas respostas dadas pelos docentes.

A preocupac¢dao com as praticas metodoldgicas se mantive nas demais acdes
desenvolvidas durante o ciclo de trabalho. Junto as formagdes sobre as matrizes
referencias das avaliacbes diagndsticas, elaboracao detalhada de itens e o uso
otimizado da inteligéncia Artificial no ensino e aprendizagem, agregamos os
conhecimentos da Khan Academy e de cultura digital ao nicho de atividades postas em
pratica.

Tanto para o trabalho com a Khan Academy, como para com o da Cultura
Digital, nossa equipe passou por duas capacitacdes coletivas e diferentes. Situagdes,
cada uma a seu modo, nos possibilitou a condicdo de multiplicadoras do conhecimento
vinculado.

Apds esses momentos instrutivos prévios, onde aprendemos como a Khan
funciona de fato quanto plataforma em potencialidades; e como as dimensdes da
Educacdo Mididtica em conexdo com a Cultura digital se inserem diretamente na
atualidade educacional, organizamos ciclos formativos distintos, porém interligados
junto as escolas da SEFOR 1.

Aberto o periodo de adesdo e inscricdo de todas as unidades escolares da
regional, incluindo as EEPs, EMTIs e escolas regulares; nossa equipe ministrou
formagdes de modo intensivo por semanas seguidas para cada uma das tematicas
inicialmente. Sendo repetidas formacGes de acordo com a necessidade de demanda.
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Em encontros na modalidade a distancia, via Google Meet, replicamos as informagdes
apreendidas, as direcionando aos representes das gestOes escolares, as professoras
(es) do Laboratdrio de Ensino de Informatica — LEI, as professoras (es) responsaveis
pelo componente de aprofundamento em Matemadtica e as professoras(es)
especializadas e atuantes nas outras areas de conhecimento no chao de sala.

Nas formacgdes, adaptamos o conteldo sobre a plataforma Khan e sobre a
Cultura Digital ao fazer laboral e responsabilidades de fun¢do de cada um desses
profissionais dentro da realidade de suas escolas. Sempre com o objetivo de auxiliar a
recompor as aprendizagens e fortalecer o ensino, apds os prejuizos causados a
sociedade ao longo dos anos, em destaque ao momento pandémico da Covid-19, nés
AGls da SEFOR 1, abordamos cotidianamente uso das tecnologias digitais associada a
realidade dos docentes em suas unidades, como instrumento vidvel para a
manutenc¢do constante da comunica¢do entre escola e alunos da rede, fortalecendo
ndo sé o ensino hibrido como implementando meios de valorizar e expandir os
conteudos e vivéncia ja postos em sala.

Muitos ainda ndo conheciam a educacdo mididtica e a plataforma em suas
possibilidades didaticas de uso pratico em sala de aula, muito menos o potencial das
parcerias estabelecidas entre a Secretaria e outras instituicdes produtoras de saber,
como o instituto palavra aberta e a Khan Academy. O que conferiu as formagdes um
instante especial de instrugdo e troca de informacgdes atualizadas.

Nos ciclos formativos propriamente, trabalhamos de forma detalhada cada um
dos pontos componentes das tematicas, prezando o passo a passo de acordo com o
nivel de dificuldade dos professores formandos. Via ensino pratico exploratério dos
espacos e recursos da plataforma Khan, explicamos em tempo real como cada
elemento e funcgdo integra a dindmica de ensino/aprendizagem. Assim como, no que
concerne a educa¢dao midiatica, a abordamos em seu conjunto de habilidades para
acessar, analisar, criar e participar de maneira critica do ambiente informacional e
midiatico em todos os seus formatos, sejam dos impressos aos digitais.

Fizemos a cada momento formativo como se ddo os primeiros passos na Khan
Academy. Exploramos as formas de Cadastro na plataforma, com suas 4 formas de
acesso e 3 possibilidades de perfis, sempre privilegiando a forma de cadastro com o
email institucional. Partimos do ingresso no link, esclarecemos o processo de sele¢do
do seu perfil e vinculacgao.

Trabalhamos todos os Recursos disponiveis aos educadores em plataforma,
instruindo de maneira acompanhada o processo de criacdo de turmas, a selecao das
escolas , a vinculacdo das turmas ao programa de parcerias, a indicacdo de cursos
personalizados as necessidades dos discentes, o acesso ao dominio do curso, a
obtencdo a visdo geral das atividades (tarefa, tempo empregado em aprendizagem,
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habilidades e nivel de dominio), bem como os meios de relatorios de
acompanhamento em tempo real do andamento dos alunos nas atividades indicadas.
Dando sempre destagque aos Componentes da Aprendizagem por Dominio, em seus
objetivos de aprendizagem, diagndstico inicial; instru¢ao adaptativa; pratica, feedbacks
e avaliagdes; assim como a intervengcdao e apoio inerentes ao método. Apontando
vantagens, desafios e possibilidades de sua ado¢dao em conexao com o exercicio da
revisdo em espiral associada aos niveis de Dominio.

J4 com a Cultura digital, trabalhamos como podemos orientar o aprendizado no
mundo pos-digital, destacando a importancia dos diversos letramentos que ajudam
para este fim. Explorando as literacias mididtica critica, a digital, a da informacdo e a da
noticia, abordamos com os docentes, a natureza dindmica, multifacetada e
transdisciplinar da educacao mididtica, ao partir do principio que o acesso e a analise
das mensagens mididticas estao interligadas a educacao, de modo a conectar o ato de
ensinar a cultura de mundo, as experiéncias tecnolégicas, ao ecossistema de
informacdo e as estruturas sécio-econdmicas de uma sociedade que circundam sua
sala de aula e alunos.

Assim, é fundamental também conhecer as leis e matrizes que balizam o direito
a uma educacdo consciente. Destacando sempre nesses documentos os artigos e
competéncias que apresentam a Cultura Digital como “diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.” (BNCC. 2018.p. 11). S6 dessa forma é possivel acompanhar os resultados
advindos das discussdes tecidas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

E notdria a percepcdo que as mudancas estdo ocorrendo rapidamente nos
processos de ensino e aprendizagem no mundo inteiro. E inegdvel igualmente que o
uso e o potencial do universo digital em suas ferramentas e possibilidades possuam
aplicacdo pedagodgica e se facam presentes nas relacdes do saber.

A conexdo de todas as tematicas trabalhadas pela nossa equipe em completude
durante o desenvolver do trabalho, possibilitou um panorama mais amplo e rico do
entendimento desse contexto, facilitando assim com nossas a¢des a adog¢ao de uma
consciéncia por parte de docentes e gestores da SEFOR 1.

A utilizacdo de novas tecnologias na Educag¢do é uma exigéncia dos Parametros
Curriculares Nacionais desde 1996, A Base Nacional Comum Curricular - BNCC, em suas
competéncias gerais, estabelece o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo-TDIC- no ambiente escolar, visando a preparacdo das professoras (es) e o
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desenvolvimento dos discentes quanto sujeitos de uma sociedade em constantes
transformacdes cientificas e tecnoldgicas.

Com o desenvolvimento dos sistemas computacionais, o uso da Internet na
Escola passou a ser uma necessidade para que o aluno tenha acesso aos conteudos e
informagdes, também em plano virtual. Na lida didria de formagbes e
acompanhamento do desenvolvimento das ag¢lBes propostas para as escolas,
percebemos o desafio continuo de compreender e integrar as multiplas tecnologias e
metodologias as suas praticas pedagdgicas que os docentes tém diante de si. E neste
ponto sensivel, atuamos de maneira mais incisiva. O nosso esfor¢o quanto AGls, foi o
de aproximar esses recursos das atividades habituais da sala de aula, a gama de
possibilidades que a tecnologia disponivel permite.

Com a oferta de meios e instrumentos ao labor ja executado na regional, nos
deparamos com uma realidade complexa. De um lado, muitos professores acedem a
resultados que vislumbram novos formatos de ensino e processos de aprendizagem e
uma parcela significativa mostra-se resistente em adotar diferentes instrumentos dos
guais possui habito.

Nesse sentido, o trabalho mostra-se mais desafiador do que em tese seria, pois
a funcdo de agentes de inovacdo, nos instiga a buscar alternativas para o panorama
posto. Um exemplo significativo do desafio constante é a completa adesdao da Khan
Academy. Plataforma que permite aos docentes mais um recurso eficiente no fazer do
chdo de sala e aos alunos uma fonte continua e gratuita de conhecimento em maos, os
ajudando no estudo, em especial da matematica, tem ainda caminhado de forma lenta
para a implementacdo total. A replicacdo de conhecimento entre os pares dentro da
escola é um fator de destaque, mesmo diante as repetidas e continuas formacdes.

Situacdo constatada em acompanhamento préximo e constante pela nossa
equipe, logo abordada pela equipe que desenvolve unida alternativas que solucionem
0 caso a médio e logo prazo de continuidade do trabalho. Um exemplo salutar de
alternativa é o desenvolvimento de materiais compilados de todo conhecimento
presente nos ciclos formativos ofertados em guias adaptados a condicdo e vivéncia de
cada unidade escolar. Como um guia particular, cada escola tem acesso as informacées
necessarias numa linguagem proxima e compreensivel por seus gestores, professores e
alunos no contexto Unico de seu momento, condicdes e espaco a que se insere.

E mister dizer que se incluem também o acompanhamento em frentes diversas
das iniciativas propostas e compartilhadas com o corpo docente. Assim na seara
resultados apontamos o reflexo claro das tematicas e metodologias trabalhadas em
formacdo ndo sé na melhor forma de condugdo do trabalho dos professores e
professoras no dia a dia em conjuntura de ensino, mas também na atuacdo e
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aprendizagem dos nossos alunos, cujo reflexo se faz claro em eventos expositivos
como os Alunos que Inspiram e o Ceara Cientifico.

Logo, dentro da implementacdo em continuidade de um conjunto de acdes
concomitantes e coordenadas, nossa equipe AGI pode dar seguimento ao trabalho ja
desenvolvido, buscando resultados sdlidos, constantes e duradouros para o
aprimoramento da nossa rede em sua dinamica de ensino-aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS/CONCLUSAO

Diante todo trabalho desenvolvido e em linhas aqui relatado, nés, quanto AGls
em exercicio didrio de funcdo, somamos forcas ao fazer educacional da rede estadual,
fornecendo suporte e multiplicando os conhecimentos que adquirimos a fim de
(in)formar professores e gestores, para que em seu trabalho conjunto possam
preparar os alunos do ensino médio estadual para atuar frente aos desafios
educacionais e sociais, bem como diante contexto presente das tecnologias digitais.

A unido do nosso trabalho quanto AGIs da SEFOR 1 ao labor das professoras(es)
e os gestoras (es), tem permitido a mediacdo da construcdo mutua de saberes na sala
de aula fisica e no espaco virtual de aprendizagem de forma orientada e adaptavel ao
desenvolvimento/evolugdo dos estudantes acompanhados. Propondo para tal,
conteuldos, instrumentos e formas que despertem o interesse do profissional e do
aluno, tornando a aprendizagem significativa, conectada, consciente, critica e
contextualizada com a realidade circundante. O que estimula a participacdo ativa da
comunidade escolar na construcao e reconstrucao do conhecimento.

Quanto agentes de gestdo e inovacao, entendemos que é necessario dominar
as técnicas, as acoes propostas, as dindmicas e mesmo os mecanismos de avaliacdo ao
utilizar os recursos disponiveis, aumentando assim a eficiéncia do trabalho docente e o
nivel da aprendizagem dos seus discentes.

Levando sempre em conta a metodologia aplicada para lecionar as multiplas
areas do saber, trabalhamos cotidianamente a unido das possibilidades do universo
digital com o ensino aprimorado tendo como aliado a plataforma da Khan Academy,
aplicativos de IA, conhecimentos sobre criacdo de itens e as matrizes referéncias das
avaliacbes diagnodstica, letramentos acerca da Cultura Digital voltadas ao ensino,
iniciativas como clubes de matemdtica e melhoramento da atividade dos profissionais
no exercicio da educacao Midiatica.

Todos voltados ao olhar cotidiano do contexto escolar de nossa regional,
buscando sempre a recomposi¢ao das aprendizagens das areas suas debilidades vistas
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em sala e avaliagBes diagndsticas através da utilizagdo descomplicada e dinamica
desses elementos e materiais compilados.

Nesta compreensao, este trabalho nos permitiu uma maior reflexdo a respeito
do uso de novas tecnologias em sala de aula, do papel do AGI quanto agente direto da
transformacdo do panorama educacional e da atuacdo do professor frente ao uso
dessas novas tecnologias. Entendendo que a exceléncia da educagdo estadual e ao
melhoramento do ensino e aprendizado da rede passa necessariamente por um
trabalho forte e continuo.

E diante de todo percurso de trabalho, em balango, reforcamos a perspectiva
dos AGIs de que as tecnologias digitais quando utilizadas na educacdo de forma
direcionada, figuram como ferramentas importantes na socializacdo de novos
conhecimentos, proporcionando sempre o acesso a aprendizagem mais democratico,
dinamico e interativo a professores e alunos no processo continuo de capacitagcao e
desenvolvimento.
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INTRODUGCAO

O presente relato descreve nossa vivéncia como bolsista na Secretaria da
Educacdo do Estado do Ceard (Sefor 2), onde atuamos como Agentes de Gestdo da
Inovacdo Educacional (AGls), uma iniciativa integrante do Programa Ceara Educa Mais.
A fungao do AGI se fundamenta no apoio a gestores escolares e professores da rede
publica estadual de ensino no planejamento e implementacdo de praticas pedagdgicas
inovadoras, com foco na Educacdo Hibrida e no uso pedagdgico das tecnologias.

Nossa atuagdao como AGI se caracterizou por intermediar o uso didatico de
tecnologias educacionais e metodologias inovadoras, contribuindo para a formacgao
continuada de docentes e, consequentemente, para a aprendizagem dos estudantes.
Este relato aborda dois momentos marcantes durante essa experiéncia: o treinamento
on-line da Khan Academy, destinado aos Professores Coordenadores de Area (PCA) de
matematica e o curso de Cultura Digital, voltado aos docentes dessa mesma disciplina,
com destaque para os impactos na incorporagdao da cibercultura ao processo
educacional.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

” o

Expressdes como “mundo digital”, “cibercultura”, “era da informag¢ao”, entre
outras, sdo comumente utilizadas nos ultimos 15 anos para designar a atual situacado
da sociedade em relagdo ao desenvolvimento das novas tecnologias e suas influéncias
nas relagcdes humanas. A educacado, por ser um produto social dos seres humanos, nao
pode se furtar a essas influéncias. E essencial analisar o papel das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdao (TIC) no processo de aprendizagem, especialmente na
ultima década. Isso porque as TIC ou TDIC transformaram significativamente a maneira

176



como interagimos com o mundo: a criagao, transmissdao e consumo de informagdes
atualmente sdo muito diferentes em comparacdo com duas décadas atrds, periodo em
gue muitos dos profissionais de hoje ainda estavam na infancia.

O trabalho desenvolvido seguiu uma abordagem participativa, com foco na
formacdo continuada dos docentes e na implementacdo pratica das tecnologias
educacionais. O percurso metodoldgico foi estruturado em duas etapas: diagndstico
das necessidades formativas, capacitagées e formagdao de multiplicadores. A escolha
das capacita¢des foi guiada pela identificagdao de dois desafios centrais: a necessidade
de melhorar o acompanhamento das lacunas de aprendizagem dos estudantes,
utilizando tecnologias que promovam personalizacdo no ensino; e a caréncia de
praticas pedagdgicas que dialoguem com a cibercultura, potencializando o uso critico e
criativo das ferramentas digitais em sala de aula.

A Khan Academy foi selecionada pela sua interface acessivel, recursos
interativos e funcionalidades que permitem personalizagdo do ensino e
acompanhamento individualizado dos alunos. J4 o Curso de Cultura Digital,
fundamentado no programa Educamidia (Programa do Instituto Palavra Aberta com
apoio do Google.org criado para capacitar professores e organiza¢cdes de ensino, e
engajar a sociedade no processo de educa¢dao mididtica dos jovens), foi escolhido pela
sua relevancia em preparar os docentes para os desafios da cibercultura, ampliando
suas competéncias digitais.

Os principais objetivos do trabalho foram direcionados a enfrentar desafios
especificos relacionados a integracdo das tecnologias educacionais no contexto
escolar. Buscou-se superar a resisténcia ao uso de tecnologias por parte de alguns
docentes, tendo como meta capacitar os professores para utilizarem tecnologias
educacionais de forma estratégica, criativa e eficiente, fortalecendo suas competéncias
pedagdgicas e ampliando seu repertdrio de praticas didaticas. Dessa forma, visou-se
contribuir para a redugao das lacunas de aprendizagem dos estudantes, promovendo
praticas pedagodgicas mais inclusivas e personalizadas, capazes de atender as
necessidades individuais e coletivas dos alunos.

Moacir Gadotti (2009) pontua a necessidade do uso das TDIC para uma
educacdo integral, pela cidadania e para a cidadania. Em sua obra, ele afirma:

Ndo ha desenvolvimento sem inovagao tecnolégica e ndo ha inovagdo sem
pesquisa, sem educagdo, sem escola. As criangas precisam envolver-se
desde muito cedo na educagao tecnoldgica, indispensavel numa sociedade
baseada na informacg&do e no uso intensivo da tecnologia (Gadotti, 2009, p.
55).
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Dessa forma, observa-se que as TIC ou TDIC tém se tornado cada vez mais
presentes no campo educacional e, em grande parte das situacGes, podem ser
consideradas desejaveis. Sua integracdo na educacdo tem promovido mudancas
significativas nas praticas pedagdgicas, abrangendo desde a Educagdo Infantil até o
Ensino Superior.

A inovagdo vem sendo um fator critico nos ambientes formais de ensino da
atualidade. Para Moran (2018b), ha sete processos fundamentais que caracterizam
uma instituicdo de ensino inovadora: ambientes educacionais acolhedores e que
incentivam a experimentacdo; curriculos transdisciplinares (ou sem disciplinas),
flexiveis, ou seja, que permitam a personalizacdo total ou parcial, e hibridos (superam
a dicotomia presencial X a distancia); uso de metodologias ativas de aprendizagem;
integracdo profunda com o meio — a cidade, o mundo —, incentivando nao apenas o
estudo da sociedade, mas a transformacdo dela; professores mentores; avaliacao e
certificacdo diferenciados; uso de tecnologias digitais para ampliacdo das
possibilidades de pesquisa, autoria, compartilhamento e publicacdo. Pode-se observar
que, para Moran e outros estudiosos, as TDICs desempenham um papel essencial na
transformacao das metodologias e na promoc¢ao da inovagao educacional.

De acordo com Gadotti (2009), a inovacao na educacao é compreendida como
uma “mudanga no sistema de ensino, com o objetivo de produzir melhoria no
cumprimento de suas finalidades, renovadas, em fun¢do de uma concepgao
emancipadora da educacdo”. Nesse sentido, a inovacdo ndo deve se limitar aos
processos; é fundamental que a educacdo promova a emancipacdo dos sujeitos,
possibilitando que assumam um papel cada vez mais ativo em sua propria
aprendizagem. As tecnologias digitais, especialmente a internet, provocaram uma
transformacdo na maneira de ler, interpretar as informacgdes e entender o mundo. No
entanto, ainda é possivel encontrar professores em diversos niveis de ensino que
utilizam essas novas tecnologias para manter métodos de ensino e aprendizagem que
ja ndo atendem as demandas da sociedade, e mais especificamente, as necessidades
dos estudantes.

Dessa forma, os treinamentos ocorreram em formato remoto, com intuito de
explorar funcionalidades de ambas as plataformas Khan Academy e Educamidia, sendo
a primeira focada em fun¢des como criacdo de turmas, acompanhamento de
desempenho e personalizacdo de atividades; e na segunda, os professores foram
desafiados a criar estratégias e planos de aula a partir do livro Guida da Educacdo
Mididtica, bem como, utilizando todas as possibilidades que o site traz para colaborar
nesse processo. No decorrer do trabalho, foram desenvolvidas competéncias
essenciais para a pratica docente contemporanea, alinhadas aos desafios da educacao
no contexto digital. Entre essas competéncias, destaca-se o uso critico e criativo de
tecnologias educacionais, capacitando os professores a explorar ferramentas digitais
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de maneira estratégica para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. Além
disso, foi promovida a habilidade de planejar praticas pedagdgicas inovadoras e
personalizadas, adaptando as metodologias as necessidades especificas dos
estudantes.

Outra competéncia significativa foi a andlise de dados para acompanhamento
da aprendizagem, que possibilitou aos docentes monitorar o progresso dos estudantes
e ajustar suas estratégias de ensino com base em evidéncias concretas. O trabalho
também fomentou a alfabetizagdo mididtica e informacional, ampliando a capacidade
dos professores de avaliar criticamente os conteldos digitais e orientar seus alunos
nesse sentido. Por fim, houve um enfoque no desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas que integram elementos da cibercultura ao ensino, favorecendo a
conexao entre as praticas escolares e o universo digital dos estudantes,
potencializando a aprendizagem em contextos contemporaneos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A formagao sobre a plataforma Khan Academy foi pensada como uma das
varias estratégias da Seduc/CE para firmar uma parceria entre estado e escolas com a
intencao de garantir melhores resultados nas avaliagdes externas como Spaece e SAEB,
visto que mesmo em 2023 os indices continuam preocupantes. Comecamos, portanto,
entrando em contato para trabalhar com formacdes com as escolas na figura de seus
gestores, falando acerca da parceria Seduc-Khan Academy e da importancia disso para
0s processo de ensino-aprendizagem nas aulas de matemadtica. A reunido com os
gestores aconteceu via plataforma Google Meet e nela pedimos as escolas
interessadas em ampliar essa formacdo para que preenchessem Google Forms,
pontuando a intencionalidade de que a formacdo se estendesse a instituicdo de ensino
de forma mais personalizada.

Depois desse primeiro momento, entramos em contato com os professores de
matematica e dos laboratérios de informdatica para explicarmos como funciona,
possibilidades de atuacdo, indices de melhoria e dentro desse momento bastante
proveitoso, nos valemos de alguns relatos exitosos de docentes que ja utilizam a
plataforma e dispGem de resultados incriveis. J4 o curso de Cultura Digital evidenciou
um impacto significativo no repertdrio pedagdgico dos professores participantes. As
avaliacbes realizadas destacaram o fortalecimento de competéncias digitais e a
incorporacdo de praticas inovadoras as salas de aula, alinhando-as as demandas da
cibercultura. Essa experiéncia reforcou a importancia de iniciativas formativas que
capacitem os educadores para utilizar ferramentas digitais de forma critica e criativa,
potencializando a aprendizagem e a interacdo no ambiente escolar. Conforme pode
ser observado nos graficos abaixo:
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Grafico 1 — Expectativas do Encontro

@ Totalmente atingidas
@ Farcialmente atingidas
@ Nao atendidas

Fonte: Google Forms.

Grafico 2 — Material da Formacgao

@ Satisfatdrio

@ Insafisfatorio

Fonte: Google Forms.

Grafico 3 — Metodologia do Formador

® Satisfatoria
® Parcialmente Safisfatoria
© Inzatizfaioria

Fonte: Google Forms.

@ Farcialmente satisfatario
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Grafico 4 — Comentarios gerais ou sugestdes

Que esses encontros pudessem ser feitos no inicio do ano, pois nos ajudariam bastante.
Gostaria que tivessem mais encontros desses, sou professora do Lei e isso nos ajuda bastante.
As formagdes deveriam ser mais frequentes.

Uma &tima apresentacio

Otima iniciativa.

seria bom ter a apostila para o 2 ano tambem.

Excelente conteddo e forma de apresentacdo clara, objetiva. Parabéns, professoras.

Fonte: Google Forms.

N3o basta disponibilizar novas tecnologias no ambiente educacional. E preciso
que os professores se apropriem das tecnologias de forma plena, a fim de as utilizar
em favor de formas inovadoras de ensinar, sob pena de dar continuidade a um modelo
gue ndo mais responde as demandas educacionais atuais. Sabe-se que, em muitas
ocasides, a infraestrutura das instituicdes de ensino estd distante do ideal,
apresentando quantidade insuficiente de equipamentos, internet com velocidade
restrita e salas em condi¢des precarias. No entanto, é fundamental reconhecer que a
atitude inovadora comeca com o professor. Mesmo em contextos de baixa tecnologia
e recursos escassos, é vidvel adotar uma abordagem mais ativa e menos tradicional,
promovendo uma aprendizagem que seja mais criativa, eficaz, significativa e
estimulante para os estudantes.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Este trabalho alcancou importantes objetivos ao abordar a capacitacdo de
docentes no uso estratégico e criativo das TDICs, com énfase na Educacdo Hibrida e na
cibercultura. A experiéncia como AGls na Sefor 2 permitiu enfrentar desafios como a
resisténcia ao uso de tecnologias por alguns professores e a necessidade de praticas
pedagdgicas mais inclusivas e personalizadas.

Os treinamentos com a Khan Academy e o Educamidia demonstraram impacto
direto na pratica docente, promovendo competéncias essenciais, como andlise de
dados para acompanhamento da aprendizagem, planejamento de aulas inovadoras e
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alfabetizacdo mididtica. A criagdo de estratégias pedagdgicas que dialoguem com o
universo digital dos estudantes foi outro avanco significativo. Entretanto, é
fundamental garantir a continuidade dessas iniciativas por meio de formacgdes
permanentes, além de fortalecer a cultura de inovagao nas escolas. A integracao das
TDICs deve ser aprofundada, sempre com foco na promogao de uma educagao cidada
e emancipadora, alinhada as demandas da sociedade contemporanea e as
necessidades dos estudantes. O trabalho mostrou que a incorporacao critica das
tecnologias ndo é apenas desejavel, mas indispensavel para transformar e enriquecer
o processo educativo.

E notavel a necessidade de transformac3o no papel docente, demandando que
o professor assuma a fun¢do de mediador da aprendizagem, com o estudante
ocupando o lugar central no processo educativo. Nesse modelo, os recursos digitais
sao elementos fundamentais e perpassam todas as etapas da aprendizagem, desde a
introducdo dos conteudos até a producdo de resultados e produtos finais. O papel do
professor mediador, como destacado por Moran (2004), exige a capacidade de
gerenciar multiplos espacos educativos de maneira equilibrada e inovadora. Estes
espacos incluem a sala de aula conectada, o laboratério de informatica, os ambientes
virtuais de aprendizagem e os cendrios experimentais ou profissionais, oferecendo ao
professor oportunidades para perceber nuances da aprendizagem e orientar de forma
personalizada os estudantes em suas jornadas académicas.

O estudante, enquanto protagonista, é incentivado a apropriar-se das novas
tecnologias de maneira critica, criativa e ética. Por meio delas, pode desenvolver
produtos como videos, podcasts, aplicativos e outros recursos que ndo apenas
solucionam problemas propostos em sala, mas também ampliam sua compreensao e
aplicabilidade do conhecimento. Esse processo estda intrinsecamente ligado ao
letramento digital, que pressupde um uso social e critico das midias digitais, ciente de
sua auséncia de neutralidade e comprometido com a producdo de conteldos éticos e
responsaveis.

Assim, a integracdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdao
(TDIC) deve ir além de sua aplicacdo técnica. Ela precisa ser conduzida com senso
estético, criticidade e ética, promovendo a formagdo integral do estudante. Tal
abordagem contribui para o desenvolvimento ndao apenas das habilidades cognitivas,
mas também das socioemocionais, como trabalho em equipe, resolucdo de problemas,
tomada de decisOes e criatividade — competéncias que sdo indispensaveis tanto no
mundo do trabalho quanto na sociedade contemporanea. Em suma, o uso das TDICs
na educacao, aliado a mediacado docente, pode transformar profundamente as praticas
pedagdgicas, consolidando uma educacdo mais cidada e alinhada as demandas do
século XXI.
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INTRODUGCAO

O Programa Agente de Gestdo e Inovagao Educacional (AGlI), iniciativa da
Secretaria da Educac¢do do Ceara (Seduc/CE), por meio da Coordenadoria Estadual de
Formagdo Docente e Educagdo a Distancia (Coded/CED), tem como objetivo promover
a melhoria continuada da educag¢do publica estadual em nivel médio e médio-
profissionalizante, através de praticas inovadoras com uso das Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagdo (TDICs) para fazer frente aos desafios didaticos
enfrentados pelo corpo docente da rede estadual de ensino, tendo como principal
objetivo oferecer uma educacdo de qualidade.

Tal politica educacional sé se tornou possivel através do Programa Ceara Educa
Mais, promulgada pela Lei n? 17.527, publicada no Diario Oficial do Estado do Cear3,
em 22 de julho de 2021, projeto esse que abrange mais de uma dezena de outras
areas. O AGI pesquisa e tenta multiplicar praticas educacionais com uso de TDIC para
viabilizar a implantacdo de metodologias ativas. Em seu escopo de acdao, o apoio
técnico-cientifico as escolas de sua respectiva Coordenadoria Regional de
Desenvolvimento da Educagdo (Crede) e Superintendéncia das Escolas Estaduais de
Fortaleza (Sefor), consegue implementar, através de planejamento dialdgico, a
execucdo de projetos inovadores, treinamentos, formagdes diversas e continuadas
para docentes e gestores, acompanhando e guiando projetos locais e estaduais com
uso de ferramentas digitais.

No exercicio de 2024, os AGI da Sefor 3 executaram muitas acdes, restando
outras em andamento demandando, portanto, um acompanhamento em 2025. Para
avaliagdo da contribui¢cdo do projeto, usamos indicadores quantitativos e qualitativos,
incluindo questionarios de diagndstico que, apds a devida tabulagdo e analise, nos
mostraram as necessidades e focos de interesse das escolas da Sefor 3. Esses dados,
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assim como outros ja existentes em plataformas e ferramentas de gestdo da rede e
demandas diretas dos proprios gestores, inclusive apds as intervengdes, ajudaram a
avaliar a contribuigdo do projeto.

Ao longo do ano letivo, além de nosso projeto anual com o tema “A Inteligéncia
Artificial (IA) na Educagdo”, demandas extras como o uso da plataforma Khan Academy
com foco no Ensino de Matematica, plataforma Letrus com o propdsito de promover o
letramento e facilitar o Ensino de Redagdo em todas as séries do Ensino Médio e o
trabalho com a Educagao Midiatica (EducaMidia) do Instituto Palavra Aberta, fugiram
as nossas expectativas e nos exigiram atencdo e esforco especial. Estas acbes serdo
descritas de forma detalhada na secao de resultados e discussodes.

A execucdo do programa resultou em acdes formativas abrangentes, como os
cursos de Educacdo Hibrida, Competéncias Digitais e Inteligéncia Artificial,
contribuindo para a implementacdo de praticas pedagdgicas mais interativas e
tecnoldgicas. Essa abordagem esta alinhada as diretrizes da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (Brasil, 1996), que reforcam a formacdo dos docentes como um
eixo estratégico para a qualidade da educacdo. A parceria com a Khan Academy, por
exemplo, gerou impacto significativo no Ensino de Matematica, facilitando um auxilio
para aprendizagem. Além disso, o uso de metodologias como a sala de aula invertida
reforca a aplicabilidade pratica dos principios defendidos por André (2017) sobre
metodologias ativas. Nosso legado deixado nas formagdes e nas metodologias
aplicadas demonstra um avanco significativo na cibercultura educacional, conforme
descrito por Gatti (2019).

Com base nas informacdes fornecidas, o objetivo dos AGls, em 2024, foi aplicar
oficinas e treinamentos para os professores e gestores da Sefor 3, sobre Inteligéncia
Artificial (IA), Educacdo Midiatica e capacitd-los no uso da plataforma Khan Academy,
introduzindo essa ferramenta pedagégica no cotidiano escolar dos educandos,
fornecendo uma maior eficiéncia no Ensino da Matematica.

PERCURSO METODOLOGICO

A presente investiga¢cdo insere-se no campo da Educagao - Formagao de
Professores. De abordagem qualitativa (Minayo, 2011), este estudo consiste em um
relato de experiéncia descritivo e reflexivo sobre as vivéncias de formacdes
continuadas sobre o uso da IA na Educacdo Basica, ministradas em duas escolas da
rede publica estadual, situadas no municipio de Fortaleza, pertencentes a
Superintendéncia das Escolas Estaduais de Fortaleza (Sefor) 3 da Secretaria da
Educagdo do Governo do Estado do Ceara (Seduc/CE). Além disso, destacamos
também as nossas experiéncias e atuagdo como multiplicadores/facilitadores de uso
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das plataformas Letrus, Khan Academy e materiais diddticos para a promogdo da
Educacdo Mididtica do Instituto Palavra Aberta.

As formacdes, solicitadas e agendadas pelos técnicos da Seduc e gestores
escolares, ocorreram entre os meses de junho e novembro de 2024. As formacgdes de
IA aconteceram com um grupo de 35 professores, nas Escolas Estaduais de Ensino
Médio de Tempo Integral CAIC Maria Alves Carioca e Professor Jocié Caminha de
Menezes, ambas localizadas no Bairro Granja Lisboa. Com uma carga horaria de 2h/a,
as formacgdes ocorreram de forma presencial nas institui¢cdes escolares e tiveram como
objetivo apresentar conceitos, definicdes, breve contexto histérico da IA, desafios,
possibilidades, questbes éticas e aplicacGes nas atividades de planejamento de aulas,
elaboracdo de materiais didaticos e praticas pedagdgicas inovadoras. Ja as formacdes
voltadas para o uso do Khan Academy, Letrus e Educacao Midiatica transcorreram de
forma on-line, por questdes de logistica de deslocamento, dia do planejamento de
area dos docentes e economia de tempo, pelo calenddrio anual de atividades de nossa
rede estadual.

Entendemos que a formacdo continuada sobre o uso da IA para professores do
Ensino Médio de nossa rede publica estadual cearense é de extrema relevancia, pois
desenvolve competéncias e habilidades essenciais para o cenario educacional
contemporaneo, como o letramento digital, a andlise de dados educacionais, a
aplicacdo de recursos tecnoldgicos para o aprendizado personalizado e inova¢des de
praticas pedagdgicas. Tais formagdes permitiram que os docentes compreendessem
como integrar a IA de maneira critica e ética, valorizando praticas pedagégicas que
respeitem a diversidade dos alunos e promovam a equidade educacional. No entanto,
sabemos que ha desafios a serem enfrentados, como a resisténcia a mudancgas, a
tendéncia dos alunos de usarem as ferramentas de IA de modo inadequado e erréneo
para realizar pesquisas e trabalhos escolares de producdo escrita, entre outras
guestoes.

Ao capacitar os professores para lidar com esses desafios, as formacbes
continuadas sobre o tema tornam-se fundamentais para garantir que a IA seja uma
aliada efetiva, contribuindo para a inovacdo pedagdgica sem comprometer a qualidade
humana da educacdo que é insubstituivel e inestimavel.

A nossa formagdo continuada sobre IA foi desenvolvida em trés etapas.
Inicialmente, realizamos cursos de extensdo, estudo de materiais sobre o tema,
experimentacdo e selecdo de ferramentas de IA a serem utilizadas. Em seguida,
estruturamos e organizamos os conteudos de natureza tedrica e pratica sobre IA em
forma de palestra, na perspectiva dialégica e reflexiva, dividindo os momentos
formativos em exposicdo, didlogo e demonstracdo pratica das seguintes ferramentas:
Chat GTP (geragdo de textos), Chat PDF, Mapify (geragdo de mapas mentais), Copilot
(geracdo de imagens), entre outras. Por fim, realizamos os encontros formativos sob a
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demanda dos gestores escolares e necessidades formativas de cada instituicdo
escolar.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Desse modo, nos dividimos para pesquisar, aprender e produzir formagdes
sobre Letramento Mididtico-Digital e implantacao de uso nas escolas da plataforma
Khan Academy para o Ensino de Matematica e decidimos por aplicar uma abordagem
pragmatica. Por qué? Porque o excesso de informacdes na prdépria internet e a
profusdo de ferramentas podem gerar muita confusdo. Nesse sentido, uma abordagem
pragmatica do assunto teve que focar na aplicagdo pratica de conceitos tedricos e na
solucdo dos problemas reais, priorizando os resultados observaveis e Uteis a pratica
docente. Por isso, nosso trabalho focou em conhecimentos que poderiam melhorar a
pratica pedagdgica didria e ao mesmo tempo contribuir com as politicas publicas de
nossa rede estadual para resolver os desafios da inovacdo de praticas pedagdgicas e
lacunas de aprendizado do chdo de escola.

Assim, foi necessdrio percorrer uma trilha de analise descrita a seguir.
Inicialmente, realizamos a definicdo do problema e seu contexto prdatico. Depois,
precisamos utilizar nossa acdo em experiéncia e em pesquisa. Em seguida, para refinar
a pratica sugerida adotamos uma postura reflexiva, isto é, avaliacdo continua de
eficacia das solucbes propostas e ajustes conforme necessario. O que veio a ser um
desafio, pois alguns ajustes, as vezes, colocaram a perder ou anularam todo um
trabalho que achamos que estava completo e lapidado. E, por fim, a analise teve que
envolver professores, gestores e alunos, principalmente no desenvolvimento e
aplicacdo da solucdo sugerida. Isso serviu para mostrar que os educadores nao
estavam muito longe de aplicar aquilo que propusemos.

Apesar dos avancos, o programa enfrentou desafios operacionais, como a
sobrecarga de demandas atribuidas aos AGI e a dificuldade de monitorar o impacto
pratico das formacgOes nas escolas. Essa limitacdo evidencia a importancia de se
manter uma equipe que trabalhe em sintonia e de criar ferramentas mais robustas de
avaliagao.

A intensidade do calendario escolar e a auséncia de cronogramas integrados
dificultaram uma maior aderéncia dos professores as formacgdes. Além disso, falhas na
comunicacdo interna limitaram o alcance de algumas a¢des, sugerindo melhorias na
divulgacdo e no planejamento.

Algumas ac¢bes, como o acompanhamento da utilizacdo da plataforma Letrus e
dos materiais do Instituto Palavra Aberta para a Educacdo Midiatica, permanecem em
estagio inicial, demandando continuidade em 2025. Isso destaca a necessidade de um
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planejamento mais integrado e sustentavel, alinhado as praticas recomendadas por
Ferreira (2014).

O impacto do programa AGI pode ser considerado positivo, com destaque para
as trilhas formativas, cursos voltados a integracdo de |IA e TDIC no Ensino Médio,
multiplicacdo de conhecimentos, oficinas e encontros formativos voltados ao uso
critico de plataformas digitais, assim como a producdo de materiais de apoio, como

cards, slides e relatérios que oferecem diretrizes para futuras intervengoes.

O programa AGI representa um marco importante na promog¢do da inovagao
educacional no Ceard, contribuindo para a melhoria do ensino publico por meio de
praticas baseadas em TDIC e metodologias ativas. Contudo, para assegurar sua
continuidade e ampliar seus resultados, é fundamental aprimorar a alocacdo de
recursos, fortalecer a comunicacdo interna e criar mecanismos mais eficazes de
avaliacao do impacto das a¢des implementadas.

Procedemos o registro permanente da execucdo do projeto através do
preenchimento dos relatérios mensais na plataforma Aprender Pra Valer, do Programa
Ceard Educa Mais, além de registros fotograficos e relatdrios de visita. Também
deixamos cards informativos, algumas contribuicdes nas redes sociais oficiais da
prépria Sefor 3 e alguns materiais em audiovisual.

CONSIDERAGOES FINAIS

O Programa AGI na Sefor 3 causou um impacto significativo na melhoria da
qualidade do ensino médio publico estadual do Ceard. Colocamos nosso grao de areia
nessa acdo conjunta da regionais da Seduc para integrar tecnologias digitais e
metodologias ativas no cotidiano escolar. Por meio de formacg&es continuadas, oficinas
e suporte técnico-cientifico, nossa atuagcdo no programa atingiu positivamente
docentes e gestores ao capacitar e compartilhar conhecimentos técnicos para lidar
com os desafios contemporaneos da educacdo, promovendo praticas pedagdgicas
mais interativas, criticas e alinhadas as demandas tecnoldgicas e sociais atuais.

Os desafios foram muitos, como a sobrecarga de demandas atribuidas aos AGls
e a resisténcia inicial a ado¢do de novas tecnologias. Porém, foram superados por meio
de uma abordagem pragmatica, reflexiva e centrada na solucdo de problemas praticos.
Contudo, reconhece-se a necessidade de fortalecer a equipe, ampliar ferramentas de
avaliacdo e explorar ainda mais o potencial das TDICs, como a IA, para maximizar o
impacto do programa em 2025.

Para a continuidade do trabalho em 2025, propomos ampliar o alcance do
programa para incluir a totalidade das nossas 55 escolas e seus gestores, com
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formacgdes que abordem as necessidades especificas de cada instituicao, fortalecer as
equipes de suporte técnico-cientifico para lidar com a crescente demanda por
formacdo e acompanhamento, desenvolver ferramentas de avaliacdo mais robustas
para monitorar o impacto das ag¢des formativas na pratica pedagogica e no
desempenho dos alunos em nimeros e promover uma cultura de inovagao continua,
investindo em estratégias que equiliborem o uso de tecnologias digitais com a
valorizacao de praticas educacionais humanizadas e inclusivas.

O legado do programa na nossa Sefor, em 2024, é promissor, representando
avango na insercao da cibercultura no ensino médio cearense. A continuidade desse
trabalho em 2025 sera essencial para consolidar os resultados alcangados e expandir
ainda mais as possibilidades de inovagao na educagdo publica.

REFERENCIAS

ANDRE, Marly (Org.). Praticas inovadoras na formagado de professores. 1. ed.
Campinas: Papirus, 2017.

BRASIL. Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Dispde sobre as Diretrizes e Bases da

Educacdo Nacional. Diario Oficial da Unido, Brasilia, DF, 23 dez. 1996. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L9394.htm>. Acesso em: 12 dez. 2024.

CEARA. Lei n2 17.572, 22 de julho de 2021. Dispde sobre o programa Ceard Educa
Mais.

GATTI, Francielle Nogueira. Educacdo basica e inteligéncia artificial: perspectivas,
contribuigcdes e desafios. 2019. Disponivel em:
<https://repositorio.pucsp.br/handle/handle/22788>. Acesso em: 12 dez. 2024.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza; DESLANDES, Suely Ferreira; GOMES, Romeu.
Pesquisa social: teoria, método e criatividade. Editora Vozes Limitada, 2011.

189


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L9394.htm
https://repositorio.pucsp.br/handle/handle/22788

FORMACE

EXPLORANDO A INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO ENSINO EM
DESENVOLVIMENTO

AUTORES

Jader Jakson da Silva Gomes
Ronaldo Glauber Maia de Oliveira

RESUMO

A Plataforma Formace propde integrar Inteligéncia Artificial (IA) ao ambiente
educacional com o objetivo de personalizar o aprendizado e facilitar o trabalho de
professores e alunos. Este artigo descreve o estagio inicial de desenvolvimento da
plataforma, que inclui funcionalidades planejadas, como sistemas adaptativos e
assistentes virtuais, e as primeiras etapas de implementacdo. Apesar de ainda em
desenvolvimento, os resultados preliminares indicam um potencial significativo para
melhorar a experiéncia educacional. Este trabalho também explora os desafios
encontrados até o momento e as perspectivas futuras para a consolidacdo da
plataforma como uma solugdo tecnolégica vidvel.

PALAVRAS-CHAVE

Educacdo, Inteligéncia Artificial, Ensino Personalizado, Desenvolvimento Tecnolégico,
Plataformas Educacionais.

INTRODUGCAO

O ensino contemporaneo enfrenta desafios crescentes relacionados a
personalizagdo e ao engajamento de alunos em contextos diversos. Tecnologias
emergentes, como a Inteligéncia Artificial (1A), oferecem ferramentas promissoras para
abordar essas questdes, permitindo a criacdo de ambientes de aprendizagem mais
interativos e adaptativos.
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A Plataforma Formace surge como uma iniciativa voltada para explorar o
potencial da IA na educacdo. Embora ainda em estdgio inicial de desenvolvimento, a
plataforma busca integrar funcionalidades que promovam o aprendizado
personalizado e o suporte ao professor. Este artigo descreve as metas iniciais do
projeto, as funcionalidades planejadas, os desafios enfrentados e os préoximos passos
para consolidar a plataforma como uma solugdo aplicavel no ambiente educacional.

METODOLOGIA
Estrutura do Projeto
O desenvolvimento da Plataforma Formace baseia-se nos seguintes pilares:

1. Analise de Requisitos: Reunido de informagdes sobre as necessidades de
professores e alunos por meio de entrevistas e questionarios.

2. Escolha de Tecnologias: O projeto utiliza Vue.js para o front-end, Java para o
back-end e MongoDB para o banco de dados, enquanto frameworks como TensorFlow
estdo sendo avaliados para aplicagdes futuras de IA.

3. Planejamento Funcional: Funcionalidades inicialmente previstas incluem:

- Sistemas adaptativos para personalizar o conteido com base no desempenho
do aluno.

- Assistentes virtuais para duvidas frequentes e suporte académico.

- Relatdrios analiticos para professores.
Etapas de Desenvolvimento

Até o momento, o projeto alcancou as seguintes fases:

- Prototipagem da interface.

- Implementacao inicial do sistema de cadastro de usuarios.

- Planejamento de algoritmos para personalizacao e andlise de dados.
Resultados Preliminares

Embora a plataforma ainda esteja em desenvolvimento, algumas observacdes
iniciais foram coletadas:

1. Usabilidade: Professores relataram facilidade no uso do protdtipo, mas
sugeriram melhorias na navegacao.
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2. Feedback de Alunos: Testes com turmas piloto apontaram um interesse
inicial em ferramentas de personalizacdo, embora estas ainda ndo estejam totalmente
implementadas.

3. Viabilidade Tecnoldgica: As tecnologias escolhidas mostraram-se adequadas
para os objetivos do projeto, mas a integracdo de |A requer ajustes significativos.

DISCUSSAO
LimitagGes do Estagio Atual
A plataforma enfrenta desafios relacionados a:

- Complexidade Tecnoldgica: A integracdo de sistemas adaptativos e assistentes
virtuais exige maior investimento em treinamento de modelos de IA.

- Engajamento |Inicial: A adogdo por parte dos professores depende de
capacitacdo e de um sistema funcional que atenda as suas demandas.

Perspectivas Futuras
Os préximos passos incluem:
- Conclusdo do médulo de personalizacdo de conteudos.
- Testes ampliados com maior nimero de usuarios.

- Desenvolvimento de um plano de escalabilidade para outras escolas e
contextos educacionais.

CONCLUSAO

A Plataforma Formace representa uma tentativa inicial de aplicar Inteligéncia
Artificial na educacdo, com foco na personalizacdo do aprendizado e no suporte aos
professores. Embora o projeto ainda esteja em estagio inicial, os resultados
preliminares indicam potencial para transformar praticas educacionais. A continuidade
do desenvolvimento e a superacao de desafios técnicos serdo fundamentais para
alcancar os objetivos propostos.
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INTRODUGCAO

A evolugdo de novas tecnologias e o acesso a informag¢ao em tempo real, em
conjunto com a democratizacao dos meios de comunicagao (on-line), promovem novas
oportunidades de pesquisas relacionadas ao ensino e a aprendizagem. Em época de
codificacdo digital e articulacdo em rede, evidenciam-se os fluxos das informacdes,
ideias, conhecimentos e culturas que circulam na sociedade, podendo qualquer
pessoa, em qualquer lugar, fazer parte dessa dinamica numa perspectiva autoral
(Bonilla; Pretto, 2015).

As tecnologias mdveis e a democratizacdo do acesso a internet facilitaram
significativamente a utilizacdo de videos como meio de comunicagdo, fato que reflete
de forma positiva no processo de ensino e aprendizagem. Com a utilizagao de videos e
gravagao das aulas, algumas vantagens podem acontecer, entre elas: a facilitagao dos
alunos para o entendimento das tarefas; a possibilidade de alunos e professores
analisarem mais detalhadamente a aula, possibilitando que o professor faca
antecipagOes e revisdes sem utilizar o tempo das aulas presenciais; os discentes
podem rever a videoaula quantas vezes necessitar, segundo a preferéncia de cada um.

Finalmente, o video estd chegando a sala de aula. E dele se espera, como em
tecnologias passadas, solugGes rdpidas para os problemas crbnicos do ensino-
aprendizagem (Moran, 1995). Outro aspecto vantajoso com rela¢cdo a gravagdes de
videoaulas, que esta relacionado com o aprendizado docente, é o fato de auxiliar os
docentes na andlise de suas praticas pedagogicas em relacdo ao desempenho e a
clareza das explicacdes, a diccdo e a sequéncia logica dos conteudos.

Com base nisso, este relato de experiéncia tem como objetivo descrever uma
das acdes realizadas pelos AGls da Coordenadoria Estadual de Formagdo Docente e
Educacgdo a Distancia (Coded/CED). A agdo desenvolvida foi a gravacdo de videoaulas
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para o projeto Enem na Rede, no qual os AGIs, para esta atividade, trabalharam no
suporte técnico utilizando ferramentas tecnolégicas para a realizacdo das gravagdes.

Na prdxima secao, serd apresentado o percurso metodolégico da referida acao,
como também os sujeitos envolvidos, marco temporal e o local das gravagoes.

METODOLOGIA/PERCURSO METODOLOGICO

Este relato de experiéncia apresenta uma das agles realizadas pelos AGls da
Coded/CED, descrevendo as gravagdes de videoaulas para o projeto Enem na Rede. De
acordo com Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 64): “os relatos de experiéncia permitem
a apresentacdo critica de praticas e/ou intervengbes cientificas e/ou profissionais.
Neste sentido, é fundamental que sua escrita garanta sua apresenta¢do a partir da
perspectiva académica”.

A gravacdo das videoaulas foi realizada com alguns professores da Coded/CED
durante o segundo semestre de 2024. A escolha dos docentes foi definida por
articuladores da instituicdao supracitada. A definicao das aulas que seriam gravadas
foram por areas do conhecimento. Trés aulas de disciplinas da area de Ciéncias
Humanas; quatro aulas da Ciéncias da Natureza e Matematica; e duas aulas de
Linguagens e Cddigos.

As disciplinas escolhidas para a gravacdo das aulas foram Filosofia, Sociologia,
Geografia, Literatura, Lingua Portuguesa, Matematica, Quimica e Fisica. Apds termos
conhecimento das disciplinas e dos docentes que iriam gravar as videoaulas,
preparamos as ferramentas tecnoldgicas para a execu¢dao da tarefa. Segundo
Manovich (2001), as ferramentas tecnoldgicas redefiniram a midia e a cultura
contemporanea, destacando como essas tecnologias influenciam a criagdo, o consumo
e a interacdo na sociedade.

Diante do exposto, na proxima secdo serdo mostradas as ferramentas
utilizadas, assim como os resultados e as competéncias desenvolvidas nesta acao.

RESULTADOS

A producdo de videoaulas para o Projeto Enem na Rede, com foco na
preparacao de estudantes para o Exame Nacional do Ensino Médio (Enem), envolveu a
integracdo de tecnologias de ponta, incluindo cameras inteligentes, computadores de
alto desempenho, cenarios com chromas (chroma key) e cenarios interativos. Esses
elementos foram fundamentais para garantir a qualidade do material educativo e
promover uma experiéncia de aprendizagem mais imersiva e dindmica para os alunos.
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O uso de cameras inteligentes foi uma das inovagdes mais significativas no
processo de producdo das videoaulas. Essas cameras, com recursos avancados de
rastreamento e foco automatico, permitiram capturar imagens de alta qualidade com
maior flexibilidade. Durante as gravagdes, as cameras foram configuradas para ajustar
o foco automaticamente, acompanhando os movimentos dos professores e garantindo
uma imagem nitida e sem interrupgbes, equipados com softwares adicionais. Os
computadores utilizados na producdo das videoaulas desempenharam papel crucial
tanto na edicdo quanto na criacdo de efeitos visuais especializados em edicdo de
video, como o Vegas Pro, o CapCut e Canva. O processamento rdpido e eficiente
desses computadores foi imprescindivel para garantir que as videoaulas fossem
produzidas em tempo habil e com alta qualidade.

A utilizacdo de chroma key ou "fundo verde" foi uma estratégia fundamental
para a criacdo de cenarios virtuais dinamicos, permitindo que o apresentador fosse
colocado em contextos visuais relevantes para o conteldo discutido. Outro beneficio
significativo do chroma key foi a capacidade de gerar cenarios interativos, oferecendo
uma abordagem mais prética e visualmente estimulante para os alunos.

Os resultados observados a partir da implementacdo dessas tecnologias foram
altamente positivos. A utilizacdo de cameras inteligentes e cenadrios interativos
ajudaram a criar uma experiéncia de aprendizagem mais rica, motivadora e
compreensivel para os estudantes. A capacidade de gerar conteudos visuais dinamicos
e interativos proporcionou um maior engajamento dos alunos, o que é fundamental
para a retencdo de informacdes complexas, especialmente no contexto do Enem, que
exige uma preparacao abrangente e detalhada.

O uso de chroma key, aliado a cendrios personalizados, permitiu uma grande
flexibilidade na producao, além de reduzir os custos logisticos com cenarios fisicos. Isso
proporcionou uma producdo mais agil e com maior qualidade visual, sem
comprometer o conteldo pedagdgico. A possibilidade de criar diferentes ambientes de
aprendizagem, com cenarios adaptados a cada tema, também contribuiu para uma
abordagem pedagodgica mais contextualizada e visualmente atraente.

Contudo, alguns desafios foram identificados durante o processo. A
necessidade de capacitar os produtores de conteldo e os apresentadores no manuseio
dessas tecnologias exigiram tempo e treinamento. Além disso, a complexidade do uso
simultaneo de varias ferramentas tecnolégicas (cameras, computadores, chroma key,
etc.) demandou uma coordenacdo cuidadosa entre a equipe de producdo, edicdo e
ensino. No entanto, esses obstaculos foram superados com o aprimoramento continuo
das habilidades técnicas da equipe e a adaptacdo dos processos.

A producdo das videoaulas para o Projeto Enem na Rede, utilizando cameras
inteligentes, computadores e cenarios com chroma key e interativos, demonstrou ser
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uma abordagem altamente eficaz para a criagdo de conteudos educativos inovadores e
de alta qualidade. A integracdo dessas tecnologias contribuiu para uma experiéncia de
aprendizagem mais dindmica, visualmente atraente e acessivel, aumentando o
engajamento dos alunos e facilitando a compreensdao de contelddos complexos.
Embora desafios tenham surgido, as solugGes tecnolégicas implementadas no processo
de producdao mostraram-se essenciais para o sucesso do projeto, oferecendo uma
forma moderna e eficaz de preparar os alunos para o Enem.

CONSIDERACOES FINAIS

A producdo de videoaulas para o Projeto Enem na Rede destacou a relevancia e
os beneficios do uso de tecnologias inovadoras no processo educacional. A integracao
de cadmeras inteligentes, ferramentas de edicdo avancadas e cenarios interativos com
chroma key, resultou em materiais didaticos que ndo apenas enriquecem a experiéncia
de aprendizagem, mas também tornam os conteldos mais atrativos e acessiveis.

Os resultados obtidos evidenciam que o uso dessas tecnologias pode contribuir
para superar desafios tradicionais no ensino, como a falta de engajamento e
dificuldades na compreensdo de temas complexos. Além disso, a possibilidade de criar
ambientes de aprendizagem adaptados a diferentes disciplinas reforca a capacidade de
personalizacdo e contextualizacdo do ensino, atendendo a necessidades pedagdgicas
variadas.

Apesar dos desafios enfrentados, como a curva de aprendizado para o uso das
ferramentas e a necessidade de coordenacdo eficiente entre as equipes, o projeto
demonstrou que, com investimento em capacitacdo e planejamento, é possivel
transformar as limitagcdes em oportunidades de aprimoramento.

Conclui-se que a experiéncia relatada ndao apenas atingiu seus objetivos
principais, mas também deixou um legado de aprendizado e inovagdao que pode ser
replicado e expandido em futuras iniciativas educacionais. Assim, o uso de tecnologias
na educacdo reafirma seu papel como elemento central para a modernizacdo e
democratizacdo do acesso ao conhecimento.
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