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Resumo

Ao utilizar a informatica como recurso no processo de ensino e aprendizagem, é
importante levar em conta varios aspectos, inclusive métodos e conteudos de tais
experiéncias e os meétodos de avaliagcdo de sua eficiéncia. Por isso, no atual contexto
educacional, em que os estudantes sdo nativos digitais, € preciso considerar a efetiva
integracédo das tecnologias digitais no curriculo escolar. Com base nesses quesitos foram
inseridas atividades remotas através da Plataforma de ensino Khan Academy com
objetivo de promover a familiarizacdo com os meios tecnolégicos. Foram inseridas
atividades e questionarios que diagnosticaram os resultados mostrados neste trabalho.
Concluiu-se que o uso da plataforma, na pratica, com a resolucdo de exercicios
colaborou com a melhoria na aprendizagem dos nossos alunos. Apds reflexdo sobre as
praticas inseridas com o uso da Plataforma, reconhecemos que os resultados foram

positivos no ensino e aprendizagem aplicados remotamente.

Palavras-chave: Tecnologias, Ensino remoto, . Plataforma Khan Academy.



Abstract

When using information technology as a resource in the teaching and learning process, it
is important to take into account several aspects, including methods and contents of such
experiences and methods of evaluating their efficiency. Therefore, in the current
educational context, in which students are digital natives, it is necessary to consider the
effective integration of digital technologies in the school curriculum. Based on these
requirements, remote activities were inserted through the Khan Academy teaching
platform in order to promote familiarization with technological means. Activities and
questionnaires that diagnosed the results shown in this work were inserted. It was
concluded that the use of the platform, in practice, with the resolution of exercises
collaborated with the improvement in the learning of our students. After reflecting on the
practices inserted with the use of the Platform, we recognize that the results were positive

in teaching and learning applied remotely.

Keywords: Technologies, Remote education, Khan Academy platform.
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1. Introducgao

A Tecnologia € um dos fatores fundamentais para as transformag¢des sociais, culturais,
politicas e econOmicas da atualidade. A sociedade vive os impactos de uma
transformacao digital, na qual o insere as Tecnologias da Informagcao e Comunicagao
(TIC) [1]. Assim, a informacdo é um dos maiores recursos de vinculagdo do
desenvolvimento com a capacidade em gerar e aplicar conhecimentos.

Os Dispositivos Moéveis tem ganhado espaco na area de ensino e aprendizagem, o
uso dessa ferramenta desenvolveu um novo conceito no que se refere a tecnologia. Os
recursos dessa realidade virtual podem expandir a aprendizagem e fornecer varios
recursos como: pesquisas, gravagdes de audios e videos, acesso a dicionarios, entre
outros. A utilizacdo de Smartphones, Tablets e outros dispositivos mébveis como
ferramentas metodoldgicas podem contribuir no desenvolvimento das aulas, pois esses
recursos estimulam o desenvolvimento da autonomia do aluno, agug¢ando a curiosidade,
criatividade e a construgao de conhecimento. A inclusao digital ocorre quando o individuo
utiliza a informatica como um meio de acesso a educagao, ao trabalho, as relacbes
sociais, a comunicacdo e ao exercicio de sua cidadania. Portanto, incluir o individuo
digital e socialmente requer acdes que lhe oferecam condi¢cdes de autonomia e habilidade

cognitiva para compreender e atuar na sociedade informacional.

O acesso a conteudos multimidia deixou de estar limitado a um
computador pessoal (PC) e estendeu-se também as tecnologias méveis
(telemovel, PDA, Pocket PC, Tablet PC, Netbook), proporcionando um
novo paradigma educacional, o mobile learning ou aprendizagem mével,
através de dispositivos moéveis. O mobile learning, uma extensado do
e-learning, tem vindo a desenvolver-se desde ha alguns anos, resultando
em varios projetos de investigagdo. [2]

As tecnologias estdo presentes no cotidiano de cada individuo. Os alunos por sua
vez, possuem em suas maos ferramentas que os possibilitam informar-se sobre todo o
mundo em apenas um toque. E necessario o educador frente a essa possibilidade,
perceber-se enquanto mediador participativo no processo ensino aprendizagem,
estimulando o educando a percepgao dessa ferramenta como parte integradora do seu
aprendizado. Diante do Projeto Educagdo Conectada implantado nas escolas municipais

de Governador Valadares a presente pesquisa aborda o uso das tecnologias no ensino e
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aprendizagem na escola publica municipal Araripe Junior e na Comunidade onde
pretende-se identificar a forma com que a tecnologia tem sido utilizada enquanto recurso
educacional, além disso, refletir sobre os conhecimentos basicos necessarios tanto ao

aluno quanto aos professores e a infraestrutura escolar.

1.1. Justificativa

O uso de recursos Tecnoldgicos tem estabelecido, cada vez mais, uma possibilidade
para modernizagdo dos processos educacionais e a interacéo entre os individuos que
se beneficiam das diversas possibilidades proporcionadas pela tecnologia. Estamos
vivendo em uma era onde os recursos digitais tem ganhado for¢gas e vem abrindo novos
espagos e oportunidades iniciando assim uma perspectiva voltada para o
desenvolvimento de um processo continuo ao que se refere ao ensino e aprendizagem
dos educandos. A tecnologia tem um papel fundamental em nosso cotidiano e mesmo
gquem nao possui um computador em casa ou no trabalho convive com recursos
tecnolégicos dependendo dos mesmos direta ou indiretamente. O papel da escola é,
portanto, proporcionar aprendizagem, o desenvolvimento das relagdes sociais e a
preparagao para o mercado de trabalho. O modelo presencial com suporte dos recursos
digitais tem demonstrado ser uma alternativa interessante para elevar os niveis de
formagao, capacitagcéo e atualizagao dos elementos envolvidos no cenario educacional

3].

Devemos destacar que na presente proposta entende-se a Inclusdo Digital como
um processo mais amplo do que apenas ensinar a utilizagdo da tecnologia. Uma cidade
com profissionais capacitados e qualificados para a demanda do mercado oportuniza
uma melhor empregabilidade. Esta, por sua vez, estimula o desenvolvimento do ponto
de vista individual e coletivo. As aulas de alfabetizagao digital priorizam desenvolver nos
alunos atitudes corretas no uso do computador, onde eles apropriam-se das habilidades
tecnologicas basicas e demonstram iniciativa e autonomia no uso do computador como
meio de expressao e criatividade. Muitos autores falam sobre as praticas diversificadas
através do uso das Tecnologias na educagdo. Podemos encontrar entre eles
pesquisadores, tais como, [4], [9], [1], entre outros, que abordam a relagdo entre

Educacao e Tecnologias e a pratica da mesma aplicadas a educagao.



1.2. Objetivos

Atualmente as Tecnologias tem se expandido de varias formas e em varias areas. A
transmissao e distribuicdo de informagdes podem assumir varias formas e facilitar assim o
cotidiano das pessoas. O uso das tecnologias é imprescindivel, ou seja, € necessario
tanto para a sociedade quanto na area educacional. Sendo assim, a procura pelo
desenvolvimento tecnolégico tem se expandido e cada dia tem surgido novos sistemas,
novos jogos, novidades em Hardwares e Softwares mais rapidos e chamativos, abrindo
novos caminhos para a tecnologia avangada. Devido a esta realidade, serdao abordados
0s usos da tecnologia no ensino e aprendizagem de uma escola publica e também na
Comunidade Rural em que a escola esta situada.

Como objetivo pretende-se identificar a forma com que a tecnologia tem sido
utilizada enquanto recurso educacional, analisar a eficiéncia do uso de um ambiente
virtual no meio Educacional visando incentivar sua utilizacdo com maior frequéncia para
que essa ferramenta possa promover o crescimento da construgdo do conhecimento e da
aprendizagem, além disso, refletir sobre os conhecimentos basicos necessarios tanto ao
aluno quanto aos professores e a infraestrutura escolar. Familiarizar os mesmos com
nocdes e conceitos basicos em informatica, bem como possibilita-los a desenvolver
habilidades na utilizacdo de softwares aplicativos e utilitarios livres que possam ser Uteis

como ferramentas de trabalho em seu cotidiano, sua vida académica e profissional.

Objetivos Especificos

e Oferecer oportunidade de utilizar os recursos da Informatica para aprimorar
conhecimento dos alunos e professores;

e Buscar e administrar seu conhecimento através da aprendizagem cooperativa;

e Familiarizar os alunos com o recurso tecnolégico, contribuindo para que os
mesmos estreitem suas relagdes com a tecnologia, inserindo-se melhor ao
contexto da modernidade;

e Ampliar sua capacidade de trabalhar coletivamente, utilizando ferramentas

tecnoldgicas para auxilia-los em suas atividades;



e Utilizar Plataformas de ensino para ampliagcdo dos conhecimentos e familiarizagéao
das atividades remotamente aplicadas.

e Navegar na Internet, comunicando-se por e-mail e mensagens instantaneas e
eletrénicas por meio dos recursos da Web distinguindo linguagem tecnolégica com
diferentes propoésitos.

e Desenvolver habilidades de escrita, leitura e interpretagdo e produgao de texto,

conhecendo, selecionando e avaliando sites confiaveis.

1.3. Metodologia

Como procedimento metodoldgico sera realizada uma pesquisa Bibliografica sobre o uso
das Tecnologias no ensino e aprendizagem nas escolas publicas, bem como, pesquisa de
campo com professores do ensino fundamental neste ano letivo de 2020 na Escola
Municipal Araripe Junior e membros da Comunidade Rural do Cérrego do Sabia na cidade
de Governador Valadares/MG. Assim, como a abordagem qualitativa, que permitira
perceber, a partir da literatura, de que forma as Tecnologias tém sido utilizadas na
educacao basica. Por outro lado, a abordagem quantitativa sera realizada pela
quantificacdo das respostas obtidas por meio de formularios estruturados e aplicados
através do Google Formularios aos professores da escola e membros da Comunidade
supracitada.

Serao disponibilizadas perguntas fechadas com o objetivo de identificar como as
Tecnologias tém sido utilizadas por professores no ambiente escolar, bem como, tém
utilizado essas ferramentas nos espacos escolares com vistas a melhorar o aprendizado.
Serao disponibilizadas perguntas fechadas aos membros da Comunidade com objetivo de
identificar o conhecimento, acesso e uso das tecnologias no cotidiano.

Serdo inseridas atividades ludicas através da plataforma Khan Academy
estimulando o processo cognitivo através de atividades em lingua portuguesa,
matematica e ciéncias utilizando meios tecnolégicos para desenvolvimento das
habilidades. Serdo utilizados jogos educacionais voltados para a inclusdo digital
oferecendo diversidade e atratividade aos educandos e desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos. Aulas expositivas com slides utilizando data show e notebook para

apresentacdo da histdria, desenvolvimento, evolugdo e demais partes tedricas da
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Tecnologia e do Computador. A avaliagao sera através de formularios online, habilidades
conquistadas dentro da plataforma e atividades praticas em grupos e individuais.

As ferramentas tecnoldgicas utilizadas serdo celular, tablets, notebooks, data
shows e computadores de mesa. Sera utilizado o sistema operacional Windows 7 € o
Pacote BrOffice: Powerpoint.

O publico alvo para qual a pesquisa sera desenvolvida abrangera
preferencialmente as faixas etarias de 06 a 15 anos nas turmas dos anos iniciais e finais

do Ensino Fundamental e a partir dos 14 anos para os membros da Comunidade Rural.
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2. Pressupostos Teodricos

21. A Educacgao tecnolégica e seus avangos

A Educagao Tecnolégica faz com que a escola oferega aos alunos uma soélida formagéao
cultural e competéncia técnica, favorecendo o desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades e atitudes que permitam a adaptacdo e a permanéncia no mercado de
trabalho, como também a formagao de cidadaos criticos, reflexivos, que possam exercer
sua cidadania ajudando na construgdo de uma sociedade mais justa, fazendo surgir uma
nova consciéncia individual e coletiva, que tenha a cooperagao, a solidariedade, a
tolerancia e a igualdade como pilares. [5]

As tecnologias nos ajudam ou nos permitem fazer coisas que talvez
fossem mais dificeis ou mesmo impossiveis sem elas. No caso da
educacgao, pode ser que permitam ensinar melhor e mais eficazmente; ou
pode ser que permitam aprender de forma mais facil ou mais eficiente.
Afinal, isso deveria ser o que buscamos, tanto alunos quanto professores.
No entanto, € necessario ajustar as tecnologias aos propésitos que temos
(e ter algum, alias, é fundamental), para que essa integracdo faca
realmente sentido e seja prolifica.[6]

Essas mudangas e avancgos tecnologicos resultaram na necessidade da atuagao

baseada em criar estratégias que tornem atividades diarias mais faceis e eficientes. Sao
destacados, além destes, a necessidade de que o aluno aprenda a utilizar diferentes
fontes de informagdes e recursos tecnoldgicos questionando a realidade, formulando
problemas e tratando de resolvé-los, através do pensamento légico, da criatividade e da
intuicdo, além do uso da capacidade critica.

Tendo em vista o fato de que, atualmente quem nao estiver preparado para utilizar
as novas tecnologias, podera ser classificado como analfabeto tecnoldgico, designagao
dada quando a pessoa ndo tem acesso ou ndo domina oOs recursos nessa Era da
Informacdo. Assim, torna-se possivel estabelecer a relagao entre estes objetivos e a fase
de analise prevista na metodologia utilizada na pesquisa. O cenario formado pelas atuais
Tecnologias tem provocado um ambiente extremamente dinamico e tem provocando
mudancas surpreendentes, situacdo que retrata o momento atual, na qual é possivel
esperar potenciais cada vez maiores.

Percebe-se, entdo, que ha uma necessidade da escola adaptar-se a esta nova
realidade, na qual as mudangas tecnoldgicas criam novos espagos de possibilidades a

serem explorados. Em relacdo ao papel da escola, esta deve ser extremamente flexivel,
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criativa e inovadora em seus métodos e praticas se quiser prestar um servico de
qualidade aos seus alunos. [7]
Essa nova realidade,

[...] diz respeito as praticas sociais de leitura e producdo de textos em
ambientes digitais, isto é, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo
computador ou por dispositivos moveis, tais como celulares e tablets, em
plataformas como e-mails, redes sociais na web, entre outras. [8]

Ao ser inserido no ambiente virtual ha uma grande necessidade de saber se
comunicar em diferentes situagdes, buscar informagbées no ambiente digital e
seleciona-las avaliando sua credibilidade. Além do acesso a informacdo, € necessario
saber usar as tecnologias digitais, respondendo ativa e criticamente a diferentes
propaositos e contextos.

Entendendo os ciclos de evolugdo e revolugdo da Tecnologia e seus impactos
percebe-se a rapidez com que as transformacdes vém se realizando nas ultimas décadas.
Vemos que o cenario apresenta transformacdes que tém sido extremamente rapidas e
todas a indicagdes levam a acreditar que vao continuar assim nos proximos anos. Essas
evolugdes da tecnologia sao os agentes do processo de transformacéo para a idade da
informagéo. A informacdo € o combustivel estratégico para o desenvolvimento atual no
ensino e aprendizagem contribuindo para a formagao do individuo e inserindo 0 mesmo
nos padrdes essenciais da sociedade contemporanea.

A aquisicdo da informacao dependera cada vez menos do professor. As
Tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos de forma rapida
e atraente. O papel do professor - O papel principal - é ajudar o aluno a
interpretar os dados, relaciona-los, a contextualiza-los. O papel do
educador € mobilizar o desejo de aprender, para que o aluno se sinta
sempre com vontade de aprender mais. [9]

Com base nesses quesitos podemos observar que o0s recursos atuais da
tecnologia, os novos meios digitais: a multimidia, a Internet, a telematica trazem novas
formas de ler, de escrever e, portanto, de pensar e agir. O simples uso de um editor de
textos mostra como alguém pode registrar seu pensamento de forma distinta daquela do
texto manuscrito ou mesmo datilografado, provocando no individuo uma forma diferente
de ler e interpretar o que escreve, forma esta que se associa, ora como causa, ora como

consequéncia, a um pensar diferente. [10]
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2.2. As Tecnologias inseridas no Curriculo Escolar

Ao adaptar as Tecnologias ao curriculo escolar, e trabalhar na utilizagdo do computador
como instrumento de apoio as matérias e aos conteudos lecionados, além da funcao de
preparar os alunos para uma sociedade informatizada o educador proporciona ao
educando autonomia trabalhando suas habilidades cognitivas desenvolvendo seu senso
critico e habilidades de absor¢cao de conhecimento. A Informatica deve habilitar e dar
oportunidade ao aluno de adquirir novos conhecimentos, facilitar o processo
ensino/aprendizagem, enfim ser um complemento de conteudos curriculares visando o
desenvolvimento integral do individuo [11]. E quando a Informatica € inserida como
disciplina, fragmentamos o conhecimento e delimitamos fronteiras, tanto de conteudo
como de pratica envolvendo o aluno de forma que a tecnologia traga conhecimento.

As novas tecnologias da comunicagao e informagao estdo possibilitando e
influenciando a introducéo de diferentes valores, de uma nova razéo [...] A
razao moderna nao esta mais dando conta de explicar os fendmenos desta
sociedade em plena transformagao [12]

E importante que o educador possa refletir sobre essa nova realidade, construindo
novas formas de agao que permitam nao so lidar com essa nova realidade, mas também
construi-la. Para que isso ocorra o educador precisa utilizar o laboratério de informatica
em suas aulas inserindo seus alunos permitindo que os mesmos possam familiarizar-se
as Tecnologias que lhes serdo apresentadas criando condigdes para o crescimento
gradativo na utilizagdo das tecnologias possibilitando que o ensino seja um agente
transformador, o professor deve ser capacitado para assumir o papel de facilitador da
construcao do conhecimento pelo aluno e ndo um simples transmissor de informacgdes.

A presenga da informatica na educacdo por si s6 ndo garante uma melhor
qualidade no ensino e nao muda a forma de ensinar ou aprender, mas para enriquecer o
ambiente educacional proporcionando conhecimentos de forma atrativa e criativa por
parte dos professores e alunos. Independente da idade e grau de escolaridade a
Tecnologia permite novas formas de aprendizagem ,trabalho criativo e autoconfianca.
Além disso, permite a interagdo com outros individuos no ambiente escolar e na
Comunidade.

Uma maneira é informatizando os métodos tradicionais de instru¢cdo. Do
ponto de vista pedagdgico, esse seria o paradigma instrucionista. No
entanto, o computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde
o aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de
construir o seu conhecimento. Nesse caso, o conhecimento nao é passado
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para o aluno. O aluno nao é mais instruido, ensinado, mas é o construtor
do seu proprio conhecimento. Esse € o paradigma construcionista onde a
énfase esta na aprendizagem ao invés de estar no ensino; na construgao
do conhecimento e n&o na instrugao. [13]

Tais aspectos devem ser observados, tendo em vista que uma situacdo de
aprendizagem compreende diversos atores: os alunos e alunas e as atividades que estao
efetuando, o professor e o papel que deve representar, o sistema informatico e o lugar
destinado a ele. Isto é, uma interagdo entre individuos e instrumentos, escolhidos e
definidos para preencher uma funcdo especifica: propiciar que os alunos aprendam. E
necessario que o educador esteja preparado para atender da melhor forma possivel nao
dependendo somente dos computadores para um ensino de qualidade, desenvolvendo o
ensino para um curriculo bem estruturado para o desenvolvimento de um trabalho eficaz.
Dessa forma, mesmo que o destino ao qual se pretende chegar seja importante, &
necessario refletir sobre o trajeto a ser realizado.

[... JA simples convivéncia com os computadores nem sempre resulta em
melhor desempenho dos seus usuarios. Isto significa que o trabalho com o
computador na escola deve ser bem planejado e desenvolvido, de modo
que s6 torne oportunas experiéncias validas e gratificantes dos alunos.
Experiéncias que, a nosso ver, devem ultrapassar um carater meramente
recreativo, ilustrativo, ou, entdo, de uma maquina de escrever eletrbnica
[14]

Sendo assim, a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, como elemento diferenciado
nas atividades escolares, se constitui em um dos principais campos de estudos, tanto
para professores, quanto para pesquisadores na area da educacdo. O curriculo deve
caminhar aliado a evolugao tecnoldgica ndo apenas superficialmente, mas, unidos em
busca de resultados efetivos na configuracdo das praticas educativas e dos saberes

escolares, associando com os contextos sociais.

2.3. A implementacao do uso das Tecnologias Digitais na educagao

Ao utilizar a informatica como recurso no processo de ensino e aprendizagem, é
importante levar em conta varios aspectos, inclusive métodos e conteudos de tais
experiéncias e os métodos de avaliagao de sua eficiéncia. Este € um enorme desafio para
a educacao e, em particular, para os professores, podendo-se falar da necessidade de
uma mudanga do paradigma educacional frente a uma educagao tecnolégica que ja se

afirma como realidade.
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(...) € necessario, sobretudo, que os professores se sintam confortaveis
para utilizar esses novos auxiliadores didaticos. Estar confortavel significa
conhecé-los, dominar os principais procedimentos técnicos para sua
utilizagao, avalia-los criticamente e criar novas possibilidades pedagdgicas,
partindo da integragdo desses meios com o processo de ensino. [15]

No uso de tecnologias na educacgao, a qualidade dos recursos de aprendizagem,
das situacdes que se criam, dos ambientes que se desenvolvem, sdo essenciais para a
ampliagdo do processo de aprendizagem, do envolvimento e da capacidade de interagcéo
dos alunos. Cada vez mais as tecnologias vem criando mudancas na sociedade e essa
por sua vez oportuniza & escola a repensar seu papel e trabalhar essa transformacéo. E
preciso lembrar que a insercdo das tecnologias digitais na educagdo ndo se trata da
utilizacdo somente como meio ou suporte para promover aprendizagens ou trazer
atratividade e despertar o interesse dos alunos, mas também de utiliza-las para que
construam conhecimentos com e sobre 0 uso das mesmas.

Os autores em [13] advertiram que a insercdo dessas maquinas “na educacao nao
significa aprender sobre computadores, mas sim através de computadores”. [16]
Denunciava que as tecnologias estariam sendo subutilizadas na escola. Para ele
tratava-se de uma “inovagao conservadora” uma vez que essas experiéncias se resumiam
a:

(...) aplicagbes da tecnologia que nao exploram os recursos unicos da
ferramenta e ndo mexem qualitativamente com a rotina da escola, do
professor ou do aluno, aparentando mudancas substantivas, quando na
realidade apenas mudam-se aparéncias. [16]

Ha atualmente um grande numero de recursos tecnologicos e midiaticos a
disposicdo da educacdo, meios de informacgdes, de interacdo, de animacéo, de sons e
cores, 0s quais, muitas vezes, fazem parte das solugcbes usadas na educacgao, abrindo
espago para um conhecimento mais amplo podendo auxiliar e potencializar a
aprendizagem. Esses recursos implementados a educagao possibilitam ao aluno a
oportunidade de desenvolver habilidades que auxiliam em seu desenvolvimento através
desses recursos permitindo a interatividade e colaboragéo.

O uso dos recursos tecnoldgicos influencia os contextos educativos, mas
os atores do processo de ensino e de aprendizagem ndo sao passivos.
Assim, além de observar o que as tecnologias fazem com os sujeitos, é
importante também verificar 0 que os sujeitos fazem com as tecnologias
[17]
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O cenario formado pelas Tecnologias atuais tem provocado um ambiente
extremamente dindmico visando a situagao atual, na qual, a disponibilidade de interagao
estd aumentando, custos caindo e capacidade dos recurso tecnologicos crescendo,
proporcionando uma melhor qualidade no contexto que se refere ao ensino e

aprendizagem através da insergéo das tecnologias.

24. As Ferramentas Tecnolégicas no Ensino e aprendizagem

As evolugdes tecnologicas vividas por nossa sociedade na atualidade tém evidenciado o
valor da formagao e provocado uma utilizacdo crescente no uso das ferramentas
tecnologicas nos ambientes educacionais. E esse uso vem crescendo ndo somente na
area educacional, mas também profissional e cotidiana abrangendo todas as idades e
classes sociais por todos os lados. A inovacado pode decorrer da articulagao entre ideias e
recursos existentes isolados e que ao serem integrados compdem algo que indica novos
modos de pensar, agir, comunicar, ensinar e aprender. [18]

Com o advento e disseminac¢do do uso da internet surgiram os ambientes
digitais de aprendizagem caracterizados como sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas
pelas tecnologias de informagéao e comunicagao.[18]

Com base nessa afirmagao podemos observar a necessidade de estar inserido no
contexto atual vivenciar e praticar o uso devido dessas ferramentas.

A utilizagdo das ferramentas tecnologicas podera contribuir para sua formagéo no
exercicio da cidadania em uma sociedade globalizada, promovendo a acessibilidade de
cada cidadao interessado possibilitando a interagdo com autonomia no acesso a paginas
online, editores de textos, conhecimento e pesquisas em sites entre outros. Promover a
acessibilidade web é fazer com que informacdes em sistemas web sejam amplamente
acessiveis, seja este uma pagina pessoal, um site institucional, um sistema computacional
web, etc. [19]. Estes ambientes proporcionam aos alunos a oportunidade de trabalhar em
conjunto, estimular o pensamento critico e reflexivo, negociacao de conflitos e construgao
de consensos. “O computador conectado a internet € uma excelente ferramenta para esse
proposito, pois os alunos de todos os niveis de ensino se rendem as multiplas
possibilidades de entretenimento, descobertas, interagdes e aprendizagens”. [20]

O que se defende, portanto, é a absoluta necessidade de se avocar e levar
adiante o desafio de criar condicbes para que os alunos construam sua
autonomia nas sociedades contemporaneas - tecnologicamente
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complexas e globalizadas - [...], abrir-se para os multiplos letramentos,
que, envolvendo uma enorme variagao de midias, constroem-se de forma
multissemiotica e hibrida — por exemplo, nos hipertextos na imprensa ou na
internet, por videos e filmes, etc. [21]

O computador é citado como ferramenta mais comum no ambiente da
aprendizagem, sejam elas, privadas ou publicas, um instrumento para reflexao
pedagdgica, que auxilia o educador e contribui para intervengdes na realidade em que
estd inserido. Deixa-se claro que as tecnologias em suas mais variadas formas déao
possibilidade de representacdo de idéias ou mesmo hipdteses, que acaba introduzindo
diferentes formas de atuacdo e de interagdo entre os sujeitos. As tecnologias da
informagdo quando bem utilizadas, no meio educacional, na comunidade, entre outros,
trazem a capacidade de aproximacao da escola e dos educandos que semeiam sonhos e
que serao realidade se trabalhados de forma correta, pois € da base de educagao
atrelada a informacéo.

Assim, o processo de

Educar para a comunicacdo, “educagdo para a midia”’, “educar com os
meios”, “educomunicacdo” “midiaeducacao”, caracterizam conceitos que
discutem a inclusdo das midias no espaco escolar, tanto no aspecto
educacional, como no comunicacional. Refletir um processo educacional
que valorize um contato maior com os meios de comunicagao é algo que
se vislumbra como uma possibilidade, tanto educacional como
comunicacional. [22]

O uso de tecnologias educacionais liga-se a qualidade do ensino e para que
mudangas efetivas venham a ser consolidadas, existem diversas ferramentas que
poderdo, se devidamente utilizadas, com um propdsito bem definido, e corretamente
enquadradas nos objetivos a atingir, propiciar uma aprendizagem mais engajada e mais
consistente, incentivando a cooperacdo, a colaboracdo, mas também a autonomia e o

espirito critico.
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3. Proposta de implementagao do uso das tecnologias

Conforme apresentado anteriormente, o uso da Tecnologia propicia trabalhar com
investigacao e experimentagao, considerando que permite ao aluno vivenciar experiéncias
e construir o proprio conhecimento. A participacdo do professor como facilitador do
processo ensino/aprendizagem €& relevante para permitir que o aluno desenvolva
habilidades e seja capaz de realizar a atribuicdo de significados importantes para sua
articulagao dentro do processo de ensino/aprendizagem.

A necessidade de implementacao do uso das Tecnologias na educagao requer um
repensar da pratica pedagodgica em sala de aula, entdo, a participagao ativa do aluno
determina a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cognitivas.
A inovacdo com o uso de aplicacdes educacionais em dispositivos moveis deve estar
associada ao desenvolvimento da aprendizagem dos alunos e ligada as concepcgdes e
praticas que o professor possui e professa [23].

O fato da agédo acontecer e ser mediada por ferramentas digitais ndo modifica os
pressupostos relacionados ao processo de constru¢ao do conhecimento na sociedade
contemporanea entre os sujeitos, da-se pela pratica coletiva. Existem diversas
possibilidades de aliar a tecnologia a educagdo, mas para isso é necessario que o
professor possua o conhecimento e o dominio do meio utilizado, além de criatividade para
desenvolver atividades e entretenimentos para os alunos. Portanto, aprender em um
processo colaborativo é planejar; desenvolver acdes; receber, selecionar e enviar
informacgdes; estabelecer conexdes; refletir sobre o processo em desenvolvimento em
conjunto com os pares; desenvolver a interaprendizagem, a competéncia de resolver
problemas em grupo e a autonomia em relagao a busca e ao fazer por si mesmo [24].

Os aplicativos educativos podem favorecer a mediagdo e ampliar os dialogos
educativos e sociais entre professor e aluno, o uso de aplicativos especificos enriquecera
e aperfeicoara a distribuicdo do conhecimento. As tecnologias digitais, integradas ao
curriculo escolar, podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo, o raciocinio logico, a
concentracdo e a atengao, que sao fundamentais para a construgdo do conhecimento,
mais especificamente, o conhecimento matematico. Para auxiliar e atender aos diversos
estilos de aprendizagem, pensou-se em selecionar aplicativos que pudessem criar

possibilidades de interatividade entre as imagens, sons e movimento, envolvendo uma
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interface intuitiva e com uma comunicagao visual adequada e atrativa para os alunos e
professores.

Almeida [25] ainda afirma que “diante do atual contexto escolar brasileiro, os
educadores necessitam de alternativas pedagodgicas que auxiliem o processo de ensino/
aprendizagem de forma mais eficiente”. Assim, fica claro, que a sociedade necessita de
ferramentas que agreguem valor ao processo de ensino, de modo que os conteudos
sejam facilmente absorvidos pelos alunos.

A plataforma Khan Academy, fundada por Salman Khan em 2006, tem atraido a
atencao de pesquisadores e autoridades da educacgao por oferecer uma metodologia de
ensino que tem contribuido nesse aspecto por “oferecer uma educacgao gratuita, universal,
para todo mundo, em todo lugar” [25]. A proposta de Khan é que os estudantes aprendam
por meio de videoaulas e artigos sobre diversos conteudos, dentre eles a Matematica, de
acordo com seu proéprio ritmo, e um software no qual cada um pode acompanhar sua
evolugao de aprendizagem, com os professores acompanhando o desempenho de toda a
turma na realizacdo das atividades. A plataforma oferece a possibilidade de o professor
acompanhar em tempo real o desempenho dos estudantes, por meio do software
disponibilizado pela plataforma, com formato de videogame, recursos que sao pouco
enfatizados e caracterizam seu diferencial com relagdo a outras plataformas de
aprendizagem.

Em 18 de margco de 2020 as redes de ensino publicas e privadas suspenderam
temporariamente as aulas, em combate a pandemia do novo coronavirus chamado de
COVID-19 [26]. O relatério da Organizacédo para a Cooperagcdo e Desenvolvimento
Econémico (OCDE), propde aos lideres dos sistemas e organizagdes educacionais que
desenvolvam planos para a continuidade dos estudos por meio de modalidades
alternativas, enquanto durar o periodo de isolamento social, haja vista a necessidade de
manter a educagédo das criangas, jovens e adultos. Neste sentido, e com o intuito de
manter as atividades educacionais durante o periodo de isolamento social, instituicdes
publicas e privadas adotaram o ensino remoto, no qual os educadores tiveram que
adaptar seus conteudos para o formato online [27].

Atividades online foram direcionadas aos alunos, apesar de todos os seus desafios
e dificuldades, para com isso minimizar os prejuizos do periodo na auséncia das aulas

presenciais e possibilitar o alcance da aprendizagem por intermédio do ensino remoto.
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Com base nesse quesito a Plataforma sera apresentada aos professores, como
uma proposta de formagao continuada, com vistas a integragcdo da mesma na pratica
docente e analise de resultados no ensino a distancia.

Sera disponibilizado um link de acesso a sala de reunides no aplicativo Whatsapp
onde teremos um primeiro encontro a distancia para que seja feita a apresentacao da
plataforma Khan Academy aos professores, assim como os recursos disponiveis e as
orientagdes para a realizacado das inscricbes dos professores e dos alunos na plataforma,
bem como o cadastramento de usuario e senha para todos. No segundo encontro nos
reuniremos remotamente para que cada professor apresente os conteudos a serem
trabalhados em sua turma, partindo das dificuldades encontradas em cada aluno. Sera
incluida a elaboracao de planejamentos por parte dos professores participantes, visando a
implementacgéo da plataforma na pratica pedagdgica.

Sera realizado um primeiro encontro a distancia para que seja feita a apresentagao
da plataforma Khan Academy aos grupos de estudantes com acompanhamento da
Professora Regente de aulas. Apds apresentaremos e explicaremos a eles como este
recurso tecnoldgico ira funcionar em conjunto com as aulas. A explicagdo sera com a
navegacao imediata na plataforma e acesso aos conteudos recomendados e demais
configuragbes. Serdo em seguida enviadas aos mesmos pelo aplicativo whatsapp em
suas contas particulares, seus logins e senhas de usuario para acesso a plataforma.
Serao disponibilizados aos professores e alunos, videos explicativos desenvolvidos para
orientagdo de como baixar o aplicativo gratuito encontrado na Playstore e também como
acessar pelo navegador, dando a todos explicagdes claras e total atencéo para sanar
qualquer tipo de duvidas relacionadas ao acesso e realizagao das atividades propostas.

No decorrer das atividades desenvolvidas sera feito um terceiro encontro online
onde as professoras que colocaram em pratica os respectivos planejamentos com as
turmas selecionadas serdo convidadas a relatar suas experiéncias com o inicio da
utilizacao da plataforma Khan Academy na pratica pedagogica, assim como as duvidas
em relagdo aos recursos disponiveis na plataforma, tendo em vista uma maior integragao
do grupo ja que existem muitos problemas de conexao ou internet limitada, computadores
ou laptops com problemas, entre outros. Também serao analisados problemas de acesso
a plataforma. Se estes problemas forem identificados, sera oferecido auxilio no que for
necessario para que seja colocada em pratica a atividade proposta. Sera necessario o

acompanhamento do professor orientador para que possa testificar o desenvolvimento de
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cada estudante e também de seus professores e assim concluir se ha casos de falha no
acesso ou dificuldades no desenvolvimento das habilidades ou unidades recomendadas
devido as dificuldades de alguns alunos nos conteudos citados anteriormente inclusive de
matematica.

O objetivo deste trabalho é de avaliar as contribuicbes do uso das Tecnologias
para o ensino/aprendizagem na Educacdo Basica. Para alcanga-lo propde-se o
desenvolvimento das atividades pedagdgicas por meio tecnologico direcionadas a alunos
do ensino fundamental de uma escola publica municipal na Zona Rural da cidade de
Governador Valadares - MG. Esta proposta é relevante, uma vez que, atualmente, ha
dificuldades por parte dos professores em fazer com que os alunos produzam
conhecimento acerca das disciplinas lecionadas. Com base nesse quesito, acredita-se
que a utilizagdo dos meios tecnoldgicos utilizados através da insergéo de atividades na
Plataforma Khan Academy nas aulas de lingua portuguesa, matematica e ciéncias
possibilita meios em que os alunos se interessem pelo conteudo proposto e assim
possam gerar um engajamento maior contribuindo para a elevagdo do
ensino/aprendizagem. As tecnologias podem aumentar e enriquecer a aprendizagem
gragas a atualidade e realismo que os atuais recursos apresentam.

A Plataforma permite ao professor monitorar e identificar o progresso de seus
alunos. Toda a interagdo dos estudantes com seus recursos geram dados
automaticamente, transformados em relatérios simples e objetivos, que
possibilitam ao professor gerenciar o progresso e acompanhar de perto o
desempenho da aprendizagem de cada aluno, tornando-a uma poderosa ferramenta
pedagogica. Contudo, para isso, o professor deve receber a formagao necessaria, a fim
de se apropriar dos recursos oferecidos através da plataforma que sera utilizada.
Entende-se que o professor, ao receber formagdo para conhecer 0s recursos
disponibilizados na plataforma e se familiarizar com esses recursos, deve apresentar
condicbes de acompanhar o desenvolvimento de seus alunos, intervindo em todas as
dificuldades que possam apresentar, e pode fazer isso de forma que o aluno se sinta
motivado a aprender.

Diante do contexto educacional contemporaneo inovar as praticas pedagogicas &
cada vez mais mandatério. O uso de Apps educacionais devidamente selecionadas pode
auxiliar/propiciar ao professor organizar atividades que permitam trabalhar os niveis mais

elevados das competéncias cognitivas, afetivas e sociais identificadas [28].
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Com base nos registros que serdo realizados através dos relatérios de
desempenho dos alunos e realizacdo das atividades no periodo de aplicacdo das
mesmas, faremos uma analise, para verificar se houve avanco em relacdo as notas
bimestrais anteriores nos componentes curriculares escolhidos pelos Professores. Assim
estaremos certificados de que o aluno atingiu ou ndo a aprendizagem satisfatéria.

Em seguida, serdo elaborados testes de sondagem relacionados aos conteudos
trabalhados, visando a aplicagdo junto aos estudantes participantes da pesquisa e
conteudos disponibilizados a eles através da Plataforma. A avaliagdo por meio da
Plataforma proporciona ao docente uma série de informagdes e estatisticas importantes
para a compreensdo de como ocorre a aprendizagem do aluno e quais meios sao
necessarios para a superagao das dificuldades.

Para esta analise, nosso objetivo sera investigar se a utilizagcdo da plataforma
Khan Academy contribuiu com o aprendizado através do ensino remoto, levando em
consideracdo o ponto de vista dos alunos e professores que participaram da
pesquisa. Para isso, serdo disponibilizados dois questionarios que serdo desenvolvidos
através do Google Formularios, a todos professores envolvidos que trabalharam com as
turmas dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, e aos alunos que cursam as
turmas supracitadas. Serao elaboradas dez questdes e, através da mesmas, buscaremos
compreender de que maneira alunos e professores fizeram uso da plataforma, de
modo a contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.

As tecnologias, se bem utilizadas, podem oferecer um ambiente de aprendizagem
mais rico, indo ao encontro das necessidades dos alunos. Isso, no entanto, requer uma
revisdo profunda das politicas e métodos de ensino, fazendo atividades pautadas pela
inovagao [30].

Dessa forma, as caracteristicas e os recursos presentes na Khan Academy tornam
a plataforma como uma alternativa possivel, diante de outros ambientes que fornecem
auxilio a aprendizagem do usuario, tendo em vista que ha uma grande facilidade no seu
manuseio, de tal maneira que em pouco tempo os alunos conseguem interagir com a

plataforma e com suas habilidades de maneira satisfatéria.
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4. Resultados

Atualmente vivemos em um mundo marcado pelos recursos tecnologicos em todos os
campos, sejam pessoais, profissionais ou educacionais. Entretanto, o uso das tecnologias
datam muito antes do que conhecemos hoje. Com a necessidade de inovagdes
educacionais, novas formas de ensino e de aprendizagem vao surgindo. Wazlawick [31]
contextualiza a histéria da computagao desde a época das pedras quando havia, de forma
simpléria, a contagem através dos dedos, passando pela criacdo do abaco, da
calculadora, de maquinas programadoras, entre outras invencdes. Assim, somente em
1970 houve a popularizagcdo dos aparatos tecnoldgicos de forma que a populagao
pudesse ter acesso a computadores pessoais.

Desta forma, a década de 1970 foi marcada pela “sociedade da informagéao”.
George [32] explica que este conceito esta relacionado a “uma sociedade cada vez mais
caracterizada pela informacao, pela comunicagao, pelo saber e pelo conhecimento, mas
também, pelos dispositivos tecnolégicos capazes de veicular tais informagdes, saberes e

conhecimentos”.

4.1. Apresentacao e analise dos dados pesquisados

A presente pesquisa foi realizada através de questionario composto por 10 questdes a
respeito da implementagdo e utilizagdo das tecnologias através da Plataforma Khan
Academy. A pesquisa foi realizada por meio de formulario estruturado aplicado através do
Google Formularios, obtendo a amostra de respostas de professores e alunos do Ensino
Fundamental | e II.

A Escola Municipal Araripe Junior € uma instituicdo de zona Rural. Para chegar a
mesma o0s alunos necessitam de transporte escolar. Em dias de chuva devido a estrada
que da acesso a escola ndo ser pavimentada o transporte nido leva os educandos. A
escola possui 08 salas de aula, 1 sala de leitura, 1 sala de informatica, cozinha, patio e
refeitério que sdo conjugados. A escola funciona em tempo integral, de 07:00 da manha

as 16:00 da tarde, atendendo desde a Educacgao Infantil aos anos iniciais e finais do
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Ensino Fundamental. A escola conta com 75 alunos, 16 professores e 10 funcionarios
administrativos.

A escola possui em todas as salas ventiladores, cadeiras e mesas suficientes para
todos os alunos. Possui banheiros separados para educandos e educadores, tem uma
secretaria e sala de professores.

O patio da escola é coberto na parte que da acesso ao refeitério contendo uma
pequena area descoberta. Por se tratar de uma instituicdo localizada em zona rural, os
momentos de educacgédo fisica englobam todas as caracteristicas da cultura local. As
caixas d’agua sempre sao limpas e possui alvara dos bombeiros. Sua estrutura fisica &
simples de espacos pequenos, porém arejados. A parte pedagodgica é de extrema
competéncia. A gestdo se preocupa com um ensino de qualidade e em possibilitar aos
educandos o acesso a diversidades tecnoldgicas e pedagogicas que sdo encontradas nas
escolas de zona urbana e torna-los tecnologicamente alfabetizados e familiarizados com
as tecnologias.

As familias sempre se mostram presentes em todas as atividades envolvidas. Os
educadores utilizam durante suas aulas presenciais Data-shows, televisores, pendrives e
também o uso da gamificagdo. Considerando o momento atual, as atividades remotas
requerem a utilizacdo de outros recursos por parte do educandos como plataformas de
ensino, celulares, tablets etc.

A sala de informatica é utilizada para aulas praticas, contudo sem acesso a
internet, pois a mesma nao esta acessivel aos computadores desta sala. Com base nas
respostas dos professores e alunos da instituicdo segue abaixo resultados parciais da

pesquisa de campo:

Celular ou tablet 10 (65,6%)
Notebook ou Desktop 4(22,2%)
Celular ou Desktop 6 (33,3%)
Celular ou Notebook 9 (50%)
0 2 4 6 8 10

Figura 1 - Quais tecnologias foram utilizadas pelos alunos para acesso a Plataforma de

Ensino Khan Academy?
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A Figura 1 demonstra que os aparelhos mais utilizados foram os celulares e tablets
(55,6%), seguido dos celulares e notebooks (50%), celulares ou desktop (33,3%) por
ultimo os notebooks ou desktops com (22,2%).

Desta forma, as tecnologias moveis, estdo presentes no cotidiano de cada
individuo. Os alunos por sua vez, possuem em suas maos ferramentas que os
possibilitam informar-se sobre todo o mundo em apenas um toque. E necessario o
educador frente a essa possibilidade, perceber-se enquanto mediador participativo no
processo ensino aprendizagem, estimulando o educando a percepgao dessa ferramenta

como parte integradora do seu aprendizado.

@ Excelentes

@ Muito bons

@ Bons

@® Nso gostei dos contetdos

Figura 2 - Como vocé classifica os niveis de conteudos oferecidos pela Plataforma?

A Figura 2 ilustra como os professores que utilizaram a Plataforma Khan Academy
classificaram os niveis de conteudos oferecidos pela mesma. Nota-se que 57,1%
classificaram como excelente, 33,3% como muito bons e apenas 9,5% como bons. O
resultado reforga a ideia de que os professores podem planejar e individualizar suas aulas

em funcao do que os estudantes estdo aprendendo de acordo com o ritmo de cada um.

@ Razoavel
@® Bom
@ Muito bom

@ Nao obtiveram nenhum progresso

Figura 3 - Como vocé classifica o nivel de aprendizagem dos seus alunos apds a

utilizagao da Plataforma?
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Na Figura 3 foi questionado o nivel de aprendizagem através da utilizacdo de
atividades na plataforma. As respostas indicam que 47,6% dos professores observaram
que houve bom desenvolvimento apds a insercdo das atividades; 33,3% classificaram

como muito bom e 19% como um nivel razoavel de aprendizagem.

@ Todos realizaram as atividades
@ Nem todos realizaram

i @ Realizaram parcialmente
4 @ Naio houve acessos

Figura 4 - Seus alunos acessaram a Plataforma e realizaram todas as recomendacdes

aplicadas a turma?

A Figura 4 demonstra que o acesso dos alunos e a realizagao das atividades foram
parciais onde 52,4% os professores relataram que nem todos os alunos acessaram a
plataforma e realizaram as atividades, 28,6% relataram que os alunos realizaram
parcialmente, 9,5% relataram que nao houve acessos e 9,5% relataram que todos

acessaram e realizaram as atividades recomendadas.

@ Sim, estao me ajudando
@ Nzo estdo me ajudando
2 Nem sempre me ajudam
@ Nunca acessei

Figura 5 - Na sua opinido os conteudos da plataforma est&o te ajudando a aprender e

realizar suas atividades?

Na Figura 5 vemos o relato dos alunos que responderam a pesquisa proposta onde
80% dos mesmos relataram que a plataforma tem os auxiliado no ensino e aprendizagem
e 20% dos alunos relataram que a plataforma nem sempre os auxilia.

A tecnologia € uma realidade e ja provou que ha possibilidade de aprendizagem

através da rede, provocando mudangas nos espagos escolares. Contudo, a tecnologia
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ainda é pouco utilizada em uma dimensao nacional, isso acontece porque o professor
ainda ndo acredita nessa possibilidade de ensino e aprendizagem e prefere permanecer
em metodologias tradicionais seculares, sentido-se distante destas tecnologias [33].

@ Muito bom
@ Bom

Razoavel

Figura 6 - Sobre a sua experiéncia nesse periodo utilizando a Plataforma Khan Academy

A Figura 6 demonstra que os alunos classificaram sua experiéncia na plataforma
em 70% como muito bom, 20% classificaram como razoavel e 10% classificaram como

bom.

TABELA 1 - Percepgdes dos professores em relagdo ao uso e implementagao da

tecnologia e sua relagdo com a aprendizagem dos alunos

Sim Nao
Vocé usa a internet para 100% 0%
lecionar?
Vocé costuma utilizar a 42 9% 57,1%

gamificacdo em suas aulas
presenciais ou remotas?

Vocé acredita que €
possivel identificar 100% 0%
mudancgas nos alunos apoés
a insergao das tecnologias?

A internet contribui ou ndo 100% 0%
para a aprendizagem?

Vocé participa de formagao 85,7% 14,3%
para uso das tecnologias?
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TABELA 2 - Relatos dos alunos em relag&o ao uso e implementagao da tecnologia e sua

relacdo com o ensino e aprendizagem

Sim Nao
Com a insercéo do Ensino
Remoto vocé tem utilizado 100% 0%
as tecnologias para
estudar?
Vocé costuma usar a
internet para jogos? 100% 0%
Vocé esta gostando de
acessar a plataforma Khan 80% 20%
Academy?
As aulas da Khan séo
legais e praticas, as
80% 20%

atividades sao atrativas e
facilitam a aprendizagem.

O uso da internet contribui
ou nao para sua 100% 0%
aprendizagem?

Vocé continuaria realizando
as atividades
recomendadas na
Plataforma Khan
Academy?

85,7% 14,3%

Neste contexto, as plataformas educacionais adaptativas vieram como uma
ferramenta tecnoldgica nas aulas, no intuito de ajudar os professores a ingressarem
nesse mundo tdo natural para a geragao dos educandos e, também, contribuir para que a

aprendizagem se torne mais atrativa e interessante.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

Devido ao crescente desenvolvimento tecnologico tornou-se possivel uma nova forma de
comunicacgao, possibilitando mudancas na instituicdo e sociedade. A utilizacdo de
tecnologias pode contribuir para uma transformagao nas escolas sendo com isso um novo
desafio, haja vista que se faz necessaria a adaptagao da infraestrutura da escola para
melhor desenvolvimento e inser¢cao das tecnologias. A capacitacdo dos professores
também é muito importante, pois € necessario que os mesmos recebam um treinamento
adequado para a utilizagdo dos meios tecnoldgicos.

A escola publica tem o papel de auxiliar na alfabetizacdo digital fornecendo
ferramentas aos seus educandos, essa inclusdo oferece novas relagbes com um
aprendizado diferenciado, potencializando a gestdo escolar e provocando grandes
mudangas na instituicdo de ensino. A escola é uma instituicdo que necessita de
mudancas, dentre elas, acompanhar as evolugdes tecnoldgicas e falar a linguagem dessa
nova geragao de alunos.

Diante da relevancia da utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas utilizadas,
vivenciou-se na pratica a importancia que a escola deve dar aos métodos que possibilitem
o envolvimento dos alunos na aquisicao e troca de conhecimentos de uma forma mais
significativa, atrativa e prazerosa.

Na experiéncia evidenciou-se a interagdo entre aluno, professores e tecnologia,
logo, 0os meios tecnoldgicos educacionais devem ser explorados de maneira que
possibilitem aulas mais dindmicas e praticas.

A formagdo continuada de professores para uso de tecnologias devem ser uma
politica publica constante. Ao enxergar as tecnologias como fator de desenvolvimento
intelectual e integral, possibilitara a todos os educandos a inser¢do real no mundo
tecnolégico. Politicas publicas precisam ser criadas para garantia dessa insercao.
Somente assim, as escolas poderao de forma integralista participar ativamente do
processo de formacgao de um cidadéao digitalmente alfabetizado.

Nota-se que o aprendizado dos alunos que participaram do trabalho desenvolvido
com auxilio da plataforma Khan Academy apresentou relevante melhora, os resultados no
geral foram muito satisfatérios. A medida que os alunos iam resolvendo os exercicios

quanto aos conteudos recomendados a eles, verificou-se que na medida que as
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habilidades eram conquistadas a pontuagdo era sempre apresentada no painel da
plataforma, assim, ao concluirem as atividades subiam de nivel e isso lhes causava
motivagcdo e interesse em continuar, o que indiretamente proporcionou uma melhor
aquisigao e compreensao dos conteudos ministrados.

Os dados até aqui observados indicam que essa nova ferramenta tecnoldgica, a
Plataforma Khan Academy, veio como uma inovacgéo e auxilio para ser inserido de forma
a contribuir no desenvolvimento educacional e tecnolégico de forma que consiste no
acompanhamento do progresso de aprendizagem do aluno por parte dos professores e
dos pais, podendo se monitorar a aprendizagem individual de cada estudante por meio da
analise de cada habilidade.

Portanto, percebeu-se com a presente pesquisa que os professores, alunos e a
sociedade em geral estdo cada vez mais conectados por meios tecnoldgicos. E
necessario que os alunos e professores compreendam que a escola deve ser um espago
interativo, de estimulo do desenvolvimento, de formas inovadoras de aprender e ensinar e
que os professores sejam os mediadores de um dialogo que ultrapasse a sala de aula e
nao apenas a reproducdo de conteudo, oportunizando que se crie um aprendizado de
acordo com as necessidades, ritmo, caracteristicas e dificuldades do aluno.

Conclui-se que o uso da plataforma, na pratica, com a resolugao de exercicios
colaborou com a melhoria na aprendizagem dos nossos alunos. Assim, observou-se que
os recursos contidos na plataforma educacional Khan Academy, como: videos e
exercicios gratuitos disponiveis em computadores, tablets e smartphones permitem, ao
professor, monitorar a aprendizagem do aluno e intervir, junto aqueles que apresentam
algum tipo de dificuldade. A Khan Academy contribuiu para retomar objetos matematicos
ja estudados, cooperando na resolugcdo da questdo da atividade, o educando se sentiu
estimulado por conseguir realizar a atividade proposta e notamos que, por meio da
plataforma, esse aluno teve autonomia para estudar e se sentiu incentivado a cada nova
questdo proposta pela plataforma de ensino, avangando em seu ritmo. Considerou-se
que a insergao do uso das tecnologias com o auxilio da plataforma supracitada nos
leva a acreditar que as estratégias diferenciadas e metodologias ativas sdo caminhos
que auxiliam o desenvolvimento de uma pratica profissional mais efetiva, oportunizando
um cenario educacional mais propenso ao aprendizado social, cognitivo e afetivo.

Como trabalho futuro, sugiro a implementacdo do uso da Plataforma Khan

Academy como recurso pedagogico, bem como sugiro aos futuros professores utilizarem
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COmMoO recurso para recuperagao ou reforgo para preenchimento de lacunas ou atrasos.
Estes recursos podem auxiliar positivamente no engajamento do aluno frente as
tecnologias tornando-as estabilizadas na estrutura cognitiva do estudante, garantindo

entdo um aprendizado permanente e significativo.
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