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Resumo

O presente estudo sobre as alternativas para a nova educagao teve como suporte tedrico
a pesquisa bibliografica, sendo os procedimentos de busca de informacédo e solugdes
possiveis para contribuicdo da melhoria na educacao realizados de forma detalhada . O
estudo ainda é qualificado como pesquisa exploratoria por ter como uma de suas
propostas o levantamento de informagdes sobre a educagao e as alternativas atuais que
podem agregar para a melhoria da aprendizagem. O estudo foi avaliado através de uma
entrevista semiestruturada realizada entre mar¢co e maio de 2020, recolhendo os dados
através de formulario eletronico com 8 questdes abordando o posicionamento individual
sobre questdes referentes a pratica docente e a atual fase da educacéo, além das
alternativas necessarias. Em vista dos argumentos apresentados nos estudos e na
pesquisa, conclui-se que as novas alternativas de ensino e ferramentas tecnologicas sao
promissoras, podendo auxiliar de forma positiva todo o publico interessado nas areas da
educacao, ndao somente profissionais da docéncia em formagao, mas também aqueles

que buscam aprimorar suas técnicas para a aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagcdo. Homeschooling. Alternativas Educacionais.



Abstract

The present study about alternatives for new education had as theoretical support the
bibliographic research, being the proceedings of information search and possible solutions
for contribution of the improvement in education carried through in a detailed way. The
study is still qualified as exploratory research for having as one of its proposals the
gathering of information about education and the current alternatives that can add to the
improvement of learning. The study was evaluated through a semi-structured interview
conducted between March and May 2020, collecting data through an electronic form with 8
questions about the individual position on issues related to teaching practice and the
current phase of education, in addition to the necessary alternatives. In view of the
arguments presented in the studies and research, it is concluded that the new teaching
alternatives and technological tools are promising, being able to positively assist all the
public interested in the areas of education, not only teaching professionals in training, but

also those who seek to improve their learning techniques.

Keywords: Gamification. Homeschooling. Educational Alternatives.
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1. Introdugao

O que fazer para mudar a educacao brasileira? Ja estdo definidos todos os desafios? As
ferramentas disponiveis s&o suficientes, ou simplesmente investir em tecnologia nao

causa o impacto esperado?

Com base em questionamentos do género, almeja-se neste projeto de pesquisa
bibliografica para conclusdo do curso de Licenciatura em Computagdo encontrar
algumas respostas e/ou esclarecimentos que possam enriquecer o debate sobre os
desafios para a educagcdo no século XXI. Num primeiro momento, impelido pelas
indagacgdes, deve-se reunir argumentos para se construir um ponto de vista sélido sobre

as possibilidades e alternativas para a educacgao nesses primeiros anos do milénio.

Uma fase de transi¢cao impar na histéria da humanidade, onde varias industrias se
transformaram e reinventaram, umas mais rapido, como as da musica, outras mais
devagar, como o mercado literario e editorial. Agora € a vez de fazer um upgrade nos
sistemas de educacao vigentes, possivelmente até mesmo quebrando paradigmas (se é

que se pode falar em paradigmas num contexto de extremas mudancgas).

Visando a alarmante situacdo das escolas, onde o resultado n&o € o esperado na
rede publica, talvez a resposta n&o seja simplesmente “mais investimento na educagao”

como bradam os manifestantes de muitos movimentos no pais.

Talvez seja a forma como se trabalha, conjuntamente com os mecanismos de
avaliagdo, que esteja equivocada. Ja n&o bastando os atuais problemas decorrentes de
décadas de eventuais erros (sim, pois dada a complexidade do sistema educacional,
tem-se uma cultura escolar errada plantada por décadas que resulta na atual situagao)
temos ainda os desafios do mundo atual, onde uma Revolugdo Cultural e da Informagéo

esta em curso.
1.1. Justificativa

Um dos temas mais importantes para o desenvolvimento de toda uma nacido é a
educacédo, garantindo a formag&o moral e intelectual (formagéo integral) do individuo.
Mas, que a educagao é importante todo mundo ja sabe. Que a situagdo nao esta boa

em varios aspectos? Também é do senso comum, mas, o que fazer? Quais as causas?



E de extrema importancia que algo seja feito, antes que o ensino de massa perca
a relevancia e seja visto como investimento sem retorno em algum momento no futuro
por uns, e apenas como ferramenta de manipulacdo de massa por pessoas
mal-intencionadas. Até aqui, esta aberto o debate considerando todas as hipoteses,
mas até que uma consciéncia de massa nao seja trabalhada, movimentos ativistas
revolucionarios e ideoldgicos podem piorar ainda mais a ja complicada situagao.
Provando que, com atitudes simples, resultados mais promissores do que simplesmente

investir em tecnologia computacional podem ser alcangados.
1.2. Objetivos

O desafio deste trabalho sera buscar uma visao diferente, um novo ponto de vista sobre
0 que € necessario para impulsionar os resultados da educacgao, razdo pela qual
devemos temer pelo futuro da nagdo. Sem alarmismo, com a tendéncia dos indicadores
pendendo para baixo, o futuro da educacéo publica ndo parece ser promissor. Sem uma
compreensao mais precisa, sem um diagnostico mais preciso do presente
(entendimento do processo histérico sem viés ideolégico) como se pode planejar um

futuro para a educacéo publica?

Uma vez alcangando esse conhecimento pode-se introduzir as novas e
promissoras tecnologias de Informacgao e até mesmo entretenimento, ainda buscando
valorizar o potencial escondido na mente humana aplicando conceitos praticos de

neurociéncia na pesquisa.

N&o é o intuito a imposicdo de um novo paradigma educacional. O que por si s6
nao se fundamentaria na pratica, pois a realidade € diferente do mundo idealizado
algumas vezes na literatura. Ainda que determinada visdo seja coerente, nunca estara
completamente adequada a todas as realidades por muitos fatores, como por exemplo o

dinamismo da sociedade.

Dentre os objetivos do trabalho de pesquisa, podem ser listados alguns objetivos

especificos:

1. Identificar as causas dos baixos desempenhos educacionais da educagao

brasileira;



2. Inferir quais os conhecimentos sobre Novas Alternativas Educacionais no século
XXI;

3. Apresentar sugestdes de a serem trilhadas pela educagéo no século XXI.

4. Registrar entre as Novas Alternativas Educacionais, quais estao se destacando

atualmente.
1.3. Metodologia

No primeiro momento, o processo vai se dar com o estudo dos assuntos que abrangem
0 escopo global sobre o tema, permitindo o aprofundamento sobre o tema em toda sua
complexidade até onde os esforcos da pesquisa permitirem. No decorrer de todo
processo, as conclusdes assim como todas as devidas observacbes serao

esquematicamente controladas de modo a manter uma linha de raciocinio investigativo.

Serdo estudadas varias fontes bibliograficas. Onde os conhecimentos seréo
desenvolvidos no decorrer do processo, sendo viavel uma revisdo dos conceitos
trabalhados no decorrer do curso e conceitos complementares que ndo constam na

grade curricular ja trabalhada.

Espera-se obter através de uma visao critica, uma nova ética aprofundada sobre
o desafio que € a pratica docente e a atual fase na histéria da educacido, onde uma
verdadeira mudanca de paradigma se faz necessaria e novas alternativas precisam ser

melhor difundidas.



2. Pressupostos tedricos

Neste capitulo serdo apresentados os temas que formardo pilares de sustentagdo da
pesquisa: algumas das potenciais alternativas para o Sistema Educacional que merecem
atencao e podem ser de grande ajuda para a missao de formar melhor nossos futuros

cidadaos e profissionais.

Um profissional que trabalhou com temas parecidos em sua vida foi grande

inspirador deste trabalho, o falecido professor Pierluigi Piazzi [1].
2.1. Questionando o contexto

Em uma nova era, onde muito se discute os rumos para a nova educagao no século XXI,
ainda neste comego de milénio, onde se vivencia um verdadeiro avango no uso intensivo
das novas tecnologias eletrbnicas, além das Tecnologias da Informacido e da
Comunicagao que crescem juntamente com os avangos da internet todos os mercados,
industrias e organizagdes estdo sujeitos a reestruturagcdo e reinvengdo, o mesmo esta
acontecendo com a educagdo, ainda que o processo nao se dé de forma linear

gestores-educadores-alunos.

Muitas sédo as tentativas, de se encontrar gestdes e solu¢gdes mais praticas. Os
programas e cursos sao estruturados com varias propostas a fim de cumprirem essas
alternativas, mas ainda é preciso buscar uma estratégia mais efetiva, que demonstre
resultados efetivos aos Estados e demais instituicbes e organizagdes interesses

educacionais.
2.2. O Brasil nos testes internacionais

Uma das formas mais eficientes de se avaliar o nivel da educagao é se baseando em
testes internacionais de educacdo. E até mesmo uma estratégia estatistica interessante,
pois as amostras analisadas n&o se limitam apenas aos alunos brasileiros e podem ajudar
a dimensionar melhor as estratégias educacionais a nivel nacional e ainda fomentar

dados para pesquisas educacionais e politicas publicas de educacéo.

Uma das mais famosas iniciativas internacionais é o Program for International
Student Assessment — PISA [2] (Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes),

onde as avaliagdes acontecem periodicamente a cada trés anos com testes que avaliam
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trés eixos ou areas do conhecimento: Leitura, Matematica e Ciéncias. Os paises que
integram os testes do PISA séo os paises que fazem parte da OCDE - Organizagéo para
a Cooperacéo e Desenvolvimento Econdmico, onde atualmente somam-se 35 nacdes de

todo o mundo.

Mais informagdes oficiais sobre o PISA e a colocagdo do Brasil no programa
podem ser encontradas no portal do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira — INEP. A seguir, como pode-se observar, encontram-se na
tabela com todos os resultados do Brasil em todas as edi¢cdes anteriores do PISA até o
ano de 2012 (na edigdo do exame de 2018 ndo foram fornecidos os mesmo dados), com

os resultados gerais até o ano de 2012 divulgados pelo INEP [2] :

PISA 2006 PISA 2009 PISA 2012
PA[S

L M C Med L M C Med L M Cc Med
ALBANIA - - - - 385 377 391 384 394 384 397 395
ARGENTINA 495 504 516 505 497 513 520 510 508 514 524 515
AUSTRALIA 374 381 391 382 398 388 401 396 396 388 406 397
AUSTRIA 513 520 527 520 515 514 527 519 512 504 | 521 512

AZERBAIJAO 353 476 382 404 362 431 373 389 - - - -
BELGICA 501 520 510 511 506 515 507 509 509 515 505 510

BRASIL 393 370 390 384 412 386 405 401 410 391 405 402

Tabela 1 - Brasil no PISA. Na tabela as competéncias avaliadas sdo (L) Leitura, (M) Matematica,
(C) Ciéncia e (Med) de média.

2.3. Alternativas a serem exploradas

E préprio do senso comum que a educagdo de modo geral deixa a desejar, e
infelizmente, a situagcdo € agravante nas instituicbes publicas, onde se encontram os

ditos verdadeiros desafios para a nova pedagogia no século XXI. Dentre os desafios:
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2.4. Tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA), assim como a Inteligéncia
Artificial - 1A, s&o tecnologias em franco crescimento, e uma particularidade especial pode
ser a combinacdo de ambas para revolucionar os métodos de ensino e permitir mais um

vasto campo para pesquisas de desenvolvimento educacional.

A RV permite a imersédo do usuario em ambientes virtuais gerados por computador.
Para uma melhor imersdao sao empregados Oculos especiais 3D e joysticks para
interacao. Ja a Realidade Aumentada tem como objetivo prover tecnologias que permitam
inserir objetos virtuais sobre objetos reais, com potencial ndo s6 para a area de educagéo,

com também para treinamento, marketing etc.

2.5. Homeschooling

O Homeschooling € o nome que se aplica a educagao domiciliar, ou seja, € a modalidade

de ensino feita integralmente ou parcialmente no domicilio dos pais ou responsaveis.

O homeschooling é o exercicio do direito que os pais buscam no Brasil para
promover, em relagdo aos seus filhos, uma educacéo intelectual independente, segundo
seus proéprios critérios que entendem importante no processo de desenvolvimento
pedagdgico, filoséficos, morais e religiosos, deixando de lado interferéncia estatal nos

métodos, matérias e instituicées envolvidas. [..] ([46], p. 12)

O estudo de Leticia Biancky Vieira D. [46], ainda caracteriza o homeschooling
como:

[...], o ensino doméstico seria pautado pelas reais necessidades pedagoégicas do
aluno, de acordo com o ambiente em que ele esta inserido e se pautando também pelas
suas habilidades e aptiddes. Nos paises em que o método é permitido, os pais que adotam
a educacao domiciliar devem atingir com seus filhos algumas metas obrigatérias, como
saber ler e escrever, realizar contas, saber histéria do pais e mundial, entre outras. Além
disso, a pratica do homeschooling prevé espacgos de socializagao da crianga em ambientes
que nao o da escola, como em cursos extracurriculares e atividades fisicas, ou até mesmo

participar de projetos comunitarios. ([46], p. 22)
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2.6. Gamificagao

Gamificacdo é o termo que se da para a aplicacdo dos conceitos, mecanismos e dinamica
dos jogos aos processos de producéo e aprendizagem dentro do ambiente corporativo ou
escolar. O termo surgiu dentro do ambiente corporativo e vem ganhando espaco nos

meios da Educacao. De acordo com Ribeiro et al., [44]:

Os jogos digitais, ao permitirem a simulagdo em ambientes virtuais,
proporcionam momentos ricos de exploragao e controle dos elementos. Neles, os
jogadores — criangas, jovens ou adultos — podem explorar e encontrar, através de
sua acao, o significado dos elementos conceituais, a visualizagdo de situagdes
reais e os resultados possiveis do acionamento de fenbmenos da realidade. Ao
combinar diversdo e ambiente virtual, transformam-se numa poderosa ferramenta
narrativa, ou seja, permitem criar historias, nas quais os jogadores sao envolvidos,
potencializando a capacidade de ensino-aprendizado([44], p.2-3).
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3. Proposta de trabalho

Segundo Marturano [3], o cotidiano da experiéncia escolar é responsavel pelas distintas
trajetérias do desenvolvimento dos estudantes, sendo determinante em proporcionar
experiéncias futuras ao individuo. E se as possiveis experiéncias se tornam de algum
modo negativas para o processo de ensino-aprendizado é necessario a construgao de

alternativas para um melhor desempenho na educacao.

O presente estudo tem como suporte tedrico a pesquisa bibliografica, esta é
identificada na maioria das vezes como uma revisao de literatura, sendo um importante
preceito para iniciar qualquer trabalho. Serdo realizados de forma detalhada, os
procedimentos de busca de informacdes e solugbes possiveis para contribuicdo da

melhoria na educagao, como argumenta Lima e Mioto [4].

Diante disso é importante ressaltar que:

A pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos os
estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos
estudos exploratérios pode ser definida como pesquisas bibliograficas. As
pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que se propdéem a uma analise das
diversas posi¢cdes acerca de um problema, também costumam ser desenvolvida
quase exclusivamente mediante fontes bibliograficas ([5], p-3])-

O estudo ainda é qualificado como pesquisa exploratéria e explicativa. E uma
pesquisa exploratéria por ter como uma de suas propostas o levantamento de
informagdes conforme [6], sobre a educagao e as alternativas atuais que podem agregar
para a melhoria da aprendizagem, tendo como objetos os diferentes grupos

“educacionais”.

Os sites mais utilizados (http://www.scielo.br/), SCIELO sigla para Scientific

Electronic Library Online, Google Académico (https://scholar.google.com.br/?hl=pt),

Periddicos no Portal da CAPES- Coordenacgédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel

Superior (https://www.periodicos.capes.gov.br/) entre outros.

Para o levantamento bibliografico, foram selecionados os documentos existentes
na literatura que mais se adequa a proposta do estudo, sendo esses em sua maioria

artigos cientificos e periodicos.
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Foi aplicado a técnica de pesquisa utilizada para coleta de dados estatisticos na
forma de entrevistas estruturadas. Sobre a entrevista estruturada, Severino [7] a
caracteriza como aquela que contém perguntas incluindo questionamentos ao publico de
diferentes areas educacionais. Serao feitos questionamentos as familias adeptas ao
homeschooling, professores que utilizam games nas escolas para ensinar, professores

como um todo, académicos e toda comunidade em geral.

A investigacdo sera implementada por meio de uma entrevista semiestruturada
realizada entre marco e maio de 2020, recolhendo os dados através do site

(www.pt.surveymonkey.com) com 8 questdes abordando o posicionamento individual

by

sobre questbes referentes a pratica docente e a atual fase da educacao, além das

alternativas necessarias [8].
3.1. Educacgao Domiciliar

Norman [9] descreve o Homeschooling como um fendmeno da educacédo domiciliar, é
uma das opgdes que vai além das criangas que ndo se adequam por algum motivo ao
ambiente escolar, como desafios fisicos, mentais ou emocional. O ensino domiciliar pode
ser também um estilo de vida que pode ser originado de varias fontes. A pratica dessa
modalidade de ensino se originou apos as reformas educacionais entre os anos 60 e 70
nos Estados Unidos, com uma filosofia em que as criangas aprendam naturalmente

abrangendo todos os aspectos de sua vida.

O mesmo [9], ainda destaca que o ensino domiciliar obteve um crescimento
consideravel a partir dos anos 90, inicialmente por pais que procuravam novas didaticas
de flexibilizagdo dos conteudos escolares, que fossem condizentes com seus valores,

crencas e culturas.

Nos Estados Unidos da América, em 2007, estudos estimam que cerca de 1,5
milhdo de criancgas, ou 2,9% da populagao em idade escolar, estudavam em casa com um

aumento de 36% em comparagao com o ano de 2003 ([10], [11]).

Estudos alegam que uma agenda extensa de socializagdo na escola ndo é
suficiente para garantir a certeza de que os alunos vao adquirir ensino e melhores

resultados de aprendizagem de acordo com a quantidade de tempo “gasto” ([12], [13]).
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Além de razbes culturais, étnicas e morais, um dos fatores pelo qual a educagao
domiciliar pode ser uma alternativa eficaz na educacdo, de familias com criangas
superdotadas. Estas criangas, quando em determinados ambientes escolares, podem ter
um aprendizado negligenciado. Entdo € uma maneira de “Nenhuma crianga ser deixada
para tras” [14].

A flexibilidade curricular do homeschooling permite formas de
pedagogia e curriculos que ressoam com a educagdo de superdotados: o
foco em profundidade sobre um tema ou projeto especifico; ritmo acelerado;

orientagdo individual; estagios no mundo real, e programas que acessam
cursos dentro da comunidade em geral[...] ([15], p-40)

Os pais que educam seus filhos em casa, contam com algumas questbes que
favorecem a realidade familiar, como uma maior liberdade nos horarios em que seus
filnhos vao estudar, um controle melhorado do curriculo, requisitados treinamentos e
entrega educacional (LANGE, LIU [16]).

Entre as opgdes curriculares disponiveis aos pais praticantes de
homeschooling, duas tém recebido principal atengdo dos estudiosos o
chamado curriculo cldssico cujo principio tem de organizacdo e uma
adaptacao do frivium latim medieval, e 0 método Charlotte Mason que visa
envolver a crianga através do estudo da natureza e dos grandes “livros
vivos” [...] ([15], p.45)

A ANED (Associagdo Nacional de Educag¢ao Domiciliar) [17], teve seu inicio nos
meados do segundo semestre de 2010 na cidade de Belo Horizonte com alguns pais e
responsaveis insatisfeitos com a educacao dos filhos em relacdo a sala de aula. Estes
pais resolveram tomar a decisdo de retirar seus filhos da escola e organizar uma

associagao a fim de pleitear junto as autoridades de regulamentagdo devidas.

Segundo a ANED- Associacdo Nacional de Educagao Domiciliar [17], a Educacéao
Domiciliar no Brasil € um fendmeno sdélido e o seu numero de adeptos vem crescendo,
ultrapassando os 2000% nos ultimos 8 anos. Antes contava com 360 familias em 2011.
Este numero saltou para 7500 familias educadoras em 2018, com 15000 estudantes
aproximados, nas idades entre quatro a dezessete anos. A regulamentagcdo com os
poderes Executivo e Legislativo ainda esta em andamento para oferecer aos que praticam

essa modalidade de ensino seguranca e viabilidade no processo de educar.

Segundo Andrade [15], no Brasil a pratica ndo é autorizada, mas também néo é

proibida em lei o que garante ainda uma discussdo aberta sobre nossas possibilidades
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para garantir uma melhoria na educagao como direito de todos.

Estudos indicam que a educacgao domiciliar esta presente em diversos paises com
alto indice de desenvolvimento como Estados Unidos, Canada, Australia, Gra-Bretanha,
Noruega, Nova Zelandia, todos tém IDH acima de 0,9%, valor considerado elevado. As
familias tém o direito de ensinar seus filhos em casa, com amparo legal, em mais de 63

paises dentre os diversos continentes ([43]; [18]; [19]).

Além de que, o educando precisa ter a oportunidade de conhecer o que deseja e
interagir com o mundo a sua volta. As chamadas “redes educacionais”, oferecem a
possibilidade dos alunos se conectem através de areas de interesse de estudos. O autor
indica também que a tecnologia € importante auxiliadora para desenvolver o aprendizado

€ 0 ensino burocratico [47].

Para Christ [20], torna-se evidente que as politicas educacionais implementadas
pelos governos brasileiros durante anos foram incapazes de atender aos anseios e
necessidades da sociedade (principalmente em relagédo a educagéo de qualidade). Cada
vez mais criangas do ensino fundamental saem dos bancos escolares sem saber sequer

ler, escrever e calcular, como demonstrado pelas pesquisas internacionais.
3.2. Gamificagao

O fendbmeno de gamificacdo (do original inglés gamification) tem como recursos 0s
elementos dos jogos fora do seu contexto, como descreve Kaap [21]. Para Alves [22], a
reflexdo sobre o uso de jogos se da a partir da reflexdo cultural da existéncia humana,
uma vez que jogos e diversao vao além de uma manifestagao biologica. O jogo consegue

se conectar a uma fungao bioldgica.

Para Hamari [23], a gamificagcdo é também uma tendéncia e sujeito de muita
publicidade no mercado de trabalho. Os padrbes existentes destacam resultados e

experiéncias positivas, motivadoras e ludicas.

De acordo com Scott Nicholson [24], a

Gamificagéo significativa € o uso de camadas ludicas e divertidas
para ajudar o usuario a encontrar conexdes pessoais que motivam o
envolvimento com um contexto especifico para mudangas a longo prazo.
Embora a gamificagdo baseada em recompensa possa ser util para
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objetivos e situagdes de curto prazo em que os participantes ndo tenham
conexdes pessoais ou motivagdo intrinseca para se envolver em um
contexto, as recompensas podem reduzir a motivagéo intrinseca e o desejo
a longo prazo de se envolver com o contexto do mundo real. Se o objetivo
for uma mudanga de longo prazo, as recompensas devem ser evitadas e
outros elementos baseados em jogos usados para criar um sistema
baseado em conceitos de gamificagao significativa. ([24], p.1)

Os conceitos que garantem a gamificacdo um aprendizado a longo prazo séo
reflexao, exposicao, escolha, informacgao e reproducao. A Reflexao facilita a liberdade de
explorar e falhar dentro dos limites. Ja a Exposi¢cdo permite a criagdo de histérias com
participantes integrados ao cenario do mundo real e a criacdo do seu mundo “individual”
[24].

A Escolha permite o desenvolvimento de sistemas que colocam o poder nas maos
dos participantes. Na informagdo usa-se conceitos de design de jogos para que 0s
participantes aprendam sobre o contexto da realidade. O Engajamento incentiva a
descoberta e aprendizado com outras pessoas interessadas no cenario do mundo real. A
Reflexdo auxilia outros interesses e experiéncias passadas que possam aprofundar o

engajamento e aprendizado [24].

Segundo Alves [25], gamificagao se constitui na utilizagcdo da mecéanica dos games
e também em cenarios de espacos favoraveis ao processo de aprendizagem, desafio e
diversdo. Os espacgos de aprendizagem podem ser cenarios escolares e nao-escolares
que aumentam consideravelmente a pratica de habilidades cognitivas como
planejamento, memdria, atengdo, habilidade social como a comunicagao, assertividade,

resolucao de conflitos interpessoais e habilidades motoras.

Segundo Marcelo Luis Fardo e Karl M. Kapp [26]:

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muito de
seus elementos sado baseados em técnicas que os designers institucionais e
professores vém buscando a muito tempo. Caracteristica como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdégicos. A diferenca € que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.
(126], p.63)

Bitencourt [27], narra as divergéncias existentes entre as preferéncias da escola e
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da aprendizagem dos alunos, levando a necessidade de reflexdo sobre o tratamento da
homogeneizado da aprendizagem. A realizacdo de novas experiéncias € de suma
importancia também ao publico docente, para garantir maiores possibilidades de atuagao
em sala de aula. A gamificacdo, pode ser uma alternativa que preserva a liberdade de

aprendizagem que vai além do conteudo trabalhado e aplicado em sala de aula.

Deterding [28] diz simultaneamente que a gamificacdo despertou o interesse dos
pesquisadores como um meio potencial para criar locais de trabalho envolventes ou
facilitar colaboragcdo em massa. Os jogos atualmente sio relacionados também na
resolugcdo das tarefas de informag¢des humanas. Além de o proprio design especifico

propiciar também entretenimento ao jogador.

Os estudos de Michael M. Lombardo e Robert W. [29] destacam um modelo de
aprendizado e desenvolvimento do individuo conhecido como 70/20/10, que quantifica em
proporgdo para uma aprendizagem significativa, 70% na execugédo do trabalho, 20%

experiéncia a partir de outros individuos e 10% a partir de cursos e leituras.

Sendo assim, a gamificagdo surge como uma rica e nova alternativa ao
ensino-aprendizado [25], pois a escola comporta uma estrutura fragmentada e
hierarquizada, ja os estudantes atuais sdo cada vez mais autbnomos em suas atividades

e acabam desenvolvendo habilidades interessantes nesse processo.
3.3. Realidade Virtual e Realidade Aumentada

A realidade virtual surgiu nos Estados Unidos em 1963, quando lvan Sutherland
desenvolveu uma aplicagcdo denominada Sketchpad, que permitia a manipulagdo de

figuras tridimensionais no monitor de um computador, em tempo real [34].

Apesar de ja existirem graficos desenhados por computador no monitor
(computer graphics), lvan Sutherland, em janeiro de 1963, apresentou sua
tese de doutorado no MIT, intitulada Sketchpad, a Man-Machine Graphical
Communication System [Sutherland 1963], usando pela primeira vez a
computagéo grafica interativa, que constituiu-se no marco da criagéo da
Realidade Virtual. Para isto, foi usada uma caneta Optica para realizar
interacdes de selegdo e desenho de figuras no monitor, complementando
agbes do teclado. Neste trabalho, Sutherland fixou a maior parte das
palavras chaves da definicho de Realidade Virtual, envolvendo:
representagdes virtuais geradas por computador (graficos no monitor),
interacdo em tempo real (graficos interativos) e dispositivos especiais
(caneta optica) [33, p.17].

19



A Realidade Aumentada (RA) € uma nova tecnologia que envolve a sobreposicéo de
graficos de computador no mundo real. Realidade virtual € também um termo usado para
ambientes 3D gerados por computador que permitem ao usuario entrar e interagir com
ambientes sintéticos. Os usuarios sao capazes de “mergulhar” em graus variados no
mundo artificial dos computadores, 0 que pode ser uma simulagdo de alguma forma de
realidade ou a simulagdo de um fenbmeno complexo. O campo da Realidade Aumentada

tem crescimento consideravel e o progresso nos ultimos anos foram notaveis [30].

Os sistemas de Realidade Aumentada permitem que o usuario decida
sobre os ambientes, compondo cenas de imagens tridimensionais geradas por
computador misturadas com imagens reais, aumentando as informacdes do cenario
a fim de produzir uma sensagdo de que tais informagdes se fagam presentes em
um unico ambiente. Ademais, a possibilidade de interacdo entre imagens reais e
virtuais, que ocorre por meio desta tecnologia, pode oferecer, ao usuario, melhores
informacdes sensitivas, facilitando a associacdo e a reflexdo sobre uma dada
situagao([31], p.136).

O aprendizado através da realidade virtual se da a partir de interagcdes do individuo
com os ambientes virtuais, processos ou objetos através da manipulagdo e analise virtual
do préprio alvo de estudo. Proporciona ao aluno um alto grau de envolvimento e
motivacdo, sendo este o principal elemento para o aprendizado. A interacdo € muito
importante e necessaria, assegurando ao aluno a descoberta de novas possibilidades do
meio, de forma unica. Construindo seu conhecimento e aprendizagem de forma mais
enriquecida e repleta de variedades. A vantagem destes ambientes virtuais é que o
usuario pode transferir o conhecimento intuitivo do mundo real, levando suas acdes
habituais, para um mundo virtual [32].

E necesséario pensar em Realidade Virtual ndo somente como mais uma
forma de aprendizagem, mais sim como uma forma de atingir aquelas areas onde
métodos tradicionais estao falhando([32], p.387). [...] A Realidade Virtual € uma boa
solugdo para o ensino porque expande os processos normais de aprendizado,
principalmente na crianga que é encorajada a participar de um processo criativo e

imaginario, onde aprende brincando coisas que nos métodos tradicionais levaria
mais tempo para ser ensinado ([32], p.388).
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4. Resultados

O estudo comegou com o intuito de ser uma pesquisa bibliografica, e conforme as
analises progrediram. Foi discernido ser mais esclarecedor, além da pesquisa
bibliografica, a aplicagcado de entrevista estruturada por meio de pesquisa online baseada
em nuvem com O objetivo de entender e conhecer as percepgdes da populagao sobre

quais alternativas seriam viaveis para melhoria da educacao no Brasil.

Apos analise do conhecimento empirico assimilado durante a graduagao, somado
ao fomento cientifico adquirido através das pesquisas para o presente trabalho foram

elaboradas as 8 perguntas que compdem a presente pesquisa.

A proposta da pesquisa de campo feita de forma online, com a intencdo de agregar
valor ao trabalho, pois, uma vez que a pesquisa evidencia possiveis as alternativas para a
Educacado, € de crucial importdncia uma abordagem sobre o conhecimento prévio do
publico interessado diretamente afetado pelas politicas educacionais: os estudantes e sua

familia assim como os profissionais envolvidos no processo.

A ferramenta escolhida para a pesquisa online baseada em servigos de nuvem foi
a SurveyMonkey® (semelhante ao estudo [8]), que fornece as ferramentas e suporte para
pesquisas online desde as mais simples como as mais complexas com suporte para

criacao dos questionarios responsivos (que podem ser abertos em multiplas plataformas).

A ferramenta selecionada possui uma variedade de interesses em geral, como
edicdo, teste de visualizacdo, avaliacdo do questionario criado, disponibilidade de
divulgacao e publicagdo em meios de comunicagao na internet, analise de resultados em
tempo real e, por fim, opgcdes de apresentagdo dos resultados, (Cabe ressaltar que as
opgcoes avangadas para analises estatisticas com determinados niveis de detalhamento

variam de acordo com o perfil contratado).

Para elaboragédo do questionario para a pesquisa inicialmente foi escolhido o perfil
gratuito do sistema, porém, acabou se mostrando vantajoso para o projeto a contratagao
da assinatura mensal do plano mais basico, onde foi possivel a personalizagéo do /ayout
com a identidade visual da pagina de pesquisa, tornando possivel usar a identidade visual

da Universidade Federal de Juiz de Fora, dispensando o uso da interface padrao com
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propaganda da empresa.

Como resultado final foi criada uma pagina para a pesquisa online customizada
com a identidade visual da UFJF estruturada em 3 paginas: a primeira contendo questdes
onde os entrevistados relatam a sua relagcdo com os temas, a segunda com questdes
mais voltadas para a opinido dos mesmo a respeito da educagao e a terceira pagina com

uma mensagem de agradecimento pela participagao.

Foi gasto um tempo diferente do programado inicialmente devido as adversidades
causadas pelo COVID-19, alterando a estratégia inicial para a divulgacdo do link da
pesquisa, que ocorreu na grande maioria dos casos por meio do aplicativo Whatsapp,
onde foi possivel contar com a participacéo de pessoas de varios lugares do Brasil. Ainda
foram tentadas outras estratégias para divulgacdo do link, como e-mail marketing e

Facebook.

Algumas destas ferramentas inicialmente, no decorrer do processo, nao
apresentaram resultados significativos por certas limitagdes que exigem determinado grau
de conhecimento técnico. Como a plataforma nao oferece dados sobre a origem do
trafego para a pagina da pesquisa, a origem de qual midia social ou plataforma veio o
visitante da pagina é um dado em branco, ndo permitindo saber quais visitantes sdo do

Facebook, e quais vieram do e-mail ou do Whatsapp.

Com o fechamento do link para a coleta de dados foi possivel alcancar um numero
de 162 respondentes que gastaram um tempo médio de 4 minutos e 31 segundos para
conclusdo do questionario, encerrando a pesquisa com uma taxa de conclusdo de 85%
dos participantes, ou seja, 146 respondentes chegaram até a pagina de agradecimento,

sendo que 137 responderam a todas as perguntas do questionario [42].
4.1. Relagcdao com o Sistema Educacional

Quando questionados sobre “qual era a sua relagdo com o Sistema de Ensino” (pergunta
n°® 1), a questéao foi respondida por 100% dos entrevistados, conforme mostra a Figura 01.
Esta primeira pergunta mostra que o publico alvo foi atingido, e, mesmo sendo bem amplo
a maioria das pessoas abordadas tinha pelo menos um dos perfis listados conforme a

pesquisa [42], onde a mesma contou com a participacdo de 162 pessoas de varios
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estados. E apenas 16 delas nao se identificaram com nem uma das categorias listadas na

enquete.
Responderam: 162  Ignoraram: O
100%
80%
G0%
40%
205
094
Fais/resp Estudante  Professor Qutro Ja tive Mem uma Qutro
onsaveis : ; profissio experiénc as {especifi
de nal da iz em alternati gue)
estuda... Educagio. salad.. VES...
DF‘E}E}ES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Pais/responséveis de estudante, 14.20% 23
Estudante. 45.30% 75
Professor. 14.20% 23
Outro profissional da Educagio. 4.94% g
Ja tive experigéncia em sala de aula como docente no passado, 9.88% 16
Merm uma das alternativas anteriores. 8.26% 5
QOutro (especifique) Respostas 1.23% 2

Figura 01- Grafico com as respostas dos respondentes para a questdo 1 do questionario.

4.2. Familiaridade e Experiéncia com as alternativas abordadas

Quando questionados sobre a familiaridade com os temas listados na pesquisa de campo:
entrevista semiestruturada [41], na pergunta n° 2 e ainda “se tinham alguma pratica com
os temas listados” pergunta n° 3, ou seja, se fazem ou ja fizeram uso de uma ou mais
praticas e modalidades listadas, as respostas que mais se destacaram foram as

referentes ao Ensino a Distancia - EAD.

Dos 121 entrevistados que assumiram ter alguma familiaridade com o EAD, 108

tem experiéncia com a modalidade de ensino, seja em nivel de cursando ou ainda algum
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profissional da Educacgao. Existe uma reflexao, sobre a eficacia da disposi¢ao, do acesso

ao ensino EAD de modo democratico [36].

Souza Neto et al. [37], qualifica que,

a EAD facilita a aquisicdo de conhecimento n&do sé voltado para os
jovens, também inclui estudantes e profissionais com experiéncia de
mercado e consegue ultrapassar as barreiras geograficas para a oferta de
ensino publico gratuito e de qualidade ([37] p. 2)

Ja é de conhecimento que a modalidade EAD tem demonstrado bons resultados
para educagcao como um todo além de democratizar o ensino reduzindo os custos em
todo o processo. A presente pesquisa, portanto, respalda que a modalidade ja € uma
alternativa educacional bem consolidada e aceita por grande parte da populagao

interessada na educacao.

Levy [38] argumenta sobre fatores que favoreceram o ensino a distancia, “Com o
crescimento do Ciberespago observa-se um movimento internacional de jovens avidos
para experimentar, coletivamente, formas de comunicacao diferentes daquelas que as
midias classicas nos propdem. Outro ponto a destacar é que esta se vivendo a abertura
de um novo espago de comunicagao, e cabe apenas a nos explorar as potencialidades
mais positivas deste espaco nos planos econdmico, politico, cultural e humano”. Dentre
os principais propésitos do ensino EAD no Brasil estdo, ampliar o acesso a educagao
superior publica e fomentar o desenvolvimento institucional para a modalidade de
educacédo a distancia, bem como a pesquisa em metodologias inovadoras de Ensino

Superior, apoiadas em tecnologias de informagao e comunicagao [39].

Outro destaque entre os temas estudados foi homeschooling (ou Educacgao
Domiciliar). Dos entrevistados, 17,28% tinham alguma forma de familiaridade com o tema
e aproximadamente 10% s&o homeschoolers, ou seja, fazem uso da modalidade de

forma parcial ou integral na educacgao dos seus filhos.

De certo modo, era esperado que uma parcela participativa consideravel da
entrevista tivesse conhecimento do tema Educacdo Domiciliar, pois a modalidade vem
ganhando destaque na midia nos ultimos tempos, em grande parte por causa da

pandemia de COVID-19. Com as atividades escolares suspensas em territorio nacional, a
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relevancia do assunto aumentou, assim como a interesse por assuntos similares da area

de ensino-aprendizagem nos mecanismos de busca na internet.

Vocé tem familiaridade com um ou mais temas abaixo?

Responderam: 162  Ignoraram: O
100%
0%

60%

. -
— [

Homescheoli Gamificagio  Realidade EAD - MNem uma Qutro

ng { Ensino {(Gamificati Aumentada/R  Ensino a das (especifiqu

Domiciliar) on) zalidade Distdncia. alternativa e)

Virtual. s,

OPCOES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Homeschooling ( Ensino Domiciliar). 17.28% 28
Gamificagio (Gamification). 4.30% 7
Realidade Aumentada/Realidade Virtual. 16.05% 26
EAD - Ensino a Disténcia. 74.69% 121
Mem uma das alternativas. 741% 12
Dutro (especifique) Respostas 7.41% 2

Total de respondentes: 162

Figura 02- Grafico com as respostas dos respondentes para a questao 2 do questionario.

Durante a pesquisa bibliografica sobre os temas, mostra-se necessario o fomento
de estudos cientificos para avaliar a proficiéncia das criangas educadas nesse modelo
nas varias areas que abrangem a educacao pois os resultados de tais pesquisas seriam
de grande importancia no longo debate politico para a regulamentagdo da modalidade.

Infelizmente o debate para a legalizagéo e a pratica do ensino domiciliar em si € muito

limitado ao campo ideoldgico.

Nesse contexto, é interessante observar que, com base nos dados do PISA de
2009 [2], que dentre os paises pertencentes a OCDE 84% possuem a modalidade

legalizada em seus territorios conforme apresenta Lima [40].
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Vocé tem experiéncia com quais dos temas abaixo?(Faz ou
ja fez uso de uma ou mais alternativas inovadoras
diferentes?)

Responderam: 162 Ignoraram: O
100%
20%
B0
40%
20%
s ]
Homeschooli Gamificagdo  Realidade EAD- MNem uma outro
ng { Ensino {Gamificati Aumentada/R  Ensinoa das (ezpecifiqu
Domiciliar) onl. ealidade Distancia. alternativa g}
Virtual. 5.
DF'(;E!ES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Homeschooling { Ensino Domiciliar). 9.588% 16
Gamificagdo (Gamification]. 4.94% 8
Realidade Aumentada/Realidade Virtuwal. 5.64% 14
EAD - Ensino a Distdncia. G8.57% 108
Mem wuma das alternativas anteriores. 24,07% ag
Cutro (ezpecifique) 20905 5

Total de respondentes: 162

Figura 03 - Grafico com as respostas dos respondentes para a questao 3 do questionario.

Aproximadamente 4% dos entrevistados tiveram algum tipo de contato com a
gamificacdo na educagdo, mesmo que uma interacdo basica. Percebe-se, pelos
percentuais da pesquisa agregada, aos comentarios dos participantes, que o conceito de
gamificacdo para as pessoas ainda esta muito limitado a aplicagdo de jogos ludicos em
sala de aula e ainda n&do entendem todo o potencial que pode ser extraido com a
implementacédo de elementos e técnicas de design de jogos em contextos que ndo sejam
jogos em si, onde, quando bem aplicadas apresentam melhoras significativas no

engajamento e comportamento dos estudantes [22].

Segundo Alves [22], com a gamificagdo, além da mudanga de comportamentos,

pode ser aplicado a obtencéo de outros objetivos como: melhorar a coordenagao motora,
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tempo de reacdo e campo de visdo médicos cirurgides; melhorar a capacidade de
resolucdo de problemas; mudanca de habitos e desenvolvimento de habilidades

complexas.

4.3. Emrelagao as novas tecnologias e alternativas educacionais

Quando questionados sobre acreditar que o uso adequado das ferramentas e
possibilidades criados pelas novas tecnologias podem trazer melhorias para os sistemas
de ensino, cerca de 90% responderam que sim e duas delas deixaram sua opiniao
pessoal ao final da questdo, como pode ser observado na Figura 04. Fato que ajuda a

reforgar a crenga da populagédo no potencial das novas tecnologias [42].

Vocé acredita que o uso adequado das ferramentas e
possibilidades criados pelas Novas Tecnologias podem
trazer melhorias para os Sistemas de Ensino?

Responderam: 162 lgnoraram: O
100%
80%
60%

40%

20%

I
0%

Sim. MEo. Prefiro nédo Qutro
opinar. (especifique)

Figura 04- Grafico com as respostas dos respondentes para a questao 4 do questionario.

Quando questionadas se “gostariam de deixar alguma contribuicdo em forma de
opinido para a pesquisa no que diz respeito ao uso de novas tecnologias e estratégias
para a educagao”, as respostas mais frequentes se limitaram apenas ao uso da tecnologia
em si de forma genérica. Deste modo, 67 entrevistados fizeram sua contribuicdo pessoal

para esse topico da pesquisa e 95 optaram por n&o responder.
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4.4. Concepgoes sobre a atual situagao da Educacao Brasileira

A segunda pagina da coleta de dados [42], obteve a participagdo de 146 dos 162
participantes, no entanto 16 participantes ignoraram a segunda pagina. Esse numero
provavelmente se deve por um erro de planejamento da elaboragdo da interface da
pagina de pesquisa, pois 0 numero de participantes que concluiram as enquetes foi o
mesmo para as trés. Indicando que 9,66% dos participantes ndo chegaram a pagina de

agradecimentos.

Vocé acredita que o modelo tradicional de sala de aula
precisa ser repensado para poder melhor preparar 0s
estudantes para a sociedade e o mercado de trabalho?

Responderam: 148 gnoraram: 18

100%%

2035
=T
A0
209
04
sim, uma MEoD, o Tanto faz, prefiro ndo Qutro
mudanga modelo esse tipo de aginar. {especifigue)
significativa tradicional & rnudanga ndo
preciza se... suficiente. teria um...
DF"{;EIES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Sirm, uma mudanga significativa precisa ser pensada. S4.93% 124
Mao, o modelo tradicional € suficiente. 5.85% 10
Tanto faz, esse tipo de mudanga ndo teriz um impacto significative nos testes de 3.420%0 5
proficiéncia.
prefirc ndo opinar. 1.37% 2
Qutro {especifigue) 7.53%

Total de respondentes: 146

Figura 05 - Grafico com as respostas dos respondentes para a questao 6 do questionario.

Ao concluir a sua formagdo com a conclusédo do Ensino Médio um jovem esta
essencialmente preparado para a sociedade e apto para comecar nos niveis basicos do

mercado de trabalho. Atualmente esse grau de formagdo se mostra insuficiente, e hoje
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em dia mesmo um uma certificacdo do Ensino Superior ndo é garantia de emprego
garantido. Como pode ser visto na Figura 05 [42], e nas figuras a seguir, esta realidade

reflete na opinido das pessoas interessadas no debate sobre os rumos da Educacao.

Quais dificuldades vocé acredita que impecam a melhora
da Educacao a nivel nacional?

Responderam: 146 gnoraram: 16

100%
50%
E0%
A%
20%
i
0%
ACEssD Baixo Faltz de A ma &faltade Cutro
adequado nivel de investiment qualidade incentivo (e=pecifigu
as letrameanto oem dos para e).
novas digital ... Educagdo. investim... praticas...
tecnnlng
GF"I;EIES DE RESPOSTA RESPOSTAS
Acesso adeguado ds novas tecnologias. Fator ainda limitante para muitas familias no 48.63% 71
Brasil.
Baixo nivel de letramento digital por parte da populagio acima de 35 anos 25.34% 37
{principalmente dos pais e professores).
Falta de= investimento em Educagio. 43.84% 64
& md qualidade dos investimentos em educagdo (mais investimento € sim 49.32% 72
interessante, porém, a verba ja investida € mal aplicada ou superfaturada).
A falta de incentivo para praticas filantrdpicas no Brasil. 10.96% 18
Qutro (especifigue). 4.79% 7

Total de respondentes: 146

Figura 06- Grafico com as respostas dos respondentes para a questao 7 do questionario.

Ao serem abordadas quanto as dificuldades, as opinides ficaram distribuidas de
forma quase homogénea na Figura 06 [42] entre as quatro primeiras opg¢des. Todas as
opgdes de fato sao fatores limitantes para a melhoria da Educagao, porém, ao contrario
do que normalmente se e esperado, a alternativa “falta de investimento” nao foi a que

mais se destacou, ficando em terceiro lugar com quase 44%, ficando atras da “falta de um
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acesso adequado as tecnologias ” (com quase 47%) e atras também da “ma qualidade
dos investimento em educacao”. Infelizmente os desafios da educagdo nio se limitam
apenas aos listados nesta pesquisa, e para enriquecer o debate algumas pessoas

deixaram sua opinido acerca dos problemas.

MNa sua opinido, os atuais curriculos escolares sao
suficientes para preparar 0s jovens para a sociedade e o
Mercado de Trabalho?

Aesponderam: 1486 gnoraram: 16
00
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5im, =50 suficientes. 3.42% .
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MEo. M2 atusl Era da Informagio, nio faz muito sentido trabalhar muito conteddo 29.43%: 43
curricular. Talvez seja mais interessante trabalhar as habilidades que apliguem os

conhecimentos, como por exemplo: economia doméstica, finangas e
empreendsedorisma, empatia, trabzlhos em grupos para projetos mais condizentes
cam a realidade dentre outros.

NEo, o atual modelo "mede todo munds com a Mesma régua”, seria mais 23.2%% 34

interessante um models onde cada um pudesse evoluir com o seu proprio ritma,
focando mais esforgos no desenvolvimento integral

CEso queira contribuir com uma visso diferente, por favor comente por agui. 5.48% =

TOTAL 145

Figura 07- Grafico com as respostas dos respondentes para a questdo 8 do questionario.

Sobre a ma qualidade dos investimentos em educagdo Machado [45] argumenta

que,

[...] o maior indicio de ma qualidade da educagdo brasileira
encontra-se nas precarissimas condi¢cdes de trabalho dos professores da
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Educagdo Basica. E muito dificil imaginar como um profissional tdo
desprestigiado,|...] ([45], p. 287)

E possivel, perceber através das respostas adquiridas na pesquisa, que 0s
entrevistados reconhecem a existéncia de pesados investimentos na area da educacao,
porém feitos de forma negligenciada. Resultando, em uma fonte de dificuldades frequente
entre os docentes, alunos, familia e toda comunidade escolar como um todo (assim como

da comunidade civil).

Ao serem questionados sobre a atual composi¢ao curricular e se “sao suficientes
para preparar os jovens para a sociedade e o Mercado de Trabalho”, cerca de 38%
reconheceu que “parcialmente”, ao passo que uma maioria de 53% afirma que néao,

ficando apenas um percentual de pouco mais de 3% compreende que “sim”.

E possivel observar no grafico o publico que afirma que os atuais modelos
curriculares nao sao suficientes segmentado em duas partes: a primeira, constituida de
29,5%, e a segunda, constituida de 23%. A primeira parte afirmava que:

Na atual Era da Informacgéo, ndo faz muito sentido trabalhar muito
conteudo curricular. Talvez seja mais interessante trabalhar as habilidades
que apliquem os conhecimentos, como por exemplo: economia doméstica,

finangas e empreendedorismo, empatia, trabalhos em grupos para projetos
mais condizentes com a realidade dentre outros.”[42]

A segunda que o atual modelo "mede todo mundo com a mesma régua", seria
mais interessante um modelo onde cada um pudesse evoluir com o seu proprio ritmo,

focando mais esforgos no desenvolvimento integral.
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5. Conclusoes

O presente estudo nado teve a finalidade de esgotar os questionamentos e indagacdes
sobre as tematicas de ensino e aprendizagem, e das alternativas para a nova educagéao
do século XXI. Pelo contrario, dada a complexidade e riqueza do tema foi necessario
fazer uma revisdo nos objetivos assim como dos tépicos a serem estudados inicialmente,
com o intuito apresentar algumas variantes de modelos educacionais e alguns conceitos

que podem auxiliar para obtengado de melhorias no processo de ensino aprendizagem.

Uma das motivagdes iniciais para a escolha do tema foi justamente ter um
referencial de base para seguir uma linha de pesquisa para estudos futuros, Lato Sensu
ou Stricto Sensu. Com o conhecimento adquirido no decorrer do processo foi possivel
explorar um pouco da riqueza dos temas abordados pela produgao cientifica no campo da
educacdo. Foram exploradas novas formas de abordagem e modalidades de aplicagéo
durante este estudo, tornando este texto uma base solida para criagdo de novos projetos
do autor, assim como servir de fonte para os projetos de pesquisa de académicos

interessados.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foi possivel, assim como planejado,
reconhecer os estudantes como principais responsaveis pela constru¢cao do proprio saber
e entendimento do mundo. Ser um sujeito ativo dentro do processo de ensino e
aprendizagem € o que todo modelo educacional espera para comprovar assim o0 seu

sucesso e efetividade na missiao de educar.

O processo de aprendizagem nao ¢é igual para todos os individuos, havendo entao
a necessidade de abordar e desenvolver as diversas alternativas para aprimorar este
processo, tendo em mente a riqueza cultural oriunda da vasta extensao territorial de

NOSSO pais e seus problemas socioculturais concomitantes.

Durante a etapa de desenvolvimento e coletas das entrevistas, a experiéncia de
trabalhar com uma ferramenta profissional para pesquisas e coleta de dados se mostrou
muito reveladora e positiva, considerando a possibilidade de automatizar ndo s6 os
processos de coleta de informacdo, mas também o processamento de dados com

variados tipos de relatérios adquiridos posteriormente.
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Quanto aos resultados, inicialmente pode-se dizer que estavam dentro dos
parametros esperados em razdo de terem uma repercussao e relevancia no meio
académico e na comunidade escolar. No entanto, devido a pandemia de COVID-19, o
debate sobre estratégias e novas perspectivas tornou-se essencial e inevitavel pelos

orgaos responsaveis em todo mundo.

A producdo cientifica e estudos sobre o fendmeno do ensino domiciliar tem
mostrado um aumento significativo, assim como o crescente interesse das familias leigas
sobre o conhecimento geral dessa modalidade de ensino como forma de garantir uma

educacao de qualidade aos filhos.

Ao se abordar a tematica da educacao, as pessoas ainda tém em mente os
modelos classicos de sala de aula, que ainda se mostram insuficientes para alcancar o

engajamento de seus protagonistas: os estudantes.

No atual cenario social a busca por retencao de atencéo e foco ndo é um desafio
apenas para os professores e palestrantes e sim de todos os cenarios que envolvem um
publico alvo para transmissao de conteudo, precisando lidar com a abundante fonte de
estimulos e distragdes. E nesse contexto que a insercdo do uso de novas tecnologias e
ferramentas alinhados a estratégias bem definidas pode fazer toda a diferenga nos
processos de ensino e aprendizagem, como é o caso do uso das estratégias de

gamificac&o e suas estratégias de engajamento.

Os temas como gamificagdo e neuropedagogia ainda sdo pouco difundidos para
serem aplicados em sala de aula. A gamificagdo, por exemplo, tem seu entendimento
limitado aos jogos ludicos, e a neuropedagogia ainda esta limitada aos pedagogos. E
importante observar que tais conceitos vém ganhando destaque em meios corporativos e
aos poucos ganha destaque em meio académico, o que permite refletir sobre do tempo
que sera necessario para que tais conceitos sejam abordados e aplicados em maior

escala em ambientes de formacgao escolar.

Quanto ao uso das tecnologias de realidade virtual e aumentada e de inteligéncia
artificial na educagao, mesmo que promissoras nao € possivel o seu uso em larga escala

nos ambientes escolares por questdes de ordem financeira e ainda alguns problemas de
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natureza técnica. Essas limitagcbes sao oriundas em maior parte de fatores externos de

carater politico social e ndo das tecnologias em si.

Porém, quando o uso de novas tecnologias em larga escala for viavel, alternativas
variadas de aplicagdes em experiéncias e imersao serdo possiveis, tornando mais
enriquecedor os processos nao somente em sala de aula, como também nas outras

modalidades de ensino.

A relevancia da modalidade de ensino a distdncia se mostrou um dado importante
ao final da pesquisa online, reforcando que novos modelos assim como aplicagcao de
novas tecnologias apresentam sim um grande potencial para o aprimoramento e
democratizagdo do conhecimento e vem passando por um longo processo para O
aprimoramento e aplicagdo dessa modalidade EAD e que ainda esta em crescimento,
como pode ser observado nas estratégias criadas em decorréncia da pandemia do
COVID-19. Logo, escolhas favoraveis geram resultados como n&o ter sua base de alunos
com prejuizo no calendario académico, muitas empresas e organizagdes governamentais
seguem criando parcerias e levando as aulas ao maximo de jovens possivel para que 0s

mesmos nao sejam tao prejudicados pelo isolamento escolar e social.

A modalidade EAD estatisticamente provou ser de grande valor, compete aos
estudiosos, gestores escolares e governamentais ampliarem seus horizontes para as

novas alternativas e nao criar resisténcia para o desenvolvimento do sistema educacional.

Em vista dos argumentos apresentados nos estudos e na pesquisa, conclui-se que,
as novas alternativas de ensino e ferramentas tecnoldgicas sado excepcionalmente
promissoras. Podendo auxiliar de forma positiva todo o publico interessado nas areas da
educacao, ndao somente profissionais da docéncia em formagdo, mas também aqueles

que buscam aprimorar suas técnicas para a aprendizagem.
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