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PREFACIO

Caros leitores,

E com grande satisfacio que apresento o terceiro volume da coletdnea
“Tecnologias Emergentes e Metodologias Ativas em Foco: Construindo Vias
Alternativas para o Conhecimento”. Este livro, composto por onze artigos
inovadores, escritos por varios autores, representa um mergulho profundo nas
possibilidades transformadoras que as tecnologias emergentes oferecem para o
cendrio educacional atual.

No mundo dindmico e interconectado em que vivemos, a integracdo
eficaz da tecnologia na educag¢do é mais do que uma mera conveniéncia - €
uma necessidade premente. Os artigos reunidos no presente volume refletem
esse entendimento, explorando estratégias criativas e praticas pedagogicas
que capitalizam o potencial das tecnologias emergentes para promover uma
aprendizagem significativa e engajadora.

Desde o uso de recursos digitais para aprimorar a alfabetizagdo até a
aplicagao de realidade aumentada no ensino de conceitos quimicos, passando
pela Cultura Maker como motor da aprendizagem ativa, 0s artigos apresentam
uma variedade de abordagens inovadoras que visam estimular a criatividade, a
colaboragdo e o engajamento dos alunos.

Além disso, temas cruciais como inclusao educacional, gerenciamento de
emocoes nas redes sociais e estimulo cognitivo através da robotica sao abordados
de forma perspicaz, destacando o papel fundamental que as tecnologias
emergentes desempenham na constru¢gdo de um ambiente educacional
diversificado, acessivel e estimulante para todos os alunos.

Ao longo deste volume, os leitores serdo convidados a repensar as praticas
tradicionais de ensino e a considerar novas maneiras de aproveitar o poder
transformador das tecnologias emergentes. Mais do que isso, eles serdo desafiados a
tornar-se agentes de mudanga em seus proprios contextos educacionais, explorando
novas possibilidades e construindo vias alternativas para o conhecimento.

Meus sinceros agradecimentos a todos os autores que participaram
ativamente com seu trabalho arduo e suas contribuigdes significativas para
compor os artigos deste volume. Que este livro inspire educadores, pesquisadores
e lideres educacionais a abragar a inovagao e a explorar o potencial ilimitado
das tecnologias emergentes para aprimorar a experiéncia de aprendizagem de
todos os alunos.



GLapys Nocueira CABRAL (ORGANIZADORA)

Que esta obra seja uma fonte de inspiragao e motivagao para todos os que
buscam construir um futuro educacional mais promissor e inclusivo.
Atenciosamente,

Gladys Nogueira Cabral
Maio de 2024



DOI: 10.29327/5402254.1-1

LETRAS E TECNOLOGIA:
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RESUMO

Apo6s analisar os temas pesquisados, conclui-se que a integracao de estratégias
ativas no processo de alfabetizacdao, embasada em teorias de renomados autores
como Vygotsky, Piaget, Freire e outros autores modernos, revela-se promissora
para engajar os alunos, fomentar a construgao ativa do conhecimento e facilitar a
compreensdo de conceitos linguisticos. Além disso, os recursos digitais emergem
como ferramentas potentes para enriquecer a alfabetizacdo, proporcionando
experiéncias multimodais e interativas. No entanto, é crucial reconhecer os
desafios relacionados ao acesso equitativo, a fluéncia digital dos educadores
e a selecdo adequada de recursos para atender as diversas necessidades dos
alunos. Uma integracdo eficaz de estratégias ativas e recursos digitais exige
uma abordagem pedagobgica reflexiva e centrada no aluno. Portanto, os estudos
consultados indicam que essa integracdo pode promover uma aprendizagem
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LATTES: https://lattes.cnpq.br/3141697284940831.
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significativa e o desenvolvimento das habilidades linguisticas dos alunos. No
entanto, € essencial que educadores e pesquisadores continuem a explorar e
aprimorar essas praticas, adaptando-as as demandas especificas do contexto

educacional e as necessidades individuais dos estudantes.

Palavras-chave: Letras. Alfabetizacdo. Letramento. Estratégias ativas na
alfabetizacao.

ABSTRACT

After analyzing the researched topics, it is concluded that the integration of active
strategies in the literacy process, based on theories by renowned authors such as
Vygotsky, Piaget, Freire, and other modern scholars, proves promising for engaging
students, fostering active knowledge construction, and facilitating the understanding
of linguistic concepts. Additionally, digital resources emerge as powerful tools to
enrich literacy, providing multimodal and interactive experiences. However, it is
crucial to recognize the challenges related to equitable access, educators’ digital
fluency, and appropriate resource selection to meet diverse student needs. An
effective integration of active strategies and digital resources requires a reflective and
student-centered pedagogical approach. Therefore, the consulted studies suggest that
this integration can promote meaningful learning and the development of students’
language skills. However, it is essential for educators and researchers to continue
exploring and improving these practices, adapting them to the specific demands of
the educational context and individual student needs.

Keywords: Letters. Literacy. Literacy. Active strategies in literacy.

RESUMEN

Después de analizar los temas investigados, se concluye que la integracion de
estrategias activas en el proceso de alfabetizacion, basada en teorias de reconocidos
autores como Vygotsky, Piaget, Freire y otros autores modernos, resulta prometedora
para involucrar a los estudiantes, fomentar la construccion activa del conocimiento
y facilitar la comprension de conceptos lingiiisticos. Ademas, los recursos digitales
emergen como herramientas poderosas para enriquecer la alfabetizacién, brindando
experiencias multimodales e interactivas. Sin embargo, es crucial reconocer los
desafios relacionados con el acceso equitativo, la fluidez digital de los educadores
y la seleccion adecuada de recursos para satisfacer las diversas necesidades de
los alumnos. Una integracion efectiva de estrategias activas y recursos digitales
requiere un enfoque pedagdgico reflexivo y centrado en el alumno. Por lo tanto, los
estudios consultados indican que esta integracion puede promover un aprendizaje
significativo y el desarrollo de las habilidades lingiiisticas de los alumnos. Sin
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embargo, es esencial que los educadores y los investigadores continiien explorando
y mejorando estas practicas, adaptandolas a las demandas especificas del contexto
educativo y a las necesidades individuales de los estudiantes.

Palabras clave: Letras. Alfabetizacion. Letramiento. Estrategias activas en
alfabetizacion.

1. INTRODUCAO

A intersegdo entre letras e tecnologia tem sido objeto de crescente interesse,
especialmente no contexto da educagdo. A utilizagdo de recursos digitais no
processo de alfabetizagdo levanta questdes pertinentes sobre como as estratégias
ativas podem ser eficazmente incorporadas para promover a alfabetizacdo em
ambientes digitais. Nesse sentido, surge a seguinte problematica: como podemos
otimizar a alfabetiza¢do por meio de recursos digitais, aproveitando estratégias
ativas para promover um aprendizado mais efetivo?

O objetivo desta pesquisa é explorar estratégias ativas para a alfabetizacao por
meio de recursos digitais, visando proporcionar insights e diretrizes para educadores
e pesquisadores interessados em aprimorar praticas de ensino nessa area.

Utilizaremos a metodologia bibliografica para buscar respostas e insights
sobre essa problematica, buscando embasamento tedrico e pratico em obras
académicas, artigos cientificos e outras fontes relevantes.

O presente trabalho se divide em: Estratégias Ativas na Alfabetizagdo:
Praticas Promissoras; Recursos Digitais no Processo de Alfabetizagao:
Potencialidades e Desafios; Integracdo de Estratégias Ativas e Recursos Digitais:
Abordagens Eficazes para o Ensino de Letras

2. ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

A alfabetizagdo ¢ um processo fundamental no desenvolvimento cognitivo
das criangas, que marca o inicio da jornada educacional. Esse processo nao
se resume apenas a aquisicao das letras e seus sons, mas também engloba a
compreensdao do mundo ao redor por meio da linguagem escrita.

Ao aprender aler e escrever, as criangas abrem portas para o conhecimento,
a comunicag¢do e a expressdo de suas ideias. Investir na alfabetizagdo é investir
no futuro, capacitando as criangas a se tornarem individuos participativos e
criticos em suas comunidades.

Segundo Soares (2003), em um mesmo periodo historico ocorreu
diferentes conceitos relacionados a alfabetizacdo e ao letramento em diferentes
sociedades geograficamente separadas, que experimentaram desenvolvimentos
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na compreensao do letramento e na alfabetizacdao. Em meados dos anos 1980,
ocorreu a “invenc¢ao” de termos como letramento no Brasil, illettrisme na Franga
e literacia em Portugal, para descrever fendmenos distintos da alfabetizagao.
Esses termos surgiram para dar conta das diversas facetas do letramento e da
complexidade das praticas de leitura e escrita em sociedades contemporaneas.

O letramento e a alfabetizacdo sdo termos referentes as habilidades
relacionadas a leitura e escrita, mas com enfoques diferentes. O letramento
envolve habilidades mais complexas e avangadas além do simples ato de decifrar
letras e palavras, enquanto a alfabetizagdo se concentra na aprendizagem do
sistema de escrita (Soares, 2003).

Destaca-se ai, a complexidade e a diversidade das préticas de leitura
e escrita, e como diferentes sociedades desenvolveram conceitos e termos
especificos para descrever essas realidades em meio a um contexto de avangos
no campo da educagao e da compreensao do letramento.

Segundo Freire (2011° apud Cabral, 2022, p. 57), a ‘“alfabetizacdo é
entendida como a consciéncia abstraida da cultura, aquela que possibilita ao
individuo renovar o seu pensamento de forma critica, abrindo outras rotas de
acesso para aprender a ler e falar o que pensa”. Desse modo, a alfabetiza¢ao vai
além das habilidades basicas de leitura e escrita, envolvendo uma compreensao
ampla da cultura, do desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade
de se expressar de maneira significativa, habilidades essenciais para o
empoderamento individual e para a participac¢ao ativa na sociedade.

Segundo as palavras de Soares (1998, p. 21), a alfabetizagdo busca
desenvolver o cddigo da leitura e escrita,

Esta se faz pelo dominio de uma técnica: grafar e reconhecer letras, usar
o papel, entender a direcionalidade da escrita, pegar no lapis, codificar,
estabelecer relagdes entre sons e letras, de fonemas e grafemas; a crianga
perceber unidades menores que compdem o sistema de escrita (palavras,
silabas, letras).

Nesse contexto, pode-se dizer que o processo de alfabetizacdo, que é a
base para o desenvolvimento da habilidade de ler e escrever requer dominio da
habilidade de escrever e reconhecer letras, o que envolve conhecer o formato das
letras, saber como escrevé-las corretamente e reconhecé-las quando vistas em
diferentes contextos.

Além disso, é importante compreender que a escrita em idiomas como a
lingua portuguesa se desenvolve da esquerda para a direita, e de cima para baixo,
ademais de entender como os espagos entre palavras e linhas sao utilizados, como
controlar a coordenagdo motora ao segurar o lapis para escrever corretamente,

9 FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 50. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2011.
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como transformar a linguagem verbal em linguagem escrita, como compreender
a relagdo entre os sons que ouvimos e as letras que representam esses sons,
ademais da percepg¢ao de que as palavras sao compostas por partes menores,
como silabas e letras.

Para Cabral (2022, p. 58), “na atualidade, devido as grandes mudancas
que ocorrem de forma continua dentro da sociedade, ser alfabetizado ja nao
¢ suficiente, é preciso ser letrado, ou seja, ir além do que significa a leitura e a
escritura, tanto na escola quanto fora dela.” Por esse motivo existe a necessidade
de ser alfabetizado, ou seja, de ter habilidades basicas de leitura e escrita, e ser
capaz de decifrar e codificar textos simples. Também, é preciso ser letrado,
pois nao basta ter habilidades béasicas, demanda-se possuir uma compreensao
profunda e uma capacidade ampla de como aplicar a leitura e a escrita em
diferentes cenarios da vida.

Soares (2003, p. 32), ja falava da necessidade de se adaptar ao ler e escrever
quando escreveu que “é preciso compreender, inserir-se, avaliar, apreciar a escrita
e aleitura”. Ou seja, é importante conhecer 0s aspectos técnicos e mecanicos da
leitura e da escrita, como aprender a reconhecer letras, soletrar palavras, formar
frases e entender as regras gramaticais basicas. E o processo pelo qual uma
pessoa se torna capaz de decodificar e codificar a linguagem escrita.

Sobre a diferenca entre letramento e alfabetiza¢ao, Ischkanian ez al. (2022,
p. 90), explicam que, “muitas pessoas que sao alfabetizadas ndo conseguem fazer
um uso efetivo e critico da linguagem escrita, o que significa que ndo sao letradas.
O letramento tem a ver com a capacidade de interpretar e produzir conhecimento
escrito”.

Sendo assim, o letramento vai além da alfabetizacdo, pois envolve a
capacidade de fazer uso critico e reflexivo da linguagem escrita para participar
plenamente da sociedade e do mundo académico. Uma pessoa pode ser
alfabetizada sem ser letrada, mas o letramento € essencial para uma participagao
eficaz na vida social, cultural e profissional.

Ja para Tfouni (1995), a instrugdo para a leitura e escrita, conhecida como
alfabetizacao, envolve a assimilagdo da escrita juntamente com o aprendizado
de competéncias para decifrar e codificar mensagens linguisticas. Geralmente,
essa instru¢do é conduzida por meio do processo educacional formal, que
compreende a escolarizagao, e que, em sua esséncia, um processo individual. Por
outro lado, o letramento se concentra nos aspectos socioculturais da aquisicao
da escrita, ou seja, procura analisar e descrever as dindmicas sociais quando
adotados os sistemas de escrita, quer seja de forma limitada ou generalizada e
investiga quais praticas psicossociais emergem como substitutas das praticas de
leitura e escrita em sociedades que ndao possuem tradigdo escrita.
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Dessa forma, pode-se concluir que o letramento abrange a capacidade de
ler e escrever, a compreensao e a aplicacdo de diferentes habilidades em distintos
cenarios, bem como o desenvolvimento de uma postura positiva em relagdo a
leitura e a escrita, sendo um processo continuo que se estende ao longo da vida de
um individuo.

Por conseguinte, as estratégias ativas na alfabetizacdo podem ajudar
muito no processo de letramento destacando a importancia dessas estratégias
no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita ao longo da vida de um
individuo. Assim, ao abordar as estratégias ativas na alfabetizacdo devem ser
concebidas e implementadas considerando o conceito mais amplo de letramento,
garantindo que os alunos ndo apenas adquiram as habilidades basicas, mas também
desenvolvam uma relag¢ao significativa e duradoura com a linguagem escrita.

3.0 QUE DIZEM ALGUNS ESTUDIOSOS SOBRE AS ESTRATEGIAS
ATIVAS NA ALFABETIZACAO

O processo de alfabetizagdo enfrenta alguns desafios que precisam ser
considerados para otimizar o estabelecimento de estratégias ativas que ajudem
a melhorar esse processo.

Ischkanian et al. (2022) explicam que alguns desse desafios sdo influenciados
pela variagdo no ritmo de aprendizagem entre os alunos, por fatores familiares,
escolares e individuais. A falta de apoio familiar pode impactar negativamente,
assim como a auséncia de formagao e suporte adequados para os professores. Por
isso, a comunicagao entre escola e familia é essencial, uma vez que 0s pais sao parte
fundamental no incentivo a leitura e na constru¢ao do letramento desde cedo no
ambiente familiar favoravel ao desenvolvimento linguistico e intelectual das criangas.

Esses aspectos estdo diretamente relacionados as estratégias ativas na
alfabetizacdo, as quais buscam promover uma aprendizagem mais participativa,
envolvente e significativa para os alunos, uma vez que complementam esses
aspectos, oferecendo ferramentas e técnicas dindmicas para promover 0 Sucesso
educacional das criangas no processo de alfabetizacgao.

As estratégias ativas promissoras na alfabetiza¢do sdao metodologias de
ensino que envolvem ativamente os alunos no processo de aprendizagem e estimula
sua participagdo, reflexdo e constru¢ao do conhecimento. Essas estratégias sao
consideradas promissoras porque demonstraram ser eficazes no desenvolvimento
das habilidades de leitura e escrita nas criancas em idade escolar.

Nesse cenario, é preciso estar pronto para ajustar seus métodos de ensino
para satisfazer as necessidades de uma sociedade cada vez mais digitalizada e
globalizada, proporcionando aos estudantes um ensino de exceléncia e alinhado
com o contexto atual em que estdo inseridos. (Cabral, 2022).
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A atual sociedade vive em um mundo onde a tecnologia e a interconexao
global desempenham papéis cada vez mais importantes em todos os aspectos
da vida, pois esta presente nas esferas da sociedade, desde a comunicagao até
a economia, e o mundo esta cada vez mais interconectado, permitindo a troca
instantanea de informagdes e ideias em uma escala realmente abrangente.

Assim, existe a necessidade de que a educacdo acompanhe essas
mudangas. Para Freire (1996), a educagdo precisa ser um método emancipatorio,
que habilite os estudantes a analisar de forma critica a sociedade e a modificé-la.
Observa-se a importancia de observar a educacdo como um processo libertador,
que capacita os alunos a compreender criticamente a sociedade e a agir para
transforma-la, ou seja, ela é uma ferramenta para empoderar os estudantes,
permitindo que eles enxerguem além das estruturas estabelecidas e contribuam
para mudangas positivas em seu ambiente.

Segundo Vygotsky (1984), o desenvolvimento cognitivo das criangas é
profundamente moldado pelas conexdes sociais e pela orientagao de instrumentos
culturais. Para ele, a zona de desenvolvimento proximo como o ambiente no qual a
crianga pode executar atividades com a assisténcia de um mentor mais experiente,
adquire um patamar mais elevado de entendimento, sendo, nesse cenario, que a
comunica¢dao desempenha uma fungao essencial na evolugao cognitiva, servindo
como um meio mediador entre a crianga e 0 contexto que a cerca.

A zona de desenvolvimento proximal atua como o espago em que
uma crianga pode realizar atividades com a orientagdo de um individuo mais
experiente, alcangando assim um nivel mais avangado de compreensao e
habilidades, e a linguagem vem a ser a ferramenta mediadora entre a crianga e
0 ambiente ao seu redor.

Desse modo, Freire (1996) mostra que a pratica educativa deve ser baseada
na valorizacao da autonomia dos estudantes, promovendo sua participagdo ativa
no processo de aprendizagem, uma vez que a alfabetizacao vai além da simples
decodificagdo de letras e palavras e envolve a compreensdo critica da realidade e
a capacidade de expressao e intervengao no mundo.

Observa-se que essa visao esta alinhada com a ideia de aprendizagem ativa,
que envolve os alunos de forma direta e engajada no processo de construgdo de
conhecimentos. A alfabetizacao é apresentada como um exemplo desse tipo de
aprendizagem, a qual envolve a compreensao critica da realidade e a capacidade
de expressao e interven¢do no mundo.

Por isso, Piaget (1998), também defende que a aprendizagem participativa
como essencial para o crescimento mental da crianca, pois ela edifica seu saber
por meio da intera¢do com o entorno. Segundo ele, a crianga ndo é uma mera
receptora passiva de dados; ela é um agente ativo que constrdi dinamicamente sua
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compreensao acerca do universo. Piaget também ressalta que o ensino deve ser
ajustado ao estagio de desenvolvimento cognitivo da crianga, apresentando desafios
apropriados que a motivem a buscar novos saberes e percepgoes (Piaget, 1998).

Dessa forma, Vygotsky, Freire, Piaget e autores modernos como Cabral
trazem fundamentos tedricos importantes sobre as estratégias ativas na
alfabetizacao, destacando a importancia da intera¢do social, da autonomia do
aluno e da construgdo ativa do conhecimento no processo de aprendizagem
como fundamentais para se obter bons resultados.

4. IMPORTANCIA DOS RECURSOS DIGITAIS NO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO

Os recursos digitais vém sendo utilizados em grande escala nos processos de
ensino, principalmente pela importancia das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicac¢ao (TDICs). Desse modo, “A integragao de recursos digitais é cada vez
mais necessaria para a melhoria continua dos processos educativos, tendo em conta
que a nova gerag¢ao, os nativos digitais, utilizam as TDICs para tudo, inclusive para
aprender e para se comunicar com o0 mundo” (Cabral, 2023, p. 24).

Nesse sentido, os nativos digitais, oriundos de um ambiente saturado de
tecnologia, segundo Prenski (2001), demonstram uma afinidade intrinseca com
dispositivos digitais desde os primeiros anos de vida a diferenca dos imigrantes
digitais, que sdo aqueles que entraram em contato com as tecnologias digitais
mais tarde em suas vidas, encontrando obstaculos para compreender e utilizar
essas ferramentas com desenvoltura. (Prenski, 2001).

Contudo, ndo se pode deixar de observar a importancia de aproveitar o
potencial das tecnologias digitais na educagdo, reconhecendo que os alunos de
hoje tém familiaridade e habilidades para utilizar essas ferramentas de forma
eficaz e produtiva em seu processo de aprendizagem.

De acordo com Kress (2010), os meios digitais oferecem uma variedade de
formas de interagdo, abrangendo texto, imagem, audio e video, enriquecendo a
experiéncia educacional dos estudantes. Desse modo, a diversidade de formas nos
recursos digitais possibilita representar ideias de maneiras diferentes e acessiveis,
atendendo as demandas individuais dos alunos. Ao integrar multiplas formas de
interagdo, os meios digitais podem facilitar uma compreensdo mais profunda e
ampla dos conteudos, facilitando a alfabetizagdo em um mundo cada vez mais
diversificado em termos de meios.

Deacordo aprenski (2001), a utilizagdo de meios digitais na alfabetizagao
pode envolver os nativos digitais de maneira mais eficiente, aproveitando
sua familiaridade com a tecnologia para tornar o processo educacional mais
atrativo e pertinente.
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Por conseguinte, isso pode favorecer o processo de alfabetizagdo, uma vez
que, segundo Leu et al. (2013), as novas alfabetizagdes, mediadas por tecnologias
digitais, demandam habilidades de leitura e escrita que vao além do tradicional
dominio do texto impresso, levando a importancia da fluéncia digital para o
sucesso na sociedade contemporanea, o que requer a capacidade de navegar,
avaliar e criar conteudos digitais de forma critica e eficaz.

Os autores Leite, Barbosa e Silva (2019), acreditam que o uso das
tecnologias digitais pode efetivamente enriquecer a aprendizagem da leitura
e escrita, pois desperta o interesse das criangas por meio de atividades online
como jogos de palavras e reconhecimento de silabas, incentivando o prazer, a
criatividade e o desejo de aprender ainda mais.

Assim, conhecer algumas das potencialidades e desafios dos recursos
digitais no processo de alfabetizacdo destaca e ressalta a importancia de
compreender as caracteristicas dos alunos, de explorar a multimodalidade e de
promover novas formas de literacia em um contexto digital.

5. INTEGRACAO DE ESTR~ATEGIAS ATIVAS E RECURSOS
DIGITAIS NA ALFABETIZACAO

Na era digital em que vivemos, a integracdo de estratégias ativas e
recursos digitais na alfabetizagdao emerge com relevancia e impacto no contexto
educacional. Com o0 avango tecnoldgico e a crescente presenca da tecnologia
na vida cotidiana, torna-se necessario explorar e incorporar esses recursos no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente no desenvolvimento das
habilidades bésicas de leitura e escrita.

Nesta secdo exploraremos a importancia e os beneficios dessa integragdao
na promogao de uma educagao mais dindmica, envolvente e eficaz para os alunos.

De acordo com Leu er al. (2013), os professores precisam identificar e
apreciar os novos tipos de habilidades literarias que estao surgindo, incorporando
os meios digitais de forma significativa e cuidadosa no plano de alfabetizagao.
Sendo assim, os educadores necessitam estar atentos as mudangas no panorama
da literacia e de adaptarem suas praticas de ensino para incluir e aproveitar as
novas formas de comunicagdo digital na educagdo de seus alunos.

Nas palavras de Bonk e Zhang (2008), a integracdo de estratégias ativas,
como discussdes em foruns online e projetos colaborativos, pode promover a
participacdo e o comprometimento dos estudantes no ensino de letras. Dentro
das ferramentas de apoio nesses projetos podemos encontrar os recursos digitais,
como jogos de palavras e simuladores de escrita, os quais oferecem oportunidades
interativas e imersivas para os alunos praticarem habilidades linguisticas de
forma auténtica.
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Isso pode ajudar a favorecer a criagdo de novas experiéncias de
aprendizagem para os estudantes e motiva-los no processo de alfabetizagdo.

De acordo a Lankshear e Knobel (2006), a educagao digital auxilia os
estudantes a se prepararem para se engajar de maneira eficaz em uma sociedade
cada vez mais orientada pela tecnologia, capacitando-os a se comunicar,
colaborar e produzir conteiddo digital de forma critica e responsavel. Essas
competéncias emergentes abrangem habilidades de leitura e escrita em diversos
formatos, como texto, imagem, dudio e video, as quais podem ser exploradas
e refinadas por meio de ferramentas digitais, como blogs, wikis e redes sociais,
para facilitar a colaboragdo e a coautoria entre os alunos, promovendo uma
construc¢ao conjunta de conhecimento no contexto do ensino de letras.

Nas ideias de Beetham e Sharpe (2007), a integragdo de estratégias ativas,
tais como instrug¢dao baseada em questdes e analise de casos, com meios digitais
pode oferecer resultados positivos, centrados no estudante para o ensino da
lingua, podendo os professores adotarem uma metodologia que tire proveito do
potencial dos recursos eletrdnicos para fomentar a construgao ativa do saber e a
solucao de desafios auténticos no ensino de linguagem.

Dessa forma, a tecnologia pode amplificar as oportunidades de acesso ao
contetdo e as praticas de leitura e escrita, permitindo que os estudantes explorem
uma variedade de estilos textuais e aprimorem suas habilidades linguisticas de
forma flexivel e personalizada.

Leite, Barbosa e Silva (2019), acreditam que ndo é suficiente apenas
introduzir tecnologias nas salas de aula; é essencial proporcionar formagao
continua aos professores e implementar politicas publicas que promovam 0 uso
dessas ferramentas digitais como recursos de apoio ao processo educacional. Além
disso, é importante que a equipe pedagogica e administrativa da escola considere
aspectos infraestruturais que facilitem o acesso as tecnologias e permitam uma
reflexdo sobre a necessidade de uma nova abordagem metodoldgica, integrando
efetivamente a informatiza¢ao em curso no mundo atual.

Dessa forma, é necessario despertar o interesse dos alunos e procurar
promover metodologias dindmicas e atualizadas. Porém, ndo se pode deixar de
repensar sobre os desafios praticos e pedagdgicos que os professores enfrentam ao
incorporar essas tecnologias em suas praticas educacionais, sendo fundamental
procurar criar um plano de capacitagao constante para esses docentes.

Portanto, os textos anteriores ressaltam a importdncia da integracdo
de métodos dinamicos de ensino, o uso estratégico de recursos digitais e a
valorizagdao das tecnologias como ferramentas facilitadoras do aprendizado,
especialmente no contexto da alfabetizagdo e letramento no ensino de letras.
Além disso, destacam a importancia de promover a participacao dos alunos,
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explorar multiplas modalidades de comunicagdo e manter uma capacitagao
continuada dos educadores, de modo a facilitar sua jornada e uso de novas
metodologias que envolvam as tecnologias.

6. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 1)

Quadro 1 — Plano de aula I
Plano de Aula: Alfabetiza¢do com Estratégias Ativas e Recursos Digitais

Objetivo da Aula:
Alfabetizar os alunos por meio de estratégias ativas e recursos digitais, promovendo a participagao
ativa dos alunos e o uso criativo da tecnologia no processo de aprendizagem.

Materiais Necessarios:

Dispositivos digitais (computadores, tablets ou smartphones) com acesso a internet, Aplicativos
ou programas educacionais para alfabetizagao (por exemplo, ABCmouse, Khan Academy Kids,
Letra e Lingua etc.), Quadro branco ou quadro negro com marcadores, Folhas de papel e lapis.

Tempo: 50 minutos

1. Introdug¢do (5 minutos):

Receba os alunos calorosamente e explique o objetivo da aula: aprender a ler e escrever usando
estratégias ativas e recursos digitais. Fagca uma breve revisdo das letras do alfabeto e dos sons que
cada letra representa.

2. Atividade de Aquecimento (10 minutos):

Inicie uma atividade interativa usando um aplicativo ou programa educacional que ensine as
letras e seus sons de forma divertida e envolvente.

Encoraje os alunos a participarem ativamente, respondendo as perguntas e completando as
atividades propostas.

3. Apresentacdo e Pratica (15 minutos):

Utilize o quadro branco ou o quadro negro para apresentar uma palavra simples para os alunos.
Divida a palavra em silabas e discuta os sons de cada letra. Pega aos alunos que pratiquem
escrevendo a palavra em seus dispositivos digitais ou em papel, prestando atengao aos sons das
letras. Oferecga feedback individualizado e encoraje a participagdo de todos.

4. Atividade em Grupo (10 minutos):

Divida a turma em grupos pequenos e atribua a cada grupo uma tarefa relacionada a alfabetizagdo.
Os grupos podem trabalhar em atividades de soletragdo, criagdo de histérias usando palavras
simples, ou até mesmo em jogos digitais que envolvam reconhecimento de letras.

Circule pela sala, fornecendo suporte adicional conforme necessario.

5. Encerramento (10 minutos):

Reutna a turma para uma breve discussdo sobre o que aprenderam durante a aula. Peca aos
alunos que compartilnem suas experiéncias e descobertas ao utilizar os recursos digitais para
a alfabetizagdo. Reforce a importancia da pratica continua e do uso criativo da tecnologia no
processo de aprendizagem.

6. Tarefa de Casa:
Atribua uma tarefa de casa relacionada a alfabetizagdo, como praticar a escrita de palavras
simples usando aplicativos educacionais ou completando atividades online.

Observagoes:

Certifique-se de adaptar as atividades de acordo com o nivel de alfabetiza¢do dos alunos e de
fornecer suporte adicional para aqueles que possam precisar. Além disso, mantenha a aula
dindmica e interativa, incentivando a participagdo ativa de todos os alunos ao longo da sessao.

Fonte: Os proprios autores
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Apos analisar os temas pesquisados, é possivel chegar a algumas
conclusdes gerais sobre o uso dessas abordagens no contexto da alfabetizagdo
e do ensino de letras. A integracdo de estratégias ativas no processo de
alfabetizacdo, fundamentada em teorias como a de Vygotsky, Piaget, Freire
e outros autores mais recentes, demonstra ser um enfoque promissor para
promover o comprometimento dos estudantes, estimular a construgdo ativa do
conhecimento e facilitar a compreensao de conceitos linguisticos.

Também, é possivel destacar que os recursos digitais oferecem inumeras
potencialidades para enriquecer o processo de alfabetizagdo, proporcionando
experiéncias multimodais, interativas e contextualizadas. No entanto, ¢é
importante reconhecer os desafios associados ao acesso equitativo, a fluéncia
digital dos educadores e a selecio adequada de recursos que atendam
as necessidades e caracteristicas dos alunos. Uma integracdo eficaz de
estratégias ativas e recursos digitais no ensino de letras requer uma abordagem
pedagogica reflexiva e orientada para o aluno. Educadores devem considerar
as caracteristicas dos alunos nativos digitais, promover a participacao ativa dos
alunos na construc¢ao do saber e fornecer orientagdo e suporte adequados para o
uso critico e responsavel das tecnologias digitais.

Portanto, os achados da bibliografia consultada sugerem que a integragao
de estratégias ativas e recursos digitais no processo de alfabetizacdo e letramento
pode oferecer uma analise dindmica e eficaz para promover a aprendizagem
significativa e o desenvolvimento das habilidades linguisticas dos alunos. No
entanto, é fundamental que educadores e pesquisadores continuem a explorar e
aprimorar essas praticas, adaptando-as as necessidades e contextos especificos
de ensino e da necessidade de aprendizagem dos estudantes.

Como sugestdo, seria interessante discutir como garantir que O USO
dessas ferramentas digitais seja eficaz, indo além do mero entretenimento, para
promover a verdadeira aprendizagem. Também seria importante considerar
questdes relacionadas a equidade no acesso as tecnologias, especialmente em
contextos em que nem todos os alunos tém acesso igualitario a dispositivos
digitais e conectividade a internet.
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RESUMO

Esta pesquisa visa explorar as contribui¢des de diversos autores, destacando
descobertas relevantes e exemplos inspiradores que ajudam a compreender o
potencial transformador da integragao do metaverso e das telas digitais na educag@o.
A investigacdo bibliografica proporcionou uma compreensao abrangente das
oportunidades e desafios associados a essa abordagem inovadora, além de oferecer
orientagdes praticas para educadores interessados em adota-la. A analise das obras
de autores nacionais e estrangeiros revelou insights valiosos sobre o potencial do
metaverso na criagdo de ambientes imersivos e interativos para a aprendizagem
colaborativa e experiencial. Autores como Edward Castronova enfatizam essa
perspectiva. Por outro lado, figuras como Jos¢é Manuel Moran destacam a
importancia das telas digitais como ferramentas educacionais poderosas, propondo
estratégias criativas e significativas para sua utilizagdo. A pesquisa também discutiu
exemplos praticos, como o uso de ambientes virtuais para simulagdes e experiéncias
préaticas, que envolvem os alunos no processo de aprendizagem de maneira

LATTES: http://lattes.cnpq.br/3833114374375822.
LATTES: https://lattes.cnpq.br/3141697284940831.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/7701185552314131.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/.

LATTES: http://lattes.cnpq.br/8238526694751617.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/2903975134740431.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/8891462901741824.

NN U o W N~

23



GLapys Nocueira CABRAL (ORGANIZADORA)

contextualizada. Em suma, a pesquisa bibliografica forneceu uma visao abrangente
das possibilidades da integracdo do metaverso e das telas digitais na educagao,
capacitando os educadores a explorar novas técnicas para promover a autonomia
e 0 pensamento critico dos alunos em um mundo digital em constante mudanga.

Palavras-chave: Era digital. Metaverso. Telas digitais. Integracao.

ABSTRACT

This research aims to explore the contributions of various authors, highlighting
relevant findings and inspiring examples that help understand the transformative
potential of integrating the metaverse and digital screens in education. The
bibliographic investigation provided a comprehensive understanding of the
opportunities and challenges associated with this innovative approach, along with
offering practical guidance for educators interested in adopting it. The analysis of
works by national and foreign authors revealed valuable insights into the potential of
the metaverse in creating immersive and interactive environments for collaborative
and experiential learning. Authors like Edward Castronova emphasize this
perspective. On the other hand, figures like José Manuel Moran underscore the
importance of digital screens as powerful educational tools, proposing creative
and meaningful strategies for their use. The research also discussed practical
examples, such as the use of virtual environments for simulations and practical
experiences, which engage students in the learning process in a contextualized
manner. In summary, the bibliographic research provided a comprehensive view
of the possibilities of integrating the metaverse and digital screens in education,
empowering educators to explore new techniques to promote students’ autonomy
and critical thinking in a constantly changing digital world.

Keywords: Digital age. Metaverse. Digital screens. Integration.

RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo explorar las contribuciones de diversos
autores, destacando hallazgos relevantes y ejemplos inspiradores que ayudan
a comprender el potencial transformador de la integracion del metaverso y las
pantallas digitales en la educacién. La investigacion bibliografica proporcion6
una comprension completa de las oportunidades y desafios asociados con este
enfoque innovador, ademds de ofrecer orientaciéon practica para educadores
interesados en adoptarlo. El analisis de obras de autores nacionales y extranjeros
reveld valiosos conocimientos sobre el potencial del metaverso en la creacion de
entornos inmersivos e interactivos para el aprendizaje colaborativo y experiencial.
Autores como Edward Castronova enfatizan esta perspectiva. Por otro lado, figuras
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como José Manuel Moran destacan la importancia de las pantallas digitales como
herramientas educativas poderosas, proponiendo estrategias creativas y significativas
para su uso. La investigacion también discutié ejemplos practicos, como el uso de
entornos virtuales para simulaciones y experiencias practicas, que involucran a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de manera contextualizada. En resumen,
la investigacion bibliografica proporciond una vision completa de las posibilidades
de integracion del metaverso y las pantallas digitales en la educacion, capacitando
a los educadores para explorar nuevas técnicas para fomentar la autonomia y el
pensamiento critico de los alumnos en un mundo digital en constante cambio.

Palabras clave: Era digital. Metaverso. Pantallas digitales. Integracion.

1. INTRODUCAO

No contexto de uma sociedade cada vez mais digitalizada, a educagdo
enfrenta o desafio de acompanhar as rapidas mudangas tecnoldgicas e oferecer
experiéncias de aprendizado relevantes e envolventes para os alunos do século
XXI. Nesse cenario, a integragao do metaverso e das telas digitais nas estratégias
educacionais emerge como um campo de estudo promissor, capaz de revolucionar
a forma como os alunos aprendem e interagem com o conhecimento.

Ao explorar as possibilidades oferecidas por essas tecnologias inovadoras,
educadores podem criar ambientes de aprendizagem imersivos, interativos
e personalizados, que estimulam o engajamento dos alunos e promovem o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.

Esta pesquisa tem o objetivo de examinar algumas contribuigdes de autores,
destacando descobertas valiosas e exemplos inspiradores que nos ajudardo a
compreender o potencial transformador da integracdao do metaverso e das telas
digitais na educagdo. Além de oferecer uma visao abrangente das oportunidades e
desafios associados a essa metodologia inovadora, e fornecer orientagdes praticas
para educadores interessados em explorar esse novo paradigma educacional.

O trabalho de divide em: metaverso, as telas digitais e a integracdo do
metaverso e telas digitais nas estratégias educacionais.

2. O METAVERSO

O conceito do metaverso, uma realidade virtual expansiva e imersiva que
abrange multiplos mundos digitais interconectados, tem despertado grande interesse
edebate entre estudiosos e visionarios. Segundo Gladys Nogueira Cabral, o metaverso
¢ “um universo virtual que busca reproduzir a realidade usando tecnologias como
realidade virtual, realidade aumentada e internet. Nesse espago virtual coletivo, é
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possivel criar um avatar, conversar com pessoas, jogar, comprar itens virtuais, entre
muitas outras possibilidades.” ISCHKANIAN ez al., 2023, p. 23).

Essa ideia fascinante tem raizes em diversas obras literarias, académicas
e de ficgdo cientifica, oferecendo insights sobre suas possiveis ramificagoes e
implica¢des para o futuro da sociedade.

Stephenson (1992), explorou a no¢ao de um metaverso, descrevendo-o
como um vasto espago virtual onde os individuos podem interagir, criar e viver
vidas alternativas. Stephenson apresenta o conceito de “Metaverso” como um
ambiente digital tridimensional onde a vida cotidiana se mescla com aventuras
virtuais, com reflexdes sobre identidade, poder e liberdade.

Nessa exploracao, o conceito de metaverso ¢ apresentado como um
espaco virtual expansivo. A ideia de metaverso traz atividades do dia a dia, que
se entrelacam com aventuras virtuais que apontam para poder e liberdade. E
dentro do metaverso que os individuos tém a oportunidade de explorar diferentes
aspectos de si mesmos e de suas vidas, experimentando realidades diferentes das
que vivem e expandindo suas proprias fronteiras.

Ja Gibson (1984), introduziu o termo de ciberespaco, que pode ser visto
como um precursor do conceito de metaverso. Ele descreve um ambiente digital
semelhante, onde a mente humana pode se conectar diretamente a rede global de
computadores, abrindo portas para novas formas de interagdo e experiéncia humana.

Essa concepcdo do ciberespago pode ser vista como um precursor do
conceito de metaverso, pois, assim como no metaverso, o ciberespago oferece
um ambiente digital onde as pessoas podem se conectar, comunicar e interagir
de maneiras que transcendem as limitagdes do mundo fisico. No ciberespaco,
as fronteiras entre o real e o virtual se tornam mais ténues, possibilitando novas
formas de experiéncia humana.

Portanto, com o ciberespaco, observa-se uma antecipa¢ao do surgimento
de um espaco digital expansivo que possibilitaria formas inovadoras de interagao
e experiéncia humana, um conceito que mais tarde seria refinado e desenvolvido
na ideia do metaverso.

Autores renomados afirmam que:

O ciberespaco é uma das principais formas de desenvolvimento e
sustentacdo da inteligéncia coletiva, ja que propicia a constru¢do de
uma esfera de comunicagdo multidirecional em que as pessoas podem se
conectar, discutir diferentes temas e se relacionar virtualmente (Ordonhes:
Santos, 20218 apud Cabral, 2023, p. 33, 34).

Entende-se que o ciberespaco pode ser um ambiente vital para o
8 ORDONHES, R.; SANTOS, PL.V.A. DA C. Marshall Mcluhan e o ciberespago: o

ambiente como questio informacional. REBECIN, SAO PAULO, V. 8, edi¢io especial, p.
01-11,2021. Doi: 10.24208/rebecin.v8i.270.
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desenvolvimento e a sustentagdo da inteligéncia coletiva. O ciberespaco,
ou seja, o espago virtual da internet, possibilita a criagdo de uma esfera de
comunica¢ao multidirecional, onde as pessoas podem se conectar, interagir e
trocar informagoes de forma instantanea e global.

Nesse ambiente, os individuos tém a oportunidade de participar em
discussOes sobre uma variedade de temas, compartilhar ideias e experiéncias, e
estabelecer conexdes sociais virtualmente. A capacidade de interagir com pessoas
de diferentes origens, culturas e perspectivas enriquece a inteligéncia coletiva, pois
traz uma diversidade de conhecimentos e pontos de vista para o debate.

Por conseguinte, Oliveira (2009), e Braulio Tavares (2018), também
exploram ideias semelhantes, discutindo o potencial do metaverso como um
espago de expressao criativa e como uma extensdao da experiéncia humana. O
metaverso ¢ visto como um espago de imersao digital que transcende os limites
da realidade fisica, que envolve os usudrios em experiéncias interativas e criativas.
E considerado um ambiente onde as pessoas podem expressar sua criatividade.
Esse potencial criativo do metaverso esta relacionado a sua capacidade de oferecer
recursos para os usudrios explorarem e experimentarem coisas novas. Por exemplo,
em mundos virtuais como o Second Life ou plataformas de jogos em mundo
aberto, os usuarios podem projetar e construir seus proprios ambientes, criar
objetos digitais personalizados e até mesmo desenvolver atividades interativas.

Além disso, o metaverso € visto como uma extensao da experiéncia humana
porque oferece oportunidades para explorar identidades e realidades alternativas.

Portanto, o potencial do metaverso como um espago de expressao
criativa e uma extensao da experiéncia humana reside na sua capacidade de
proporcionar liberdade, interatividade e diversidade, permitindo que os usuarios
explorem e participem de experiéncias digitais de maneiras que antes eram
impossiveis na realidade fisica. A medida que a tecnologia continua a avangar,
0 metaverso permanece como um horizonte de possibilidades, aguardando para
ser totalmente explorado e compreendido pela humanidade.

3. AS TELAS DIGITAIS

As telas digitais, presentes em nossos dispositivos eletrOnicos, tornaram-
se uma parte essencial de nossas vidas, influenciando nossa maneira de interagir
com o mundo ao nosso redor. “As telas digitais, como as de smartphones,
tablets, computadores e TVs, tém se tornado cada vez mais comuns em nossas
vidas. Isso ocorre devido a crescente integracao da tecnologia digital em diversos
aspectos da vida cotidiana” (Cabral; Raimundo, 2023, p.77).

Essas ferramentas tecnoldgicas estdo por toda parte, tornando-se parte da
vida e das atividades das pessoas nos diferentes contextos da sociedade. Cabral
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e Raimundo (2023), fornecem informagao sobre o que sdo, como funcionam e
onde sdo encontradas as telas digitais.

As Telas Digitais (TD), que sdo interfaces visuais compostas por pixels.
Esses pixels formam a imagem que vemos na tela, e as informagdes sdo
exibidas ou as interagbes sdo possiveis através de elementos graficos, como
texto, imagens, icones e botdes. Essas telas sdo exibidas em dispositivos
eletronicos, como smartphones, tablets, monitores de computador,
televisores, entre outros (Cabral; Raimundo, 2023, p. 80)

Compreende-se que as telas digitais permitem nao apenas a visualizagdo
de informagdes, mas também a interagdo com essas informagdes por meio
de elementos graficos, como texto, imagens, icones e botdes que podem ser
visualizados em smartphones, tablets e outros dispositivos tecnoldgicos.

Muitos autores tém refletido sobre o impacto dessas telas em nossas vidas,
sua influéncia e significado. McLuhan (1964), introduziu o conceito de “aldeia
global”, sugerindo que as telas eletronicas estavam transformando o mundo em
uma comunidade interconectada. Ele antecipou o papel central das telas digitais
na criagao de uma consciéncia coletiva global.

Pode-se dizer que as telas digitais estdo ajudando a unir pessoas de
diferentes partes do mundo e a criar uma compreensiao compartilhada dos
problemas e desafios, bem como das oportunidades e perspectivas globais.

Segundo Postman (1985), a ascensao das telas digitais, em contraste com
a era da televisao, moldou nossa cultura e sociedade, uma vez que a proliferagao
de telas digitais tem levado a uma sociedade voltada para o entretenimento,
onde a informacao ¢ frequentemente diluida e superficializada.

Antes a televisao era o principal meio de informacgao e de entretenimento
para muita gente. Contudo, com o advento das telas digitais, como smartphones,
tablets e computadores, o acesso a informagao e ao entretenimento se tornou
mais diversificado e onipresente.

Por conseguinte, no cendrio brasileiro, Lemos (2002), explorou as
implica¢des das telas digitais na formacao de identidades e na configuracao
de espagos sociais, discutindo como as telas digitais tém redefinido nossas
interagdes sociais e nossa percep¢do de realidade.

Nesse sentido, é importante entender as consequéncias e os efeitos das
telas digitais na vida das pessoas, desde os efeitos psicologicos até os problemas
que podem afetar os relacionamentos e a forma como as pessoas constroem suas
identidades.

[...] seuuso excessivo pode gerar desafios, como impactos na satide mental,
sedentarismo e isolamento social, sendo crucial adotar um uso consciente
e responsavel, estabelecendo limites e desenvolvendo habilidades de
autorregulacdo. O equilibrio no uso de telas digitais é essencial para
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garantir uma vida saudavel e equilibrada, aproveitando seus beneficios sem
comprometer a saude mental e fisica dos individuos (Cabral; Raimundo,
2023, p. 77).

Dessa forma, é importante nao confundir os papeis interativos, pois é o
ser humano quem deve dominar a maquina e ndo o contrario. As interagdes
sociais e a forma como percebemos a realidade é parte essencial nesse processo
de percepc¢ao consciente do que é considerado real ou virtual.

Portanto, todas essas reflexdes sobre as telas digitais, nos ajudam a te uma
compreensdo mais profunda dos impactos sociais, culturais e psicologicos dessa
tecnologia em constante evolugdo, servindo como fontes valiosas de analise na
compreensdo do papel das telas digitais na sociedade contemporénea.

4. INTEGRANDO O METAVERSO E TELAS DIGITAIS NAS
ESTRATEGIAS EDUCACIONAIS

A educacgdo enfrenta constantes desafios e oportunidades em um mundo
cada vez mais digitalizado. “As telas digitais, como as de smartphones, tablets,
computadores e TVs, tém se tornado cada vez mais comuns em nossas vidas.
Isso ocorre devido a crescente integracdo da tecnologia digital em diversos
aspectos da vida cotidiana” (Cabral; Raimundo, 2023, p. 77).

Essa integracdo tecnologica nas vidas das pessoas tem um impacto profundo
em nossa sociedade, moldando nossas interagdes sociais, padroes de comportamento
e até mesmo nossa compreensao do mundo que nos rodeia, uma vez que as telas
digitais nos conectam a diferentes cenarios, e até mesmo a diferentes realidades, as
vezes inalcangaveis ao sentido humano com o uso do metaverso.

Por isso, a integracdao do metaverso e das telas digitais nas estratégias
educacionais emerge como um novo paradigma promissor, capaz de revolucionar
a forma como os alunos aprendem e interagem com o conhecimento. Tanto
autores estrangeiros quanto brasileiros tém contribuido com descobertas valiosas
sobre esse tema, fornecendo orientagdes e exemplos inspiradores.

Uma das principais vantagens da integracdo do metaverso na educagao é a
criagdo de ambientes imersivos e interativos que estimulam o comprometimento
dos alunos. Como defendido por Castronova (2005), quem explica que os mundos
virtuais oferecem oportunidades tnicas para a aprendizagem colaborativa e
experiencial, permitindo que os alunos explorem conceitos de forma pratica e
envolvente.

No cenario brasileiro, autores como Moran (2013), destacam a
importancia de aproveitar as telas digitais como ferramentas educacionais
poderosas, enfatizando a necessidade de desenvolver estratégias que incorporem
tecnologias digitais de forma criativa e significativa, permitindo que os alunos
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explorem novos conhecimentos e habilidades.

Um exemplo pratico da integracdo do metaverso e telas digitais na educagdo
é 0 uso de ambientes virtuais para simulagdes e experiéncias praticas, onde os
professores podem criar mundos virtuais onde os alunos possam explorar
conceitos cientificos complexos, como fisica ou biologia, de forma interativa e
segura. Essas experiéncias imersivas tornam o aprendizado mais envolvente e
permitem que os estudantes apliquem seus conhecimentos de maneira pratica e
contextualizada.

Ao integrar o metaverso e telas digitais em estratégias educacionais,
educadores podem abrir novas fronteiras de aprendizado, proporcionando
experiéncias transformadoras que preparam os alunos para os desafios
e oportunidades do século XXI, enriquecendo o processo educacional e
capacitando os estudantes a se tornarem pensadores criticos, colaborativos e
criativos dentro dessa era digital em constante evolucao.

5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 2)

Quadro 2 — Plano de aula IT
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Plano de Aula: Utilizando o Metaverso e Telas Digitais para Ensinar Espanhol

Objetivo da Aula:

Explorar o uso do metaverso e telas digitais para proporcionar uma experiéncia imersiva e
interativa no ensino da lingua espanhola, incentivando a pratica da conversagdo e o aprendizado
ativo dos alunos.

Materiais Necessarios: Acesso a um ambiente de metaverso (por exemplo, Mozilla Hubs,
AltspaceVR, VRChat etc.), Dispositivos digitais (computadores, 6culos de realidade virtual,
etc.), Recursos de ensino de espanhol, como videos, audios, imagens e atividades interativas
Quadro branco ou quadro negro virtual, se disponivel.

Tempo: 50 minutos

1. Introdugao (5 minutos):

Cumprimente os alunos e introduza o objetivo da aula: explorar o espanhol de forma imersiva
e interativa no ambiente do metaverso. Explique brevemente o que é um metaverso e como sera
utilizado na aula de espanhol.

2. Exploragido do Metaverso (10 minutos):

Conduza os alunos para o ambiente do metaverso, onde poderdo interagir com objetos virtuais
e explorar cenarios relacionados a cultura hispanica. Mostre aos alunos como se movimentar no
ambiente virtual e incentive-os a explorar diferentes areas enquanto praticam o vocabuldrio em
espanhol.

3. Atividade de Conversa¢ao (15 minutos):

Organize grupos pequenos de alunos e atribua a cada grupo uma tarefa de conversagdo em
espanhol. Os alunos podem discutir temas relacionados a cultura hispanica, fazer perguntas uns
aos outros ou até mesmo realizar um role-play em espanhol. Circule entre os grupos, oferecendo
suporte e feedback conforme necessario.

4. Atividade de Aprendizado (10 minutos):

Utilize recursos de ensino de espanhol, como videos, audios ou imagens, para apresentar novos
vocabularios, expressdes ou estruturas gramaticais aos alunos. Promova a discussdo e a pratica
do que foi apresentado, incentivando os alunos a aplicarem o novo conhecimento em situagdes
virtuais dentro do metaverso.

5. Apresentacdo de Projetos (5 minutos):

Convide os alunos a compartilharem projetos ou atividades relacionadas ao espanhol que
tenham criado previamente no metaverso, como constru¢do de ambientes virtuais tematicos,
narrativas interativas etc.

6. Encerramento (5 minutos):

Faga uma revisao rapida dos principais pontos abordados na aula.

Peca aos alunos que compartilhem suas impressdes sobre a experiéncia de aprendizado no
metaverso e suas percepgdes sobre o uso da tecnologia no ensino de espanhol.

Fornecga orientagdes para atividades de casa e incentive os alunos a continuar explorando o
espanhol de maneira criativa e autdbnoma.

Observagoes:

Certifique-se de preparar o ambiente virtual com antecedéncia e de testar os recursos tecnolégicos
para garantir uma experiéncia fluida durante a aula. Adapte as atividades de acordo com o
nivel de proficiéncia dos alunos e esteja preparado para fornecer suporte técnico e linguistico
conforme necessario ao longo da sess3o.

Fonte: Os proprios autores

6. CONSIDERACOES FINAIS
A pesquisa bibliografica realizada permitiu uma ampla compreensdo das
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possibilidades e desafios associados a integragao do metaverso e das telas digitais
como estratégias educacionais inovadoras. Ao examinar as obras de autores
estrangeiros e brasileiros, foi possivel identificar insights valiosos e exemplos
inspiradores que destacam o potencial transformador dessa abordagem para o
ensino e aprendizado.

Um dos principais achados da pesquisa foi a énfase na criagao de ambientes
imersivos e interativos por meio do metaverso, Como proposto por autores Como
Edward Castronova. Esses ambientes oferecem oportunidades unicas para a
aprendizagem colaborativa e experiencial, permitindo que os alunos explorem
conceitos de maneira pratica e envolvente.

Além disso, autores brasileiros como José Manuel Moran ressaltaram
a importancia de aproveitar as telas digitais como ferramentas educacionais
poderosas. Moran destacou a necessidade de desenvolver estratégias que
incorporem tecnologias digitais de forma criativa e significativa, permitindo que
os alunos explorem novos conhecimentos e habilidades.

Um exemplo pratico discutido na pesquisa foi o uso de ambientes
virtuais para simulagdes e experiéncias praticas que possibilitam envolver os
estudantes no processo de aprendizagem, além de permitir que eles apliquem
seus conhecimentos de maneira pratica e contextualizada, como evidenciado
por diversos estudos e praticas pedagodgicas.

Em suma, com a pesquisa bibliografica foi possivel desenvolver uma visao
mais ampla das possibilidades oferecidas pela integracdo do metaverso e das
telas digitais na educagdo. Ao utilizar as descobertas e os exemplos fornecidos
pelos autores estudados, educadores podem explorar novas técnicas para o
ensino e aprendizado, capacitando os alunos a buscarem sua autonomia, a se
tornarem pensadores criticos, colaborativos e criativos em um mundo digital em
constante evolugao.
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RESUMO

Com a globalizagao, habilidades linguisticas sdo cruciais. A Realidade Virtual
(RV) é uma ferramenta educacional inovadora para ajudar os alunos a melhorar
seu dominio de idiomas estrangeiros. Esta pesquisa teve como objetivo explorar o
potencial da realidade virtual (RV) para melhorar as habilidades de comunicagdo
em diferentes idiomas. A analise bibliografica buscou entender os desafios e
oportunidades associados ao uso da RV no ensino de idiomas, assim como seu
potencial para motivar e engajar os alunos. Os resultados indicaram que a RV
oferece um ambiente imersivo e interativo para a pratica segura das habilidades
linguisticas, destacando sua capacidade de simular situagdes do mundo real. Além
disso, a RV pode proporcionar praticas personalizadas, permitindo interagdes
com personagens virtuais e feedback instantdneo, adaptando-se as necessidades
individuais dos alunos. Embora o uso da RV apresente desafios tecnoldgicos e de
treinamento, os beneficios potenciais, como aumento da motivacao e melhoria da
proficiéncia linguistica, sugerem seu valor no ensino de idiomas.
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ABSTRACT

In the context of globalization, linguistic skills are crucial. Virtual Reality (VR)
is an innovative educational tool to help students improve their proficiency in
foreign languages. This research aimed to explore the potential of virtual reality
(VR) to enhance communication skills in different languages. The literature
review sought to understand the challenges and opportunities associated with
using VR in language teaching, as well as its potential to motivate and engage
students. Findings indicated that VR provides an immersive and interactive
environment for safe language skills practice, highlighting its ability to simulate
real-world situations. Additionally, VR can offer personalized practices, enabling
interactions with virtual characters and instant feedback, catering to individual
student needs. Although the use of VR poses technological and training
challenges, the potential benefits, such as increased motivation and improved
language proficiency, suggest its value in language teaching.

Keywords: Language immersion. Virtual reality. Linguistic skills.

RESUMEN

En el contexto de la globalizacion, las habilidades lingiiisticas son cruciales. La
Realidad Virtual (RV) es una herramienta educativa innovadora para ayudar a
los estudiantes a mejorar su dominio de idiomas extranjeros. Esta investigacion
tuvo como objetivo explorar el potencial de la realidad virtual (RV) para mejorar
las habilidades de comunicacién en diferentes idiomas. La revision bibliografica
busco comprender los desafios y oportunidades asociados con el uso de la RV
en la ensefianza de idiomas, asi como su potencial para motivar y comprometer
a los estudiantes. Los resultados indicaron que la RV ofrece un entorno
inmersivo e interactivo para la practica segura de habilidades lingtisticas,
destacando su capacidad para simular situaciones del mundo real. Ademas,
la RV puede proporcionar practicas personalizadas, permitiendo interacciones
con personajes virtuales y retroalimentacion instantanea, adaptandose a las
necesidades individuales de los estudiantes. Aunque el uso de la RV presenta
desafios tecnologicos y de capacitacion, los beneficios potenciales, como el
aumento de la motivacion y la mejora de la competencia lingiiistica, sugieren su
valor en la ensefianza de idiomas.

Palabras clave: Inmersion lingiiistica. Realidad virtual. Habilidades lingiiisticas.
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1. INTRODUCAO

No contexto da globalizagdo e da crescente importancia da comunicagao
intercultural, o dominio de habilidades linguisticas tornou-se uma competéncia
essencial para o sucesso pessoal e profissional. Nesse cenario, a integracdao da
Realidade Virtual (RV) como uma ferramenta educacional promissora surge
como uma abordagem inovadora para auxiliar os alunos no aprimoramento de
suas habilidades para falar idiomas estrangeiros.

Este estudo tem como objetivo explorar como a aplicacdo da RV pode
proporcionar experiéncias imersivas e personalizadas, facilitando a pratica e
o desenvolvimento das habilidades de comunicacdo em diferentes contextos
linguisticos. Ao analisar as conclusdes gerais e insights obtidos a partir do
estudo bibliografico sobre este tema, buscamos compreender os desafios e as
oportunidades associados a utiliza¢do da RV no ensino de idiomas, bem como
seu potencial para motivar e engajar os alunos em seu processo de aprendizagem.

O presente trabalho se divide em trés partes, além da introducdo e
consideragOes gerais. A primeira parte trata a tematica conceitual da RV e seus
beneficios. A segunda parte apresenta as habilidades idiomaticas. A terceira
parte traz o uso da RV no aprimoramento das habilidades idiomaticas.

Através dessa investigagao, esperamos oferecer contribui¢des significativas
para o avan¢o da educacgdo linguistica, preparando os alunos para enfrentar os
desafios de um mundo globalizado e multicultural.

2. CONCEITOS DA REALIDADE VIRTUAL E SEUS BENEFICIOS

A RV é uma tecnologia que tem despertado grande interesse e debate entre
estudiosos e visionarios, tanto no cenério internacional quanto no brasileiro. E uma
tecnologia que cria uma interface entre humanos e computadores, permitindo que
0s usuarios controlem e interajam com ambientes virtuais por meio de dispositivos
de entrada, como joysticks, controles de movimento, rastreamento ocular e outros
dispositivos similares, e que pode ser aplicada em diversos contextos, como jogos,
treinamento, simulag¢des, educa¢do e outras areas onde a imersao e a interacao sao
fundamentais (CABRAL: RAIMUNDO, 2023).

Ha muitas perspectivas sobre os conceitos e aplicagdes da RV, fornecendo
exemplos inspiradores que enriquecem nossa compreensio desse campo em
constante evolugao. Um dos principais defensores da RV é Lanier (2017), quem
cunhou o termo e oferece uma visdo ampla da evolucdo da RV e suas possiveis
ramificagdes, destacando a tecnologia como recurso de interagdo humana
com o mundo digital e fisico. O que ¢ facilmente observavel nos dias de hoje,
comprovando as observa¢cdes do autor.
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No Brasil, Santaella (1983), explorou os conceitos fundamentais da
RV, relacionando-os com a percep¢ao humana e a construgdo de significado,
onde conclui que RV pode ampliar nossas experiéncias sensoriais € cognitivas,
abrindo novas possibilidades para a criagao de narrativas imersivas e envolventes.
Segundo um estudo realizado por Cabral e Raimundo (2023, p. 12), “a RV pode
ser altamente eficaz na melhoria da aprendizagem e reteng¢dao de informacgdes,
quando comparada a métodos tradicionais de treinamento.” Desse modo, essa
conclusdo pode ter implicag¢des significativas para areas educativas, favorecendo
a melhoria da eficacia do ensino e da formagao profissional.

Como a RV ¢é uma tecnologia que cria simulagdes de ambientes
tridimensionais, os usudrios logram interagir com esse ambiente de forma
imersiva, e assim eles tém maior capacidade de absorver e reter mais informagdes
em comparagdo com os métodos convencionais, como aulas expositivas ou
leitura de textos. Um exemplo potencial da RV ¢ sua aplicacdo na industria de
jogos, como evidenciado por Bailenson (2018), quem explorou como a RV pode
oferecer experiéncias imersivas e emocionalmente envolventes para os jogadores,
permitindo-lhes explorar mundos virtuais e interagir com personagens de maneiras
que antes eram consideradas impossiveis.

Isso é possivel porque a RV oferece experiéncias emocionantes através de
uma combinag¢do de tecnologias avangadas. Primeiramente, os dispositivos de
RV, como 6culos de RV e controladores de movimento, permitem aos jogadores
mergulharem em mundos virtuais tridimensionais, produzindo uma sensagao
de presenca e imersdo no ambiente virtual, ou seja, criando uma ilusdo de que
os jogadores estdo realmente dentro do mundo do jogo.

Ademais, a RV usa tecnologias de audio espacial para criar uma
experiéncia sonora, onde os sons sao reproduzidos de forma direcional, dando
uma sensagao de realismo. Nela, os jogadores podem explorar os ambientes
virtuais e interagir com objetos, personagens e elementos do jogo de forma
natural e intuitiva, com gestos, movimentos corporais e voz.

E por isso que se diz que a RV “tem o potencial de mudar a forma como
vivemos, trabalhamos e nos comunicamos, criando experiéncias imersivas
que expandem nossos horizontes e nos permitem explorar novos mundos”
(Cabral; Raimundo, 2023, p. 13). Essa combinacao de imersdo visual, audio
espacial e interatividade proporciona uma experiéncia sensorial completa, que
envolve o jogador, permitindo-o explorar mundos virtuais antes inimaginaveis,
contribuindo para criar experiéncias emocionais intensas € memoraveis.

Desse modo, compreender os conceitos, aplicagdes e beneficios da RV é
parte fundamental para se fazer uso desse recurso na sala de aula. A realidade
virtual é uma tecnologia que vem sendo usada, de forma ampla, no campo

37



GLapys Nocueira CABRAL (ORGANIZADORA)

da educagao, saude, entretenimento e treinamento profissional. Ela oferece
beneficios que transcendem as fronteiras fisicas e ampliam as possibilidades
de interagdo e experiéncia para os estudantes, proporcionando a eles, explorar
lugares remotos, reviver momentos historicos, praticar habilidades especificas
e até mesmo experimentar situagdes impossiveis na vida real. Com o continuo
avanco da realidade virtual e seu crescente acesso, é evidente que seus beneficios
so tendem a se expandir, promovendo uma experiéncia enriquecida de aventura
e imersao para individuos e sociedades ao redor do mundo.

3. AS HABILIDADES IDIOMATICAS

Aprender uma nova lingua nao € uma simples tarefa. Exige compromisso
e habilidades que vao se desenvolvendo ao longo da vida. “Aprender um
idioma é uma jornada, nio um destino. E um processo continuo que requer
pratica e dedicagdo constantes. E uma ac¢io importante por permitir que vocé
se comunique com pessoas de diferentes partes do mundo, ampliando suas
oportunidades pessoais e profissionais|...]” (Cabral, 2023a, p. 53). O importante
disso é que qualquer pessoa, que deseje e se comprometa, pode aprender uma
nova lingua e desenvolver diferentes habilidades idiomaticas.

As habilidades idiomaticas, essenciais para a comunicacao eficaz e a
compreensdo cultural, sdo objetos de estudo e reflexdes em diferentes partes do
mundo. Varios estudiosos oferecem aportes significativos sobre a importancia
dessas habilidades e estratégias para seu desenvolvimento, enriquecendo nossa
compreensdo da linguagem e sua aplicagdo pratica.

Huang et al. (2019), ressalta a importancia da utilizagdo de aplicativos
para trabalhar as habilidades idiomaticas.

A integragdo de aplicativos de aprendizagem moével com aulas presenciais
de idiomas pode ajudar a melhorar a fluéncia e as habilidades de
comunicacdo dos alunos, fornecendo uma plataforma interativa e
personalizada para praticar as habilidades de escuta, fala, leitura e escrita.
(apud Cabral, 2023b, p. 142)

Quando combinados com aulas presenciais, esses aplicativos
complementam o ensino tradicional, oferecendo oportunidades adicionais de
pratica e refor¢o das habilidades linguisticas ensinadas em sala de aula. Os
alunos podem usar os aplicativos para revisar o conteudo aprendido, expandir
seu vocabulario, aprimorar sua compreensao auditiva e praticar a producao
oral e escrita.

Crystal (2010), explorou a complexidade e a riqueza das habilidades
idiomaticas em diferentes contextos linguisticos, destacando a importancia da
fluéncia e da competéncia comunicativa para o sucesso na interagao intercultural,
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evidenciando como o dominio de expressdes idiomaticas enriquece nossa
comunicacgao.

Aqui, destaca-se a necessidade de compreender o significado literal das
palavras e o contexto cultural e social em que sdao utilizadas, mostrando que
a habilidade de se expressar de forma natural e precisa em diferentes idiomas
facilita a compreensao mutua e promove uma maior empatia e conexao entre as
pessoas de diferentes origens e culturas.

Além disso, ha a necessidade continua de desenvolver e aprimorar nossas
habilidades de comunicagao, “a competéncia comunicativa possui um conceito
abrangente que nao se limita apenas a habilidade linguistica, saber as regras
gramaticais ou ter um vocabuldrio amplo, mas também a capacidade de se
comunicar efetivamente por escrito e interpretar a linguagem escrita” (Cabral,
2023a, p. 58) incentivando-nos a buscar oportunidades de aprendizado e pratica
para nos tornarmos comunicadores interculturalmente competentes.

Bagno (1999), analisou as nuances das habilidades idiomaéticas na
sociedade brasileira, discutindo a diversidade linguistica e os estereotipos
associados a variedades do portugués, defendendo a valorizagdo de todas as
formas de expressao linguistica e promovendo uma educac¢do linguistica mais
inclusiva e respeitosa.

Um exemplo préatico da aplicagdo das habilidades idiomdticas é a
capacidade de compreender e utilizar girias e expressdes coloquiais em conversas
informais, como destacados no dominio das nuances linguisticas para uma
comunicagdo eficaz em contextos sociais e profissionais (Crystal, 2010). Nesse
contexto, ndo basta apenas falar, é necessario entender e respeitar as diferencas
linguisticas na hora da comunicagao.

Portanto, compreender a importdncia de se trabalhar as habilidades
idiomaticas, sua releviancia na comunicacdo humana, além das orientacoes
praticas e reflexdes profundas sobre como desenvolver e aprimorar essas
habilidades, promovendo uma comunica¢do mais eficaz e enriquecedora em
todos os niveis da sociedade pode ajudar a lograr o éxito esperado no processo
de dominio de uma nova lingua.

4. O USO DA REALIDADE VIRTUAL NO APRIMORAMENTO DAS
HABILIDADES IDIOMATICAS

O uso da realidade virtual (RV) como ferramenta para aprimorar
habilidades idiomaticas tem sido objeto de estudo e pesquisa, evidenciando o
potencial transformador dessa tecnologia na educagao linguistica.

Bailenson (2018), explica que a RV pode criar ambientes imersivos onde
os estudantes podem praticar habilidades de comunica¢do, como compreensao
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auditiva e expressao oral, em um contexto virtual seguro e controlado. Nesse
cendrio, para Cabral (2023a), é importante que o individuo esteja exposto ao
idioma para pratica-lo uma vez que a pratica de falar, ouvir, ler e escrever no
idioma para uma aprendizagem efetiva de um novo idioma, destacando uma
abordagem mais pratica para a aprendizagem de linguas e enfatizando a
importancia da pratica em vez de apenas a teoria para desenvolver as habilidades
linguisticas necessarias.

Desse modo, a exposi¢do pratica ao idioma para a aprendizagem eficaz
de uma lingua estrangeira exige o aprender a falar, ouvir, ler e escrever no
idioma foco, de modo internalizar suas variacoes e desenvolver as habilidades
linguisticas. Assim, Cabral (2023a), defende uma abordagem mais pratica e
imersiva, na qual os estudantes sdo incentivados a se envolverem ativamente
com o idioma em contextos reais, tais como a participa¢do em conversas, ouvir
e assistir a materiais na lingua alvo, ler textos auténticos e escrever regularmente.

Bagno (1999), também reconhece o potencial da RV no ensino de
habilidades idiomaticas, de modo a ser utilizada para simular situagdes
de conversacdo em diferentes contextos culturais, ajudando os alunos a se
familiarizarem com variedades do idioma e a desenvolverem sua competéncia
comunicativa.

Assim, a exposi¢cdo repetida a diferentes aspectos do idioma, tanto oral
quanto escrito, ajuda a consolidar o aprendizado e a melhorar a fluéncia e a
compreensdo. Além disso, a pratica oferece oportunidades para corrigir erros e
aprimorar as habilidades de comunicagdo.

Portando, a RV ¢ apresentada como uma ferramenta promissora para o
ensino de idiomas, oferecendo oportunidades imersivas e personalizadas para os
alunos praticarem e aprimorarem suas habilidades idiomaticas comunicativas
em um ambiente virtualmente simulado e preparado para motivar o estudante
no processo de aprendizagem de um novo idioma.
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5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 3)

Quadro 3 — Plano de aula IIT
Plano de Aula: Utilizando Realidade Virtual para Aprimorar Habilidades Idiomaticas

Objetivo da Aula:
Utilizar a realidade virtual como ferramenta para aprimorar as habilidades idiomaticas dos
alunos, proporcionando uma experiéncia imersiva e pratica de aprendizado de idiomas.

Materiais Necessarios:Dispositivos de realidade virtual (6culos VR) ou acesso a aplicativos de
realidade virtual em computadores ou smartphones,

Recursos educacionais de realidade virtual para o ensino de idiomas, Fones de ouvido, Quadro
branco ou quadro negro virtual, se disponivel.

Tempo: 50 minutos

1. Introdugdo (5 minutos):

Dé as boas-vindas aos alunos e explique o objetivo da aula: utilizar a realidade virtual para
aprimorar suas habilidades idiomaticas. Discuta brevemente o que ¢ realidade virtual e como
sera aplicada na aula de idiomas.

2. Exploragdo de Ambientes Virtuais (10 minutos):

Conduza os alunos para os ambientes virtuais especificos para o aprendizado de idiomas.
Explique como se movimentar e interagir dentro do ambiente virtual e incentive os alunos a
explorarem os cenarios e objetos enquanto praticam o idioma alvo.

3. Atividade de Compreensao Oral (15 minutos):

Apresente aos alunos uma atividade de escuta em realidade virtual, como uma simulagdo de
situagdes do cotidiano em que o idioma é utilizado. Os alunos devem ouvir atentamente e
responder a perguntas relacionadas ao conteudo da atividade. Encoraje-os a usar o idioma alvo
para discutir e compartilhar suas respostas.

4. Pratica de Conversagao (15 minutos):

Divida os alunos em pares ou grupos pequenos e atribua uma tarefa de conversagdao em realidade
virtual. Eles podem praticar didlogos, fazer perguntas e respostas, ou até mesmo participar de
atividades de role-play dentro do ambiente virtual. Circule entre os grupos, oferecendo suporte
e feedback conforme necessario.

5. Encerramento (5 minutos):

Faca uma breve revisdo dos principais pontos abordados na aula. Pega aos alunos que
compartilhem suas experiéncias e percepg¢des sobre o uso da realidade virtual no aprendizado
de idiomas. Fornega orienta¢des para atividades de casa e incentive os alunos a continuarem
praticando o idioma por meio de recursos de realidade virtual disponiveis.

Observagoes:

Certifique-se de selecionar atividades e recursos de realidade virtual que sejam adequados
ao nivel de proficiéncia e interesses dos alunos. Esteja preparado para fornecer orientagGes
adicionais sobre o uso dos dispositivos de realidade virtual e para resolver quaisquer problemas
técnicos que possam surgir durante a aula. Além disso, encoraje os alunos a aproveitarem ao
maximo a experiéncia imersiva da realidade virtual para praticarem o idioma alvo de forma
dinamica e envolvente.

Fonte: Os proprios autores
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6. CONCLUSOES FINAIS

Aposuma analise aprofundada dos textos acima, podemos chegar a algumas
conclusbes gerais sobre o uso da realidade virtual para aprimorar habilidades
idiomaticas, com base nas contribui¢des de autores estrangeiros e brasileiros.

Primeiramente, fica evidente que a realidade virtual oferece um ambiente
imersivo e interativo para os alunos praticarem habilidades linguisticas de maneira
segura e controlada. Autores como Jeremy Bailenson e Marcos Bagno destacam
a capacidade da RV de simular situagdes do mundo real, proporcionando aos
alunos experiéncias auténticas de comunicagdo em diferentes contextos culturais.

Além disso, o estudo bibliografico revela que a RV pode ser uma ferramenta
eficaz para promover a pratica individualizada e personalizada das habilidades
idiomaticas. Ao criar ambientes virtuais onde os alunos podem interagir com
personagens virtuais e receber feedback instantidneo, os educadores podem
adaptar o aprendizado as necessidades individuais de cada aluno, promovendo
uma aprendizagem mais eficaz e engajadora.

Por fim, é importante destacar que o uso da RV no ensino de idiomas
apresenta desafios e oportunidades unicas. Enquanto oferece uma experiéncia
imersiva e envolvente, a RV também requer investimentos em tecnologia e
treinamento de professores. No entanto, os beneficios potenciais - como 0 aumento
da motivagdo dos alunos e a melhoria da proficiéncia linguistica - sugerem que
vale a pena explorar essa abordagem inovadora no ensino de idiomas.

Em suma, o estudo bibliografico sobre o uso da realidade virtual para
aprimorar habilidades idiomaticas destaca a importancia de considerar tanto as
perspectivas internacionais quanto as brasileiras para uma compreensao completa
desse campo em rapida evolugdao. Ao integrar os insights e exemplos fornecidos
por autores estrangeiros e brasileiros, os educadores podem desenvolver estratégias
mais eficazes e inclusivas para o ensino de idiomas, preparando os alunos para um
mundo cada vez mais globalizado e interconectado.
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RESUMO

A presente pesquisa abordou o tema relacionado ao uso do Design Thinking
para melhorar as praticas pedagogicas, visando compreender seus beneficios
na educagdo e preparar os alunos para os desafios do século XXI. Utilizando
pesquisa bibliografica, o estudo analisou como o Design Thinking pode
transformar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Os resultados indicaram
que o Design Thinking oferece um modelo eficaz para repensar e aprimorar
as praticas pedagobgicas, capacitando os educadores a desenvolver solugdes
inovadoras. Além disso, promove colaboragdo e criatividade entre alunos e
professores, estimulando o desenvolvimento de habilidades como resolugdo de
problemas e trabalho em equipe. Ao seguir os passos do Design Thinking, os
educadores podem orientar os alunos por um processo de descoberta e inovagao,
promovendo seu desenvolvimento holistico. A integracao do Design Thinking
ndo s6 melhora a experiéncia de aprendizagem, mas também prepara os alunos
para enfrentar os desafios do futuro, capacitando-os a serem pensadores criativos,
colaborativos e resilientes.
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ABSTRACT

The present research addressed the theme related to the use of Design Thinking
to enhance pedagogical practices, aiming to understand its benefits in education
and prepare students for the challenges of the 21st century. Using bibliographic
research, the study analyzed how Design Thinking can transform students’
learning experience. The results indicated that Design Thinking offers an effective
model to rethink and improve pedagogical practices, empowering educators
to develop innovative solutions. Additionally, it promotes collaboration and
creativity among students and teachers, stimulating the development of skills
such as problem-solving and teamwork. By following the steps of Design
Thinking, educators can guide students through a process of discovery and
innovation, promoting their holistic development. The integration of Design
Thinking not only enhances the learning experience but also prepares students
to face future challenges, empowering them to be creative, collaborative, and
resilient thinkers.

Keywords: Design thinking. Pedagogical practices. Collaboration.

RESUMEN

La presente investigacion abordoé el tema relacionado con el uso del Design
Thinking para mejorar las practicas pedagdgicas, con el objetivo de comprender
sus beneficios en la educacién y preparar a los alumnos para los desafios del siglo
XXI. Utilizando investigacion bibliografica, el estudio analizé como el Design
Thinking puede transformar la experiencia de aprendizaje de los alumnos.
Los resultados indicaron que el Design Thinking ofrece un modelo eficaz para
repensar y mejorar las practicas pedagdgicas, capacitando a los educadores para
desarrollar soluciones innovadoras. Ademas, promueve la colaboracién y la
creatividad entre alumnos y profesores, estimulando el desarrollo de habilidades
como la resolucion de problemas y el trabajo en equipo. Siguiendo los pasos
del Design Thinking, los educadores pueden guiar a los alumnos a través de un
proceso de descubrimiento e innovacion, promoviendo su desarrollo holistico.
La integracion del Design Thinking no solo mejora la experiencia de aprendizaje,
sino que también prepara a los alumnos para enfrentar los desafios del futuro,
capacitandolos para ser pensadores creativos, colaborativos y resilientes.

Palabras clave: Design thinking. Practicas pedagdgicas. Colaboracion.
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1. INTRODUCAO

No contexto atual da educagdo, a busca por metodologias inovadoras e
eficazes para potencializar as praticas pedagdgicas tem sido uma prioridade para
educadores em todo o mundo. Nesse sentido, o Design Thinking tem se destacado
como uma abordagem promissora para repensar € aprimorar o processo de
ensino e aprendizagem. Com foco na empatia, colaboragdo e experimentagao,
o Design Thinking oferece uma estrutura sélida para o desenvolvimento de
solucgdes criativas e centradas no aluno.

Esta pesquisa tem como objetivo destacar a tematica do uso do Design
Thinking para potencializar as praticas pedagogicas por meio da pesquisa
bibliografica, de modo a compreender os beneficios e aplicagdes do Design Thinking
na educacao, explorando como essa metodologia pode transformar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos e prepara-los para os desafios do século XXI.

Este Artigo se divide em trés seg¢des a parte da introdugdo e das
consideragdes finais. Ao longo deste trabalho, serdo examinados os conceitos
do Design Thinking e das praticas pedagdgicas, assim como o uso do Design
Thinking para potencializar as praticas pedagogicas, beneficios e aplicagdes.

Por meio dessa investigacdo, esperamos contribuir para o avango da
educacao, fornecendo orientagdes e recursos para educadores interessados em
adotar métodos inovadores em suas salas de aula.

2. OS CONCEITOS DO DESIGN THINKING

O Design Thinking é uma metodologiainovadora que tem sido amplamente
discutida por oferecer descobertas importantes sobre a sua aplica¢ao e o impacto
em diversos campos. “E uma metodologia que utiliza o pensamento criativo
para solucionar problemas e desenvolver projetos. (Cabral; Raimundo, 2023b,
p. 160). Esta metodologia, conhecida por sua énfase na empatia, colaboracao
e experimenta¢ao, tem transformado a maneira como empresas, institui¢cdes e
individuos abordam problemas e desenvolvem solugdes criativas.

Para Brawn (2008)7, o Design Thinking enfatiza a empatia com 0s usuarios,
a geracao de ideias criativas, a prototipagem rapida e a iteragdo continua para
desenvolver solugdes centradas no usuario (2018 apud Cabral; Raimundo, 2023b,
p. 160). O mesmo autor ressalta a importancia de metodologias centradas no
ser humano para a resolu¢do de problemas, enfatizando a necessidade de
compreender profundamente as necessidades e experiéncias dos usuarios para
criar solugdes eficazes e inovadoras (Brown, 2009). Assim, o autor defende o
Design Thinking como um recurso inovador que logra esse processo.

7 BROWN, T. Design thinking. Harvard Business Review, 86(6), 84-92, 2008.
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Hohemberger (2020, p. 15), também coincide de que o Design Thinking
é uma metodologia ativa, colaborativa e inovadora que coloca as pessoas no
centro das solu¢des. Uma forma de pensar e solucionar problemas através da
empatia, da colaboragdo, da prototipagdo de ideias e da experimentagdo”. A
seguir, a figura 1, representa o pensamento do autor.

EMPATIA

Figura 1 — Design Thinking

> (OLABORACAD

~ DESIGN
THINKING -/
 EXPERIMENTAGAD

i
"a

ks

Fonte: Hohemberger (2020, p. 15)

Hohemberger (2020, p. 16) aponta as caracteristicas do Design Thinking

como sendo:

E centrado no ser humano: Design Thinking comeca com uma profunda
empatia e um entendimento das necessidades e motivagdes das pessoas.
E otimista: Design Thinking é a crenga fundamental de que nds todos
podemos criar mudangas — ndo importa quao grande é um problema, qudo
pouco tempo temos disponivel ou qudo restrito seja 0 or¢amento. Nao
importa que restri¢cdes existam a sua volta, pensar como designer pode ser
um processo divertido.

E experimental: Design Thinking d4 a liberdade de errar e aprender com
seus erros porque vocé tem novas ideias, recebe feedback de outras pessoas
e depois repensa suas ideias.

E colaborativo: Muitas mentes brilhantes sio sempre mais fortes que
uma s6 ao resolver um desafio. Design Thinking apresenta vantagens
por considerar as multiplas perspectivas e a criatividade dos demais para
reforgar a sua propria criatividade.

Dessa forma, o Design Thinking valoriza a colabora¢do, experimentagao
e a prototipagdao de ideias como forma de testar solugdes de forma rapida e
iterativa, permitindo ajustes e melhorias ao longo do processo. O método se
destaca por sua metodologia humana e focada no usuario, buscando criar
solugdes inovadoras e eficientes para uma variedade de problemas e desafios.
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Os autores Pinheiro e Prado (2013), exploraram como os principios do
Design Thinking podem ser aplicados de forma relevante e impactante em
contextos brasileiros e destacaram a importancia da colaboracdo multidisciplinar
e da prototipagem rapida na geragdao de solugbes inovadoras que atendam as
necessidades especificas do mercado e da sociedade brasileira.

Um exemplo do uso do Design Thinking apontado por eles é o
desenvolvimento de produtos e servigos voltados para a inclusdo social. Ao
adotar uma metodologia centrada no usudrio e colaborativa, as empresas
podem criar solugdes acessiveis e eficientes que atendam as necessidades de
grupos marginalizados e promovam a igualdade de oportunidades. (Pinheiro;
Prado, 2013).

Nesse sentido, “o Design Thinking pode ser aplicado em diversos
contextos, como empresas, escolas, hospitais, governos, entre outros,
contribuindo para a transformacao de diferentes setores da sociedade (Cabral,
Raimundo, 2023b, p 161).

Como o Design Thinking é um método que se baseia na ideia de
resolver problemas de forma criativa e centrada no usudrio, ao adotar o Design
Thinking, as organizagdes podem criar solugdes para vencer os desafios
que enfrentam, seja na melhoria de produtos e servigos, na otimiza¢do de
processos, na promo¢dao da educagdo centrada no aluno, na prestacao de
servicos de saude mais humanizados, ou na formulagdao de politicas publicas
mais eficientes e inclusivas.

Portanto, sua aplicagdo pode ter um impacto significativo na
transforma¢do e melhoria de diversos setores, assim como nos diferentes
processos educativos, promovendo inovagdo, colaboracdo e foco nas
necessidades e experiéncias dos estudantes.

3. PRATICAS PEDAGOGICAS

As praticas pedagogicas tém sido objeto de estudo e reflexdo por muito
tempo, uma vez que, dessas metodologias e abordagens eficazes dependem
grande parte o sucesso do processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Franco (2016), as praticas pedagogicas Praticas pedagogicas
englobam as atividades sociais realizadas para efetivar os processos de ensino,
abrangendo desde a elaboracido do plano de aulas até a orientagdao do saber, o
que nos leva a reconhecer o professor como um profissional que atua conforme
sua expertise.

Nesse sentido, desde o planejamento das aulas até a mediacdo dos
conhecimentos em sala de aula, as praticas pedagogicas envolvem a selegdo e
organizagao dos conteudos, a escolha de metodologias adequadas, a aplicagcdao
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de estratégias de ensino diversificadas e a avaliagdo do progresso dos alunos.

Ademais, incluem também a criacdo de um ambiente de aprendizagem
acolhedor e estimulante, que favoreca a participacdao ativa dos estudantes e o
desenvolvimento de habilidades como o pensamento critico, a criatividade e a
colaboragdo.

Ao reconhecer o professor como um profissional que desempenha um
papel central na condugdo das praticas pedagdgicas, é possivel valorizar seus
conhecimentos, compromisso com a educagdo e sua capacidade de adaptar-se
as necessidades e caracteristicas individuais dos alunos.

Para Vasquez (1977), a pratica educativa é o ato de interagir com o
ambiente que nos cerca, enquanto a atividade conceitual é aquela que modifica a
percepcao desse ambiente. Portanto, o educador que aspira a alterar o ambiente
precisa passar por uma transformagao pessoal, adotando uma analise critica da
sociedade para dissolver a dicotomia entre educador e educando.

No pensamento de Cabral e Raimundo (2023a, p. 174), “torna-se
necessario a intervencdao do educador como orientador e mediador no trabalho
de compreensdo e construgdao do conhecimentol...] precisa ser um constante
aprendiz|...]”. Dessa forma, o educador, é o mediador do conhecimento dentro
da sala de aula. Assim, as praticas pedagogicas englobam uma variedade de
métodos, estratégias e técnicas utilizadas para promover o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social dos alunos.

Freire (1970), destacaaimportancia deumaeducagao critica e participativa,
na qual os alunos sejam agentes ativos de seu proprio processo de aprendizagem.
O autor defende a libertagdao do individuo por meio da participagdao e autonomia
no processo de construgao de saberes.

Por conseguinte, Ferreiro e Teberosky (1999), abordaram as préaticas
pedagogicas relacionadas ao ensino da leitura e da escrita, destacando
a importidncia de metodologias construtivistas, na qual os alunos sejam
incentivados a construir seu proprio conhecimento por meio da interagdo com
o texto e do desenvolvimento de estratégias de compreensao e expressao escrita.

Como exemplo de uma pratica pedagdgica inovadora é a aprendizagem
baseada em projetos, defendida, ha muito tempo, por Dewey (1916), o qual
enfatizava a educacdo experiencial, na qual os alunos aprendam fazendo e
participando ativamente de projetos significativos que tenham relevdncia para
suas vidas e comunidades.

Sendo assim, essas perspectivas complementares e enriquecedoras sobre
as praticas pedagdgicas, destacam o essencial de novas técnicas e metodologias
direcionadas ao estudante, a sua participagdo continuada na busca e criagdo de
novos saberes.
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4. O USO DO DESIGN THINKING PARA POTENCIALIZAR AS
PRATICAS PEDAGOGICAS

Para que o Design Thinking possa favorecer as praticas pedagogicas, ¢
necessario que os educadores conhecgam as etapas dessa ferramenta.

Hohemberger (2020), o Design Thinking é uma técnica concebida em
fases e deve ser tratado como um procedimento singular que inicia com a
selecdo e investigacdo de um problema de maneira compassiva e s6 é concluido
quando o grupo certifica e apresenta a resposta, a qual precisa satisfazer os
trés requisitos da técnica: atraente humanamente, possivel financeiramente e
exequivel tecnicamente, conforme a figura 2, a seguir:

Figura 2 — Etapas do Design Thinking
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o momento de gerar
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Fonte: Hohemberger (2020, p. 18)

Pode-se dizer que, a Empatia significa compreender quais sao 0s anseios
e as caréncias das pessoas envolvidas na questdao. Empatia é a capacidade de
compreender e se colocar no lugar dos outros, entendendo suas necessidades,
desejos, sentimentos e perspectivas.

Nessa fase, os designers buscam compreender profundamente os usuarios
para os quais estdo projetando solugdes. Isso envolve entender nao apenas as
necessidades basicas, mas também os desejos e aspiragdes das pessoas afetadas
pelo problema.

Sobre a definicdo do problema, significa analisar os dados e estabelecer a
questao. A analise de dados pode envolver a revisao de informagdes qualitativas
e quantitativas coletadas por meio de pesquisas de mercado, entrevistas com
stakeholders, observagdes de campo, entre outros métodos. Esses dados ajudam
os designers a compreender a situagdo atual, identificar padrdes, tendéncias e
problemas recorrentes.
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Nesta fase, os designers se envolvem em uma profunda analise de dados
relevantes para entender completamente o contexto e os desafios enfrentados
pelos usuarios. Apds a analise dos dados, os designers precisam estabelecer
claramente a questdao ou o problema a ser resolvido. Isso envolve identificar o
cerne do problema, delimitar seu escopo e formular uma pergunta ou declaragao
que defina o objetivo do projeto de forma precisa e especifica.

Logo, a ideacdo ¢ o momento de conceber ideias inovadoras. Durante a
ideagdo, o objetivo € reunir o maximo de ideias possivel, sem julgamento prévio,
e explorar uma ampla gama de possibilidades. Essa etapa é caracterizada pela
liberdade de pensamento, onde os designers sao encorajados a pensar fora da
caixa, buscar inspiracdo em diferentes fontes e colaborar uns com os outros para
gerar solugdes originais e eficazes.

Nesta fase, os designers entram na fase de ideagao, na qual buscam gerar
uma variedade de ideias criativas e inovadoras para resolver o problema em
questao.

Por conseguinte, a prototipacao ¢ o momento de concretizar e visualizar
as ideias, transformando-as em realidade palpavel.

Nesta fase, os designers criam versdes simplificadas das solugdes propostas,
que podem variar desde esbogos rudimentares até modelos mais elaborados,
dependendo do estdgio do processo e da complexidade da solugdo. O objetivo
principal é materializar as ideias de forma que possam ser compreendidas,
testadas e aprimoradas antes de investir tempo e recursos significativos na
implementagao final.

O criar protétipos, os designers tém a oportunidade de explorar diferentes
abordagens, avaliar a viabilidade das solugdes propostas, obter feedback dos
usudrios e refind-las conforme necessario. Isso permite que identifiquem e
resolvam quaisquer problemas ou deficiéncias antes de avangar para a fase de
implementagao.

E por ultimo, o teste ¢ a fase de experimentar e melhorar a solugdo.
Durante o teste, os designers tém a oportunidade de experimentar a solug¢dao em
um ambiente real ou simulado, permitindo que os usuarios interajam com ela
e fornecam feedback sobre sua usabilidade, funcionalidade e adequagdo as suas
necessidades. Essa fase envolve observacao ativa, coleta de dados e analise dos
resultados para identificar pontos fortes e areas de melhoria.

Além de avaliar a solugdo em si, o teste também pode ajudar os designers a
entender melhor o contexto de uso, os comportamentos dos usuarios e quaisquer
desafios que possam surgir durante a implementa¢do. Com base no feedback
obtido durante o teste, os designers podem iterar e aprimorar a solug¢ao, fazendo
ajustes e refinamentos conforme necessario.
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Essa metodologia, oferece um quadro sélido para repensar a educagao de
maneira criativa e centrada no aluno. O uso do Design Thinking na educagdo ¢
discutido por Kelley e T-Kelley (2013), os quais destacam como 0O esse recurso
pode capacitar os educadores a desenvolverem solugdes inovadoras para os
desafios enfrentados na sala de aula, de modo a impulsionar o ambiente de
aprendizagem rumo a experiencias significativas e importantes para os estudantes.
O Design Thinking pode ser aplicado na educagao por ser um modelo que coloca
0 aluno como protagonista na resolugcdo de problemas reais enfrentados por ele,
contextualizando a experiencia do mesmo (Pinheiro; Prado, 2013).

Desse modo, pode-se dizer que, ao seguir os passos do Design Thinking -
empatia, defini¢do do problema, ideagdo, prototipagem e teste — os professores
podem guiar os alunos por um processo de novas descobertas que ajudem a
promover o desenvolvimento de habilidades essenciais como a resolugdo de
problemas, pensamento critico e colaboragao.

Portanto, o Design Thinking pode revolucionar as praticas pedagdgicas,
capacitando os educadores a criarem experiéncias de aprendizagem que sejam
mais relevantes e impactantes para os estudantes. Ao integrar os principios e
técnicas do Design Thinking em seu trabalho, os educadores podem transformar
a educagdo e preparar os alunos para um futuro promissor no enfrentamento dos
desafios do século XXI.

5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 4)

Quadro 4 — Plano de aula IV

Plano de Aula: Utilizando Realidade Virtual para Aprimorar Habilidades Idiomaticas

Objetivo da Aula:
Utilizar a realidade virtual como ferramenta para aprimorar as habilidades idiomaticas dos
alunos, proporcionando uma experiéncia imersiva e pratica de aprendizado de idiomas.

Materiais Necessarios:

Dispositivos de realidade virtual (6culos VR) ou acesso a aplicativos de realidade virtual em
computadores ou smartphones, Recursos educacionais de realidade virtual para o ensino de
idiomas, Fones de ouvido, Quadro branco ou quadro negro virtual, se disponivel.

Tempo: 50 minutos

1. Introdug¢ao (5 minutos):

Dé as boas-vindas aos alunos e explique o objetivo da aula: utilizar a realidade virtual para
aprimorar suas habilidades idiomaticas.

Discuta brevemente o que é realidade virtual e como sera aplicada na aula de idiomas.

2. Exploragdo de Ambientes Virtuais (10 minutos):

Conduza os alunos para os ambientes virtuais especificos para o aprendizado de idiomas.
Explique como se movimentar e interagir dentro do ambiente virtual e incentive os alunos a
explorarem 0s cenarios e objetos enquanto praticam o idioma alvo.
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3. Atividade de Compreensao Oral (15 minutos):

Apresente aos alunos uma atividade de escuta em realidade virtual, como uma simulagao de
situagdes do cotidiano em que o idioma ¢ utilizado. Os alunos devem ouvir atentamente e
responder a perguntas relacionadas ao conteudo da atividade. Encoraje-os a usar o idioma alvo
para discutir e compartilhar suas respostas.

4. Pratica de Conversagao (15 minutos):

Divida os alunos em pares ou grupos pequenos e atribua uma tarefa de conversagdo em
realidade virtual. Eles podem praticar didlogos, fazer perguntas e respostas, ou até mesmo
participar de atividades de role-play dentro do ambiente virtual. Circule entre os grupos,
oferecendo suporte e feedback conforme necessario.

5. Encerramento (5 minutos):

Faca uma breve revisdo dos principais pontos abordados na aula. Pega aos alunos que
compartilhem suas experiéncias e percepgOes sobre o uso da realidade virtual no aprendizado
de idiomas. Forneca orientag¢des para atividades de casa e incentive os alunos a continuarem
praticando o idioma por meio de recursos de realidade virtual disponiveis.

Observagoes:

Certifique-se de selecionar atividades e recursos de realidade virtual que sejam adequados

ao nivel de proficiéncia e interesses dos alunos. Esteja preparado para fornecer orientagdes
adicionais sobre o uso dos dispositivos de realidade virtual e para resolver quaisquer problemas
técnicos que possam surgir durante a aula. Além disso, encoraje os alunos a aproveitarem ao
maximo a experiéncia imersiva da realidade virtual para praticarem o idioma alvo de forma
dinamica e envolvente.

Fonte: Os proprios autores

6. CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s uma analise aprofundada dos trés textos anteriores, podemos
chegar a algumas conclusdes gerais sobre os beneficios de utilizar o Design
Thinking para potencializar as praticas pedagogicas, tendo em mente a pesquisa
bibliografica realizada.

Primeiramente, fica claro que o Design Thinking oferece um modelo
altamente eficaz para repensar e aprimorar as praticas pedagogicas, pois essa
metodologia pode capacitar os educadores a desenvolverem solugdes inovadoras
e significativas para os desafios enfrentados na sala de aula, promovendo um
ambiente de aprendizagem mais engajador e centrado no aluno.

Além disso, a pesquisa bibliografica revela que o Design Thinking
pode promover a colaboragdo e a criatividade entre estudantes e professores,
estimulando o desenvolvimento de habilidades essenciais como resolucdo de
problemas, pensamento critico e trabalho em equipe. Ao seguir os passos do
Design Thinking - empatia, definicdo do problema, ideagdo, prototipagem e
teste - os educadores podem guiar os alunos por um processo de descoberta e
inovagao, promovendo o desenvolvimento holistico dos estudantes.

Por fim, é importante destacar que a integragdo do Design Thinking
nas praticas pedagbgicas nao apenas melhora a experiéncia de aprendizagem
dos alunos, mas também os prepara para enfrentar os desafios do século XXI,
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capacitando-os a serem pensadores criativos, colaborativos e resilientes em um
mundo em constante mudanga.
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O DESIGN INSTRUCIONAL E AS
SUAS CONTRIBUICOES NA
APRENDIZAGEM AUTOGERIDA
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RESUMO

Para o desenvolvimento deste estudo, foi realizada uma pesquisa bibliografica,
considerando as publicagdes revisadas que tivessem como tema central as contri-
buigdes do Design Instrucional de forma a promover a aprendizagem autogerida,
impulsionando a autonomia do aprendiz para que ele consiga aprender a aprender,
e futuramente possa adotar uma mentalidade evolutiva, critica e continua. A pes-
quisa tem como objetivo identificar e analisar as contribui¢des pedagdgicas que
esse profissional multifacetado pode integrar ao ambiente virtual de aprendizagem,
uma plataforma cada vez mais prevalente na contemporaneidade educacional.
Abordamos também a importancia do uso das Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicagio - TDICs, como instrumento complementar das praticas pedagogi-
cas, nos ambientes virtuais de aprendizagem, transformando o modelo educacio-
nal tradicional, ampliando a conexdo e a interagcdo entre as pessoas, ajudando no
desenvolvimento de projetos e atividades educacionais com inovagdes e apoio inte-
gral, facilitando o ensino e aprendizagem no contexto da modalidade EaD, poten-
cializando a construg¢ao do conhecimento, logo o da aprendizagem. Ademais, este
paper se volta a perceber que uma das grandes caracteristicas da Aprendizagem
autogerida, é o ganho significativo de autonomia na aprendizagem, principalmente
quando um aprendiz utiliza uma tecnologia que promova esta aprendizagem ativa e
significativamente. Os resultados destacaram a importancia do Design Instrucional
na gestao e planejamento de projetos de Educagdo a Distancia, impactando dire-
tamente o ensino-aprendizagem. A combinag¢io de aprendizagem autogerida e de-
sign instrucional eficaz melhora o desempenho dos alunos, capacitando-os a serem
mais autbnomos, emponderando-os a assumirem o controle de seu aprendizado.
Palavras-chave: Aprendizagem Autogerida. Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
Design Instrucional.
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ABSTRACT

For the development of this study, bibliographical research was carried out,
considering the reviewed publications that had as their central theme the
contributions of Instructional Design in order to promote self-managed learning,
boosting the learner’s autonomy so that he can learn to learn, and in the future
can adopt an evolutionary, critical and continuous mentality. The research aims
to identify and analyze the pedagogical contributions that this multifaceted
professional can integrate into the virtual learning environment, an increasingly
prevalent platform in contemporary education. We also address the importance
of using Digital Information and Communication Technologies - TDICs,
as a complementary instrument for pedagogical practices, in virtual learning
environments, transforming the traditional educational model, expanding the
connection and interaction between people, helping in the development of
projects and educational activities with innovations and comprehensive support,
facilitating teaching and learning in the context of the distance learning modality,
enhancing the construction of knowledge, therefore learning. Furthermore,
this paper focuses on realizing that one of the great characteristics of self-
managed learning is the significant gain in autonomy in learning, especially
when a learner uses technology that actively and significantly promotes this
learning. The results highlighted the importance of Instructional Design in the
management and planning of Distance Education projects, directly impacting
teaching and learning. The combination of self-directed learning and effective
instructional design enhances students’ performance, empowering them to be
more autonomous, empowering them to take control of their learnin.

Keywords: Self-Managed Learning. Virtual Learning Environments. Instructional
Design.

RESUMEN

Para el desarrollo de este estudio, se llevo a cabo una investigacion bibliografica,
considerando las publicaciones revisadas que tuvieran como tema central las
contribucionesdel Disefio Instruccional parapromoverelaprendizajeautodirigido,
impulsando la autonomia del aprendiz para que pueda aprender a aprender, y en
el futuro pueda adoptar una mentalidad evolutiva, critica y continua. El objetivo
de la investigacion es identificar y analizar las contribuciones pedagogicas que
este profesional multifacético puede integrar en el entorno virtual de aprendizaje,
una plataforma cada vez mas prevalente en la educacién contemporanea.
También abordamos la importancia del uso de Tecnologias Digitales de
Informacion y Comunicacion (TDICs) como instrumento complementario de
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las practicas pedagogicas en entornos virtuales de aprendizaje, transformando
el modelo educativo tradicional, ampliando la conexion y la interaccién entre
las personas, ayudando en el desarrollo de proyectos y actividades educativas
con innovaciones y apoyo integral, facilitando la ensefianza y el aprendizaje
en el contexto de la educacién a distancia, potenciando la construccion del
conocimiento y, por ende, del aprendizaje. Ademas, este documento destaca
que una de las principales caracteristicas del aprendizaje autodirigido es el
significativo aumento de la autonomia en el aprendizaje, especialmente cuando
un aprendiz utiliza una tecnologia que promueve este aprendizaje activo y
significativo. Los resultados resaltaron la importancia del Disefio Instruccional
en la gestion y planificacidén de proyectos de educacioén a distancia, impactando
directamente en la ensefianza y el aprendizaje. La combinacién de aprendizaje
autodirigido y disefo instruccional eficaz mejora el rendimiento de los alumnos,
capacitandolos para ser mas autonomos, empoderandolos para asumir el control
de su aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje Autodirigido. Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Disefio Instruccional.

1. INTRODUCAO

No decorrer de cada um dos ultimos trés séculos houve mudangas e
rupturas, todas decorrentes da necessidade de se adequar e incorporar as novas
mudancas sociais, 0 XVIII é conhecido como a era dos sistemas mecanicos,
seguido da Revolugdo Industrial, o século XIX compreende a introdugdo da
maquina a vapor e o século XX é conhecido como a era da informacao, este foi
0 mais célere periodo de mudangas tecnologicas que o mundo vivenciou.

Historicamente, as institui¢des de ensino avangaram lentamente e tiveram
problemas para se adaptarem as mudangas. No entanto, surge um despertar de
sentimentos reprimidos decorrente dos séculos passados, a escola era destinada
a preparar o aluno apenas para o trabalho, se preocupavam exclusivamente com
a transmissao de alguns contetidos, o discente era proibido de questionar, agir e
transformar, visto que, a educagdo era direcionada para a concepgao do cidadao
disciplinado.

Contudo, a educagdo é o alicerce para o desenvolvimento humano,
desse modo, é preciso repensar a forma conservadora na qual esta enraizada
a instituicdo educacional, a escola necessita preparar-se para atender um novo
perfil de aluno, a formag¢ado do individuo deve ser ampla, para que possa promover
o desenvolvimento das multiplas habilidades inerentes ao ser humano.
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Segundo Moran (2012, p.71) “a aprendizagem na sociedade do
conhecimento ndo pode permanecer confinada a sala de aula, aos modelos
convencionais. Um dos eixos fundamentais ¢ mudar a configuracao da escola,
do curriculo e do educador.” Dessa forma, a educagao assume junto a tecnologia
um papel importante para a constru¢ao da sociedade do conhecimento, afinal,
estamos no século XXI a era do individuo digital. Ao observar esse ambiente,
Fava (2016) o define:

As escolas tém um desafio, uma oportunidade: o desafio sera construir e
promover um projeto pedagdgico que contemple as inovagdes tecnologicas,
a interatividade, a participa¢do efetiva dos estudantes no processo de
aprendizagem. A oportunidade sera deixar para tras um modelo estrutural,
organizacional, processual, pedagogico que se tornou obsoleto para o século
XXI. (Fava, 2016, p. 10).

Pensar a educagao no contexto digital é ter que refletir a respeito da
democratizagdo das tecnologias digitais da informag¢dao e comunicagdao — TDICs,
que favorecem e ampliam as praticas e recursos nos processos educacionais, da
mesma forma que, desenvolve e fomenta as habilidades dos alunos.

Como apontado por Neves (2013, p.34), “a sociedade atual exige
individuos com competéncias multiplas, capazes de aprender a aprender e de
adaptar-se a situagdes novas, que desenvolvam capacidades de: autogestao,
adaptabilidade, flexibilidade, autonomia e independéncia”.

Nesse cenario, complexo e plural, tanto a educagao quanto os educadores,
necessitam acompanhar, refletir, analisar e atualizar-se, as novas relagdes sociais
e ao uso destas tecnologias.

Cabral et al. (2024), destaca a importancia de preparar os jovens de hoje,
de modo a desenvolver a conscientiza¢ao e o pensamento critico.

Assim, destacar a conscientiza¢do e a problematiza¢do no desenvolvimento
do pensamento critico dos estudantes é essencial, principalmente em
um ambiente democratico estabelecido pelo professor na sala de aula,
valorizando a vivéncia dos estudantes e incentivando sua autonomia
na criagdo de novos conhecimentos, de modo a formar agentes de
transformacdo, capazes de enfrentar os desafios do mundo contemporaneo
com consciéncia e responsabilidade (Cabral et al., 2024, p. 66).

Ao formar agentes de transformagdo conscientes e responsaveis, 0s
professores estdo procurando contribuir para a construgao de uma sociedade
mais equitativa, uma vez que os estudantes estio sendo preparados para
reconhecerem os problemas ao seu redor e agirem com ética e de modo proativo,
visando a promog¢ao de mudangas positivas.

E assim que esse paper ganha contorno, da necessidade de evidenciar a
importancia da Aprendizagem autogerida na contemporaneidade e perceber
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que uma das caracteristicas da educagdo virtual, é o protagonismo e autonomia
dos estudantes.

Assim como, refletir a respeito das contribui¢des que o Design Instrucional
proporciona para a efetivagdo desta aprendizagem autogerida, impulsionando a
autonomia do discente para que ele consiga aprender a aprender, e futuramente
possa adotar uma mentalidade evolutiva, critica e continua.

O alicerce metodologico deste paper se assenta na pesquisa bibliografica
dos principais temas abordados.

2. CONTRIBUICOES DO DESIGN INSTRUCIONAL NA APRENDI-
ZAGEM AUTOGERIDA

O design instrucional desempenha um papel fundamental na promog¢ao da
aprendizagem autogerida, apoiando com estratégias e recursos que capacitam os
alunos a assumirem o compromisso pelo seu proprio processo educativo. Para
Cabral (2023), por meio da aplicagdo de principios pedagdgicos e tecnologicos,
o design instrucional visa criar ambientes de aprendizagem que incentivam a
autonomia, a autorregulacdo e a busca ativa pelo conhecimento.

Neste contexto, explorar as contribui¢des do design instrucional na
aprendizagem autogerida revela-se essencial para compreendermos como podemos
potencializar a capacidade dos alunos de se tornarem aprendizes independentes
e autdnomos.

2. 1 Aprendizagem autogerida

A aprendizagem autogerida é um processo de conhecimento no qual o
individuo assume o protagonismo da sua propria evolugado e crescimento pessoal,
permitindo que vocé seja seu proprio mentor, independente e automotivado.

De acordo com Cabral (2023), a aprendizagem autogerida é percebida
como a habilidade do estudante de assimilar novos conhecimentos, incorporando
novas vivéncias e aplicando-as na pratica. Para Boles (2014, p.41) “aprendizes
autodirigidos comecam com um sonho de ir mais longe, enxergar mais e se
tornar mais do que os outros lhe dizem que é possivel. Mas s6 sonhar ndo ¢
suficiente; vocé precisa lutar para transformar seus sonhos em realidade”. Para
1sso, os alunos autodirigidos precisam ter um forte senso de autonomia e serem
capazes de se motivar sem depender de estimulos externos para continuar seu
processo de aprendizagem de forma independente sem a orientagdo de um tutor.

Em Piletti (2013), vamos encontrar o seguinte esclarecimento:
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Todas as técnicas sugeridas e os principios apontados, como ja foi dito,
ndo sao férmulas magicas: podem ou ndo produzir os resultados positivos
esperados. A condigdo para que sejam eficientes ¢ apenas uma: O Aluno
como sujeito do proprio processo de aprendizagem, de quem depende, em
ultima instancia, aprender ou nao aprender. O professor e todas as técnicas
e recursos sdo apenas auxiliares e, muitas vezes, podem até atrapalhar. O
aprendiz, razdo de ser de toda a atividade educativa, é que vai orientar a
sua propria aprendizagem. (Piletti, 2013, p.68).

Dessa forma, nenhuma técnica ou principio pedagogico é uma solugao
infalivel. Em vez disso, a eficacia dessas abordagens depende da disposi¢do e
engajamento do aluno como sujeito ativo de seu proprio aprendizado. O professor
e as estratégias de ensino sdo importantes recursos de apoio, mas o verdadeiro
motor do processo educacional é o aluno, que deve assumir a responsabilidade
por sua propria aprendizagem.

A aprendizagem autodirigida é diferente porque ndo estd relacionada
apenas ao ensino formal, o conhecimento pode ser adquirido de outras maneiras
¢ infinito. Segundo Moran (2012), “o foco da aprendizagem deve ser a busca
da informagao significativa, da pesquisa, o desenvolvimento de projetos e nao
predominantemente a transmissao de contetudos especificos”.

As Tecnologias de Informagao e Comunicag¢ao devem ser compreendidas
e aproveitadas, como ferramentas de real importincia no planejamento e
desenvolvimento de atividades que realmente sejam significativas para o
processo de aprendizagem, para que haja evolu¢do no processo educativo,
ou seja apropriar-se do uso correto destas tecnologias para que possam ser
incorporadas e utilizadas em um contexto pedagdgico renovado, inovador e
criativo, assegurando a autonomia e independéncia do aprendiz.

2. 2 Design Instrucional

O sistema educacional procura reconfigurar-se diante de intmeras
transformagdes, assumindo novos contornos e desafios que ocorrerdao no futuro
proximo, o modelo tradicional de ensino ndao atende mais as necessidades
sociais atuais. Segundo Kenski (2012), “projetos educacionais de qualidade
podem ser realizados. A educagio a distancia pode vir a ser uma forma viavel e
democratica de ampliar a oferta educacional”.

Coerente com esse pressuposto, a educa¢ao assume junto a tecnologia um
papel importante na constru¢do da sociedade da informagao, conhecimento e da
aprendizagem. Silva (2022, p.33) conceitua, “o Design Instrucional é uma area
multidisciplinar e tem como propo0sito atingir a aprendizagem eficaz e continua
dos alunos por meio de praticas pedagdgicas, de design, gestao de projetos, entre
outras competéncias de areas distintas”.
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Considerando esta visao Munhoz (2019, p.224) “o projeto instrucional
parte para o desenvolvimento de novas estratégias de ensino, trazendo para
0 aluno um conjunto de ferramentas que lhe permitem construir a propria
aprendizagem, de forma a contribuir para seu desenvolvimento integral”.

Neste sentindo, as tecnologias digitais da informa¢do e comunicagdo
— TDICs, podem possibilitar caminhos para aprendizagens evolutivas e
autdnomas através de projetos que tenham uma visao holistica, que disponha de
atencdao na escolha das metodologias, na criacdo de conteudos, na elaboragdo
das atividades, na acessibilidade, ainda considerando a pluralidade e as
singularidades do publico-alvo desejado, no sentido de alinhar propostas que
promovam a aprendizagem humana.

Neste contexto, temos a figura do DesignerInstrucional, o qual tem uma visao
ampla da aprendizagem. Assim, “o profissional de DI é chamado de Designer
Instrucional, ele ¢ quem consegue projetar e desenvolver diferentes programas
educativos e de treinamento eficazes e motivacionais para os discentes” (Cabral,
2023, p. 94), criando projetos educacionais que sao viabilizados em ambientes
virtuais de ensino — AVAs. Como descrito por Silva (2022):

O designer Instrucional é a pessoa profissional que usa esses recursos
para a busca em aperfeicoar os processos de ensino-aprendizagem a fim
de capacitar o estudante e, consequentemente, torna-lo um agente a dar
continuidade ao que aprendeu, o DI deve promover a aprendizagem
colaborativa. (Silva, 2022, p.33).

Especialmente no que tange a educagao a distancia, o Design Instrucional
é responsavel por criar formas de planejar, projetar, desenvolver, implementar
e avaliar acdes de aprendizagem que podem potencializar a dimensao critica e
ativa do sujeito.

Como afirma, Lopes e Seixas (2013).

Na educagdo, as tecnologias se multiplicam e se interagem, tornando-se cada
vez mais audiovisuais, instantineas e abrangentes. Isso possibilita formas
mais faceis de nos vermos, ouvirmos, falarmos e escrevermos a qualquer
momento e de qualquer lugar, adaptando o curso ao perfil de cada aluno e/ou
regido, o que torna os cursos cada vez mais flexiveis no tempo, no espago, na
metodologia, na gestao da tecnologia e na avaliagao. [...] Existe uma variedade
de cursos disponiveis na modalidade do Ensino a Distancia. [...] Esses cursos
possibilitam flexibilidade de tempo, ja que o aluno pode comegar e terminar
dentro do seu préprio ritmo. (Lopes; Seixas, 2013, p. 84).

Nesta defini¢do, fica claro a importancia de planejar e desenvolver
atividades que realmente sejam significativas para o processo de aprendizagem,
existe um direcionamento. De acordo com Munhoz (2019, p.224) “o processo
de ensino e aprendizagem passa a representar um incentivo a aprendizagem por
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meio da participagdo ativa, realizada pelo aluno de forma independente e em
um processo construtivo”.

De acordo com Cabral (2023), é importante destacar que a combina¢ao
entre aprendizagem autogerida e o design instrucional pode ajudar a promover
e melhorar o desempenho académico dos estudantes.

A aprendizagem autogerida, quando combinada com um design
instrucional eficaz, pode levar a uma melhoria significativa no desempenho
académico dos discentes, pois 0 permite desenvolver sua capacidade de
autorregulacdo e autodeterminacgdo, além de ajuda-lo na ampliacido da
propria motivacdo, melhorar a retengao de conhecimento e desenvolver
autonomia, compromisso e responsabilidade em seu processo de
aprendizagem; que o design instrucional é fundamental para o sucesso da
aprendizagem por permitir o desenho de estratégias e atividades coerentes
com os objetivos e necessidades dos alunos; [...] (Cabral, 2023, p. 88).

A combinagdo entre aprendizagem autogerida e design instrucional eficaz
oferece uma abordagem poderosa para melhorar o desempenho académico dos
alunos, capacitando-os a serem mais autdbnomos, motivados e responsaveis por
seu proprio processo de aprendizagem.

Portanto, “a aprendizagem autogerida, o design instrucional e o designer
instrucional assumem um rol importantes porque capacitam os alunos a assumirem
a responsabilidade por sua propria aprendizagem” (Teixeira, 2023, p. 96).

Assim, o processo de ensino e aprendizagem evoluiu para incentivar a
aprendizagem por meio da participagdo ativa do aluno e do avango da tecnologia.
Nesse novo paradigma, o estudante ndo é mais um mero receptor passivo, mas
sim um protagonista na constru¢ao do conhecimento.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O avango no surgimento dos ambientes virtuais e das plataformas que
promovem o ensino a distdncia, estio em constante expansao, a educagao tem
passado por grandes transformagdes, advindas do uso das tecnologias e das
midias digitais, que vem contribuindo nos processos educacionais, neste novo
cenario surge o Designer Instrucional - DI, profissional apto a compreender e
reestruturar projetos educacionais, que possam contribuir para uma formacgdo
académica plural, autbnoma, colaborativa e participativa.

Assim, cabe a comunidade académica se familiarizar com as novas
tecnologias, além de compreendé-las como ferramentas que podem favorecer
as praticas de ensino e aprendizagem, transformando o ensinar e o aprender
das praticas pedagogicas ampliando o acesso a educagdo, e contribuindo
efetivamente para disseminag¢ao do ensino, para que os aprendizes sejam agentes
de mudangas, aptos para atuar no mercado cada vez mais significativo e virtual.
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Logo, os resultados deste trabalho confirmam a importancia do Design
Instrucional, tanto na gestdo, planejamento e curadoria dos conteidos que
envolve o desenvolvimento dos projetos na Educacdo a distancia, quanto na
contribuicao pedagodgica que impacta diretamente o processo de ensino-
aprendizagem e a eficicia dos processos educacionais. Assim, também, conclui-
se que a combinacao entre aprendizagem autogerida e design instrucional eficaz
oferece uma abordagem poderosa para melhorar o desempenho académico dos
alunos, capacitando-os a serem mais autdbnomos, motivados e responsaveis por
seu proprio processo de aprendizagem, e, que, a Aprendizagem autogerida,
0 Desenho Instrucional e o Designer Instrucional desempenham papéis
fundamentais ao empoderar os estudantes para assumirem a responsabilidade
por seu proprio processo de aprendizagem.

Para futuras pesquisas, sugerimos uma analise mais detalhada das
estratégias desenvolvidas pelo Designer Instrucional para superar os desafios
especificos da Educag¢do a distdncia no intuito de promover uma aprendizagem
eficaz e envolvente neste ambiente.
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RESUMO

A analise bibliografica sobre o uso da Realidade Aumentada (RA) no

ensino de Quimica revela seu impacto significativo na aprendizagem dos
alunos. A pesquisa identificou varios beneficios, incluindo a amplia¢do da
compreensdo dos conceitos quimicos por meio da visualiza¢ao tridimensional
de estruturas moleculares. Além disso, a RA estimula a experimentagdo e
exploracao, mesmo sem acesso a laboratorios, e facilita a compreensao de
conceitos abstratos. Essas descobertas destacam a eficacia da RA como uma
ferramenta pedagogica inovadora, capaz de aumentar o interesse dos alunos no
ensino de Quimica. Ao oferecer experiéncias educacionais mais dindmicas e
envolventes, a integragdo da RA pode transformar a forma como os conceitos
quimicos sao aprendidos e compreendidos. Assim, os resultados desta pesquisa
ressaltam a importancia de explorar e aproveitar as possibilidades da Realidade
Aumentada para melhorar o processo de ensino e preparar os alunos para os
desafios do século XXI.

Palavras-chave: Realidade aumentada. Quimica. Tecnologias digitais.
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ABSTRACT

The bibliographic analysis of the use of Augmented Reality (AR) in Chemistry
education reveals its significant impact on student learning. The research
identified several benefits, including expanding the understanding of chemical
concepts through three-dimensional visualization of molecular structures.
Furthermore, AR encourages experimentation and exploration, even without
access to laboratories, and facilitates the comprehension of abstract concepts.
These findings underscore the effectiveness of AR as an innovative pedagogical
tool, capable of increasing student interest in Chemistry education. By offering
more dynamic and engaging educational experiences, the integration of AR
can transform how chemical concepts are learned and understood. Thus, the
results of this research emphasize the importance of exploring and leveraging
the possibilities of Augmented Reality to enhance the teaching process and
prepare students for the challenges of the 21st century.

Keywords: Augmented reality. Chemistry. Digital technologies.

RESUMEN

El analisis bibliografico sobre el uso de la Realidad Aumentada (RA) en

la ensefianza de Quimica revela su impacto significativo en el aprendizaje

de los estudiantes. La investigacion identificd varios beneficios, incluida

la ampliacion de la comprension de los conceptos quimicos mediante la
visualizacion tridimensional de estructuras moleculares. Ademas, la RA
promueve la experimentacién y exploracion, incluso sin acceso a laboratorios,
y facilita la comprension de conceptos abstractos. Estos hallazgos resaltan

la eficacia de la RA como una herramienta pedagogica innovadora, capaz

de aumentar el interés de los estudiantes en la ensefianza de Quimica. Al
ofrecer experiencias educativas mas dindmicas y atractivas, la integracion

de la RA puede transformar la forma en que se aprenden y comprenden los
conceptos quimicos. Por lo tanto, los resultados de esta investigacién subrayan
la importancia de explorar y aprovechar las posibilidades de la Realidad
Aumentada para mejorar el proceso de enseflanza y preparar a los estudiantes
para los desafios del siglo XXI.

Palabras clave: Realidad aumentada. Quimica. Tecnologias digitales.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a Realidade Aumentada (RA) tem despertado um
interesse crescente no campo da educagdo, especialmente no ensino de disciplinas
cientificas como a Quimica. A capacidade dessa tecnologia de proporcionar
experiéncias imersivas e interativas tem levantado questdes sobre seus beneficios
e aplicagbes no contexto educacional.

Diante desse cenario, o presente estudo tem como objetivo explorar as
aplicagoes da Realidade Aumentada (RA) no ensino de conceitos de Quimica,
destacando seus beneficios e contribui¢des para a aprendizagem dos alunos.

Para alcangar esse objetivo, foi adotada a pesquisa bibliografica abrangente,
que envolveu a analise de obras de autores tanto estrangeiros quanto brasileiros,
com exemplos inspiradores sobre os potenciais aplicacdes da RA no contexto
educacional.

A pesquisa se divide em trés partes principais, ademais da introdugao e das
consideragdes finais. Na primeira parte, sao apresentados os conceitos da RA. Na
segunda parte traz os conceitos de Quimica e os desafios no ensino. A terceira
parte apresentam as aplicagdes da RA no ensino de conceitos de Quimica.

2. OS CONCEITOS DA REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada tem despertado um interesse crescente tanto
em ambito internacional quanto no contexto brasileiro, destacando-se como
uma tecnologia com potencial transformador em diversos campos, incluindo
a educacio, saude e entretenimento. Autores ao redor do mundo tém discutido
os beneficios e aplicacdes dessa tecnologia inovadora, para sua compreensao e
implementagao no ensino.

De acordo com Cabral (2023, p. 33), a RA é:

uma tecnologia que combina elementos do mundo real com informagdes
complementares em tempo real por meio do uso de dispositivos moéveis,
como smartphones e tablets. [...] em seguida, projeta informagdes
adicionais sobre aquilo que esta sendo observado, como textos, imagens
ou videos, diretamente no dispositivo mével. Isso permite que o usudrio
possa visualizar informag¢des complementares sobre o objeto real, o que
pode enriquecer a experiéncia de aprendizado ou de entretenimento.

Essa sobreposicao de informagdes digitais sobre o mundo real cria uma
experiéncia de imersdo para o usudrio. Na educagdo, por exemplo, a RA pode ser
usada para fornecer informagdes adicionais sobre temas ou assuntos estudados,
trazendo mais interagdo e comprometimento para o aprendizado. Na industria
do entretenimento, a RA pode ser usada em jogos, aplicativos de turismo ou até
mesmo em experiéncias de marketing para fornecer informagdes adicionais e
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entreter o usuario de maneiras inovadoras.

Sobre os beneficios da RA, Azuma (1997), discute os principios fundamentais
da RA e ressalta seus potenciais usos em areas como educacdo, medicina e
entretenimento, ressaltando seu papel na criagdo de experiéncias imersivas e
interativas para os usudrios. Através do uso de dispositivos de RA, os profissionais de
saude podem visualizar informag¢6es médicas em tempo real durante procedimentos
cirurgicos, facilitando diagnosticos mais precisos e intervengdes mais eficazes.

De acordo com Cabral (2023, p. 31), “a utilizacdo de ambientes de
experimento virtual, com o uso da RA, tem o potencial de transformar
significativamente o processo de ensino e aprendizagem”. Isso ocorre porque
ela possibilita uma a experiéncia de aprendizagem interativa, onde os alunos
podem manipular objetos virtuais e interagir com informagdes de maneiras que
nao sdo possiveis em ambientes de aprendizagem tradicionais.

A RA éum ambiente digital que procura replicar o mundo real por meio de
tecnologias como realidade virtual, realidade aumentada e internet. Isso significa
que a RA cria uma versao virtual do mundo real, enriquecendo a percepgao
sensorial dos usudrios com elementos digitais sobrepostos a realidade fisica.
(Ischkanian, et al., 2022) Esses elementos podem incluir graficos, informagdes,
objetos virtuais e interagdes que se integram ao ambiente fisico, proporcionando
uma experiéncia imersiva e interativa aos usuarios.

Em um estudo realizado por Cabral (2023), sobre outros beneficios da
RA no ensino, a autora concluiu apontando o “aprimoramento da motivagao
e engajamento dos estudantes, favorecimento da interatividade, promog¢ao da
contextualizagdo dos conteudos e da aprendizagem colaborativa” (p.48).

Nesse cenario, a RA tem o potencial de tornar o processo de aprendizagem
mais interessante para os estudantes, ao capturar sua aten¢do de uma maneira
que os métodos tradicionais de ensino muitas vezes ndo conseguem, O que
favorece a interatividade, caracteristica fundamental da RA no desenvolvimento
de habilidades praticas. Além disso, os estudantes, por meio de aplicativos
de RA, podem compartilhar experiéncias virtuais, colaborar na resolugao de
problemas e construir conhecimento cem conjunto.

Sobre as implicagdes da RA para o ensino e aprendizagem, Filgueiras
(2019), destaca que essa tecnologia pode enriquecer a experiéncia educacional,
proporcionando aos alunos oportunidades Unicas de interagdo com conteudos
digitais de forma imersiva e envolvente. Cabral (2023, p. 48), também destaca
as limitacoes e obstaculos na utilizacdo da RA no contexto educativo, sendo
“a necessidade de disponibilidade de recursos tecnoldgicos, a complexidade
de desenvolvimento de aplicativos de RA e a formacao dos professores para a
utilizacdo adequada dessa tecnologia” apontados dentre eles.
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Essas perspectivas sobre a RA, seus beneficios e limitagdes mostram o
potencial que essa tecnologia tem de revolucionar diversas areas de estudo e
proporcionar experiéncias imersivas para todos os usudrios, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades sociais, o trabalho em equipe, a troca de ideias.
Ao explorar esses conceitos e exemplos, podemos entender melhor as novas
possibilidades para a educacdo, saude e além por meio do uso da RA.

3. 0S CONCEITOS DA QUIMICA, SEUS BENEFICIOS E DESAFIOS
NO ENSINO

A Quimica é uma ciéncia fundamental que desempenha um papel
crucial em diversas areas da vida cotidiana, desde a produgdo de alimentos até
o desenvolvimento de medicamentos. Autores de diferentes partes do mundo
tém discutido os conceitos e beneficios da Quimica, oferecendo insights valiosos
sobre sua importancia e aplicagoes.

Segundo o Instituto de Quimica — I1Q, da Universidade Federal de Goias
- UFG (2011), sobre o conceito e histéria da Quimica:

Quimica é uma area da ciéncia natural que trata principalmente das
propriedades das substdncias, as mudancgas que elas sofrem, e as leis
naturais que descrevem estas mudancas.

Na antiguidade, os quimicos (entdo conhecidos como alquimistas) na
busca da transmutacdao de metais, tentando transformar metais basicos
em ouro, combinavam minérios e produziam metais com propriedades
discrepantes. Ou ainda, na busca do elixir da longa vida, misturavam
substancias extraidas de plantas ou animais, criando pogdes que curavam
doengas ou pelo menos aliviavam as dores dos pobres mortais.

O estudo sistematico de quimica comegou com 0s egipcios € 0s gregos
antigos, que foram os primeiros a proporem a existéncia do atomol...].
Intimeras reagdes quimicas ocorrem a cada segundo no nosso corpo para
que possamos continuar vivos. E como se fossemos uma grande usina
quimica que deixaria de existir se ndo houvesse a quimica.

Sem a quimica, a civilizagdo ndo teria atingido o atual estagio cientifico
e tecnologico, desenvolvendo medicamentos cada vez mais especificos e
poderosos, aumentando os indices de producao de alimentos, muitas vezes
em terrenos insipidos, criando automoéveis e aeronaves, cada vez mais
potentes e resistentes as intempéries.

Em sociedades industriais modernas, a quimica é um dos fundamentos da
economia. Os avangos em quimica provaram um beneficio para o mundo,
e trouxe com eles desafios a superar. Quimica € a chave para a solu¢ao de
muitos dos problemas que deparamos no nosso cotidiano.

A quimica tem sido uma for¢a motriz por trds do progresso humano,
moldando a histéria e influenciando todas as facetas da vida moderna. Suas
contribuigdes abrangem desde a satde e bem-estar até a exploragao do universo,
destacando seu papel central na evolugao e no desenvolvimento da humanidade.
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Enquanto otexto destaca os beneficios da quimica para o desenvolvimento
cientifico, tecnoldgico e econdmico, ¢ importante reconhecer que muitos dos
avangos da quimica também geraram consequéncias indesejadas, como a
poluig¢do ambiental, o esgotamento de recursos naturais e os efeitos adversos
dos produtos quimicos na satde das pessoas. Nesse sentido, é valido questionar
até que ponto a busca incessante por progresso tecnoldgico e econOmico,
impulsionada pela quimica, estd realmente promovendo o bem-estar e a
sustentabilidade a longo prazo.

Assim, enquanto reconhecemos os avangos significativos proporcionados
pela quimica, é crucial adotar uma abordagem critica e equilibrada,
considerando tanto os beneficios quanto os desafios e impactos negativos
associados a essa ciéncia.

Sobre os conceitos e beneficios da Quimica ¢ Pauling (2010), renomado
quimico norte-americano e ganhador do Prémio Nobel. Em sua obra “Quimica
Geral”, Pauling explora os principios fundamentais da Quimica, destacando sua
relevancia para compreender a natureza dos materiais € 0s processos quimicos
que ocorrem ao nosso redor.

Reis e Trevisol Junior (2013), também discutem os conceitos e beneficios
da Quimica para a sociedade destacando a a importdncia dos elementos
quimicos, reagdes quimicas e aplicagOes praticas da Quimica, assim como o
seu papel na resolugdo de problemas ambientais e no desenvolvimento de
novos materiais. Um exemplo desses beneficios da Quimica é sua aplicagao na
produc¢do de medicamentos. Por meio da Quimica Farmacéutica, os cientistas
podem desenvolver novos compostos quimicos com propriedades terapéuticas,
contribuindo para o tratamento de doengas e o avango da medicina.

Assim, os conceitos e beneficios da Quimica, apontam para a sua
importancia na compreensdo do mundo natural e suas aplicagdes praticas.
Ao explorar esses conceitos, podemos entender melhor como a Quimica
desempenha um papel vital na sociedade moderna e como seu estudo vem e
pode trazer beneficios significativos para ao progresso da humanidade.

4. APLICACOES DA REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE
CONCEITOS DE QUIMICA

A RA éuma tecnologia promissora para transformar o ensino de Quimica,
oferecendo experiéncias imersivas e interativas que facilitam a compreensao de
conceitos complexos. Autores de diferentes partes do mundo tém explorado
o potencial da RA no contexto educacional, fornecendo insights valiosos e
exemplos inspiradores sobre suas aplicagdes.
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Entre as ferramentas disponiveis para TDIC’s, além de jogos educativos e
aplicativos para dispositivos méveis, existem os softwares de animagdes e
simula¢des que trazem justamente o movimento, o que pode auxiliar na
percepcao da matéria em movimento. No ensino de Quimica, esse recurso
pode ajudar a entender conceitos abstratos que exigem dos alunos a criagao
de construgdes mentais elaboradas que sdo muitas vezes o resultado da
unido de mais de uma teoria. Alguns desses softwares utilizam a chamada
realidade aumentada (RA), que permite sobrepor imagens sobre os
ambientes fisicos reais por meio de dispositivos tecnologicos criando um
ambiente onde as imagens (de estruturas moleculares, por exemplo) estdao
representadas em trés dimensdes (3D), proporcionando uma percep¢ao
de movimento e profundidade, o que ndo ocorre com ilustragdes em um
plano bidimensional. (Nascimento, 2021, p. 24, 25).

Essas ferramentas contribuem de forma significativa para a compreensao
e a assimilagdo de conceitos quimicos por sua visualizacdo tridimensional,
interatividade, as experiéncias praticas, a contextualizacdo e a motivagao que
pode levar a uma maior retencdo de informagdes e ao desenvolvimento de
habilidades importantes para a resolugao de problemas.

Oliveira (2017), discutiu sobre as aplicagcdes da RA no ensino de Quimica,
onde apresentou um estudo de caso sobre 0 uso da RA para simular experimentos
quimicos em laboratério virtual, permitindo que os alunos explorassem reagoes
e propriedades de substancias de forma segura e interativa.

De acordo com Cabral (2023), como a RA consegue uma melhor
contextualizac¢do de contetido, onde informagdes digitais sobrepostas a realidade
fisica podem ser adaptadas as situagdes exatas de aprendizagem., tornando os
conceitos mais relevantes e compreensiveis para os alunos. Por exemplo, em um
estudo de biologia sobre a flora e fauna de uma regido, os alunos podem usar
dispositivos de RA para identificar e aprender sobre as espécies encontradas em
seu proprio ambiente local.

A autora também aponta que a aprendizagem colaborativa proporcionada
pela RA como fundamental, permitindo que os alunos trabalhem juntos em
projetos e atividades com um melhor aproveitamento. Isso mostra a importancia
de estar em constante conexdo com o avango das tecnologias que envolvem o
crescimento e desenvolvimento de novos aplicativos que favoregcam a criagao de
outros saberes no meio cientifico.

Uns dos principais recursos relacionados a interconex@o entre o avango
no desenvolvimento de softwares e aplicativos de RA e a crescente disseminagao
e popularizagao das tecnologias moveis, como smartphones e tablets vem sendo
os softwares destinados a criagdo de programas que oferecem experiéncias em
RA estao se tornando cada vez mais acessiveis (Nascimento, 2021). Isso significa
que esses recursos estardo cada vez mais disponiveis na forma de aplicativos
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prontos, 0s quais 0s usuarios poderdo acessar sem a necessidade de desenvolver
algo novo.

Oliveira (2019), explorou as possibilidades da RA para promover a
aprendizagem de conceitos quimicos, propondo o uso de aplicativos de RA para
visualizar estruturas moleculares tridimensionais e interagir com modelos atdmicos,
proporcionando uma compreensao mais profunda dos principios da Quimica.

Um exemplo das aplicagdes da RA no ensino de Quimica € sua utilizagdo
para visualizar moléculas em escala nanométrica. Através de dispositivos de
RA, os alunos podem explorar estruturas moleculares complexas e compreender
sua composi¢ao e fungdo de maneira mais tangivel e envolvente.

Assim, Lévy (1999), explica que essas simulagdes podem ser utilizadas
para experimentar fendmenos ou circunstancias em todas as suas diversas formas,
para considerar o conjunto de resultados e ramifica¢cdes de uma suposi¢ao, para
compreender mais profundamente objetos ou sistemas intricados, ou até mesmo
para investigar mundos imaginarios de maneira divertida.

Desse modo, as simulagdes permitem testar diferentes cenarios e
variagOes de situagdes, possibilitando aos usuarios explorar como os fendmenos
se comportam em diferentes condi¢bes. Também, destaca-se a capacidade das
simulagdes de mostrar as consequéncias e implicagdes de uma hipotese ou
decisdo, ajudando os usuarios a entender melhor as possiveis repercussdes de
suas a¢oes. Assim, as simulacdes permitem uma analise detalhada de objetos ou
sistemas complexos, proporcionando uma compreensao mais profunda de sua
estrutura e funcionamento.

A RA pode ser uma ferramenta poderosa para tornar o ensino de Quimica
mais divertido, acessivel e dindmico, melhorando as experiencias dos estudantes
no aprendizado dessa disciplina e no meio educacional, de modo a encontrar
novas maneiras de promover uma compreensao mais profunda dos conceitos
quimicos fundamentais.
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5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 5)

Quadro 5 — Plano de aula V

Plano de Aula: Utilizando Realidade Aumentada no Ensino de Conceitos Quimicos

Objetivo da Aula:
Utilizar a tecnologia de realidade aumentada para tornar o aprendizado de conceitos quimicos
mais visual, interativo e envolvente.

Materiais Necessarios:

Dispositivos moéveis (tablets ou smartphones) com capacidade para executar aplicativos de
realidade aumentada, Aplicativos de realidade aumentada para quimica (por exemplo, Elements
4D, ChemAR, VirtualiTeach etc.), Recursos de ensino de quimica (livros didaticos, videos,
modelos moleculares etc.).

Tempo: 50 minutos

1. Introdug¢ao (5 minutos):

Introduza o conceito de realidade aumentada e explique como ela sera utilizada na aula de
quimica. Estabeleca os objetivos de aprendizagem da aula e motive os alunos para participarem
ativamente da atividade.

2. Apresentacgido dos Conceitos Quimicos (10 minutos):

Apresente aos alunos os conceitos quimicos que serdo explorados na aula, como estrutura
atOmica, ligagdo quimica, reagdes quimicas etc. Utilize recursos visuais, como imagens, videos
ou modelos moleculares, para introduzir os conceitos de forma clara e compreensivel.

3. Demonstra¢do da Realidade Aumentada (10 minutos):

Demonstre aos alunos como usar os dispositivos moveis para acessar os aplicativos de realidade
aumentada. Apresente exemplos de como a realidade aumentada pode ser utilizada para visualizar
e interagir com estruturas moleculares, tabelas periddicas ou outros elementos quimicos.

4. Atividade Pratica com Realidade Aumentada (15 minutos):

Divida os alunos em grupos e atribua a cada grupo uma tarefa pratica relacionada aos conceitos
quimicos utilizando a realidade aumentada. Os alunos podem explorar modelos moleculares em
3D, identificar elementos quimicos na tabela periddica aumentada ou simular reagdes quimicas em
ambientes virtuais. Circule entre os grupos, oferecendo suporte e orientagdo conforme necessario.

5. Discussdo e Reflexdo (5 minutos):

Reuna a turma para uma discussdo sobre suas experiéncias com a realidade aumentada no
aprendizado de quimica. Incentive os alunos a compartilharem suas descobertas, desafios e
insights durante a atividade pratica.

6. Encerramento (5 minutos):

Faga uma recapitulagdo dos principais conceitos quimicos abordados na aula e destaque como
a realidade aumentada pode ser uma ferramenta poderosa para a compreensio desses conceitos.
Incentive os alunos a continuarem explorando a quimica por meio da tecnologia de realidade
aumentada e a aplicarem seus conhecimentos em situa¢des do mundo real.

Observagoes:

Certifique-se de testar os aplicativos de realidade aumentada com antecedéncia para garantir que
funcionem corretamente e esteja preparado para fornecer suporte técnico aos alunos durante a
atividade pratica. Além disso, enfatize a importancia da colaboragdo, da experimentacgao e da
investigacdo cientifica durante a utiliza¢do da realidade aumentada no ensino de quimica.

Fonte: Os proprios autores
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Diante da analise bibliografica realizada sobre as aplicagbes da RA
no ensino de conceitos de Quimica, fica evidente o impacto significativo que
essa tecnologia pode ter na aprendizagem dos alunos. Através de exemplos
apresentados foi possivel identificar diversos beneficios proporcionados pela
RA no contexto educacional. Entre esses beneficios, destaca-se a ampliagcdao
da compreensdao dos conceitos quimicos, possibilitada pela visualizagdo
tridimensional e interativa de estruturas moleculares. Além disso, as aplicagoes
de RA estimulam a experimentacdo e exploragdo, mesmo Sem acesso a
laboratorios tradicionais, e facilitam a compreensao de conceitos abstratos,
tornando-os mais tangiveis e acessiveis aos alunos.

Essas conclusdes refletem nao apenas a eficicia da RA como uma
ferramenta pedagogica inovadora, mas também seu potencial para despertar
o interesse e o engajamento dos alunos no ensino de Quimica. Ao oferecer
experiéncias educacionais mais dindmicas, interativas e envolventes, a integracao
da RA nas praticas de ensino pode transformar significativamente a forma como
os conceitos quimicos sdo aprendidos e compreendidos.

Portanto, os resultados desta pesquisa bibliografica reforcam a importancia
de explorar e aproveitar as possibilidades oferecidas pela Realidade Aumentada
para otimizar o processo de ensino-aprendizagem e preparar os alunos para os
desafios do século XXI.

Portanto, os resultados obtidos por meio da pesquisa bibliografica
reforcam a relevancia da RA como uma ferramenta eficaz para aprimorar o
ensino de Quimica, proporcionando experiéncias educacionais mais dinamicas,
interativas e envolventes. Ao explorar as aplica¢des e beneficios dessa tecnologia,
educadores podem potencializar o processo de aprendizagem dos alunos e
prepara-los para os desafios do século XXI.
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RESUMO

Este estudo explorou a integracdo da Cultura Maker com a Aprendizagem
Ativa, com o objetivo de potencializar o processo educacional dos discentes. A
analise bibliografica destacou a Criatividade, Colaboratividade, Sustentabilidade
e Escalabilidade como pilares fundamentais dessa integracdo. Os beneficios
identificados incluiram a promogao da participagdao dos alunos, o desenvolvimento
dehabilidades do século XXI (pensamento critico, resolugcdo de problemas, trabalho
em equipe), a autonomia no aprendizado, e a criagdo de ambientes inclusivos e
diversificados. A Cultura Maker como Aprendizagem Ativa proporcionou uma
experiéncia educacional mais significativa e relevante, preparando os alunos para
desafios do mundo real. Essa abordagem promoveu uma educag¢do equitativa e
centrada no aluno, transformando positivamente o processo de aprendizagem e
capacitando os alunos a se tornarem cidadaos criticos, criativos e autdbnomos.
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ABSTRACT

This study explored the integration of Maker Culture with Active Learning,
aiming to enhance the educational process of students. The literature review
highlighted Creativity, Collaboration, Sustainability, and Scalability as
fundamental pillars of this integration. The identified benefits included promoting
student participation, developing 21st-century skills (critical thinking, problem-
solving, teamwork), fostering autonomy in learning, and creating inclusive
and diversified environments. Maker Culture as Active Learning provided a
more meaningful and relevant educational experience, preparing students for
real-world challenges. This approach promoted equitable and student-centered
education, positively transforming the learning process and empowering students
to become critical, creative, and autonomous citizens.

Keywords: Maker culture. Active methodology. Learning process.

REESUMEN

Este estudio explord la integracién de la Cultura Maker con el Aprendizaje
Activo, con el objetivo de potenciar el proceso educativo de los estudiantes. El
andlisis bibliografico destac6 la Creatividad, Colaboratividad, Sostenibilidad y
Escalabilidad como pilares fundamentales de esta integracién. Los beneficios
identificados incluyeron la promocién de la participacion de los alumnos, el
desarrollo de habilidades del siglo XXI (pensamiento critico, resolucion de
problemas, trabajo en equipo), la autonomia en el aprendizaje y la creacién de
entornos inclusivos y diversificados. La Cultura Maker como Aprendizaje Activo
proporciond una experiencia educativa mas significativa y relevante, preparando
a los alumnos para los desafios del mundo real. Este enfoque promovié una
educacién equitativa y centrada en el alumno, transformando positivamente
el proceso de aprendizaje y capacitando a los alumnos para convertirse en
ciudadanos criticos, creativos y autobnomos.

Palabras clave: Cultura maker. Metodologia activa. Proceso de aprendizaje.

1. INTRODUCAO

A Cultura Maker desponta como uma abordagem educacional inovadora,
fundada na filosofia da aprendizagem através da pratica e da criagdo. Essa
metodologia ativa coloca os aprendizes no centro do processo, na construcao e
desenvolvimento de habilidades e novos saberes, incentivando-os a explorar, projetar
e construir objetos tangiveis, desde simples prototipos até criagdes mais complexas.
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Ao integrar tecnologia, artesanato e criatividade, a Cultura Maker ndo
apenas promove habilidades praticas, como também fomenta o pensamento
critico, a resolugdo de problemas e a colabora¢io. E uma via para empoderar os
estudantes a se tornarem agentes ativos de seu proprio aprendizado, a0 mesmo
tempo em que cultivam uma mentalidade empreendedora e inovadora.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo é explorar os beneficios dessa integracao,
destacando como ela pode potencializar o processo de aprendizagem dos discentes.

Para alcangar esse objetivo, adota-se uma metodologia de analise de
literatura que consiste na revisao de obras que discutem a relagdo entre Cultura
Maker e a Aprendizagem Ativa. Através dessa abordagem, buscamos identificar
0s principais aportes e beneficios dessa integra¢do, bem como exemplos praticos
de sua aplicagdo em ambientes educacionais.

Ao combinar uma analise abrangente da literatura com uma variedade
de perspectivas e experiéncias, buscamos fornecer uma visao holistica dos
potenciais impactos positivos da Cultura Maker como Aprendizagem Ativa na
educacao contemporanea. Este estudo visa contribuir para o desenvolvimento
de praticas pedagdgicas mais inovadoras e centradas no aluno, preparando-os
para os desafios e oportunidades do século XXI.

2. OS CONCEITOS E BENEFICIOS DA CULTURA MAKER

A Cultura Maker tem ganhado destaque como uma abordagem
educacional que valoriza a criatividade, a experimentagdo e a colaboragao.
Autores de diversas origens tém discutido os conceitos e beneficios dessa cultura,
oferecendo insights valiosos sobre seu potencial transformador na educagao.
Mas, o que ¢é Cultura Maker?

Lange (2023), é uma tendéncia em que as pessoas consertam ou criam
varios tipos diferentes de itens em vez de compra-los e consumi-los passivamente.
Isso envolve desde utensilios domésticos até obras de arte, ou desde sistemas de
computagdo até aparelhos de robdtica, entre muitas outras possibilidades. No
entanto, para realmente entender essa proposta o suficiente para implementa-la
na educacgao, ¢ interessante conhecer um pouco da histéria da Cultura Maker.

A Cultura Maker, para Cabral e Raimundo (2023, p. 116), “valoriza a
criatividade e a experimentacdo, permitindo que mais pessoas tenham acesso as
ferramentas e tecnologias para criar e prototipar suas ideias.” Essa valorizagao da
criatividade e experimentagdo significa que individuos de diversos backgrounds
e habilidades podem se envolver ativamente na concep¢dao e construg¢dao de
objetos, dispositivos e projetos.

A Cultura Maker promove a ideia de que qualquer pessoa pode ser um
inventor ou fabricante, independentemente de sua formac¢ido académica ou
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experiéncia prévia. Ao disponibilizar ferramentas e tecnologias acessiveis, a
Cultura Maker democratiza o processo de criagdo e prototipagem, o que estimula
a inova¢ao, empreendedorismo, a participacdo no aprendizado e a resolugcao de
problemas.

Dougherty (2016), aborda os conceitos e beneficios da Cultura Maker
como ferramenta que pode empoderar os estudantes, incentivando-os a se
tornarem criadores e solucionadores de problemas. Sendo assim, os beneficios
de capacitar os estudantes para se tornarem criadores e solucionadores de
problemas ocorrem ao incorporar a Cultura Maker na educagao, encorajando os
estudantes a assumirem um papel ativo na sua aprendizagem, envolvendo-se em
projetos praticos que promovam a criatividade, a experimentagdo e a inovagao.

A Cultura maker é caracterizada pelo “faga vocé mesmo”, como
apresentado, a seguir:

Essa cultura é caracterizada pela sua abordagem hands-on, ou seja, uma
abordagem pratica e experimental que encoraja as pessoas a colocarem
as maos na massa e a desenvolverem solugdes através de tentativa e erro.
A cultura Maker tem raizes no movimento do “faga vocé mesmo” (do
inglés “Do It Yourself” - DIY), mas vai além, ao incentivar a colaboragao
em redes de pessoas e comunidades, compartilhando informagdes, recursos
e conhecimentos para a criagdo e aprimoramento de ideias e projetos.
Nesse sentido, a cultura Maker promove uma abordagem colaborativa e
interdisciplinar para a solu¢do de problemas. (Cabral; Raimundo, 2023, p.
119, 120)

Ao integrar uma perspectiva interdisciplinar, a Cultura Maker amplia o
alcance das solugdes criativas, reunindo habilidades e conhecimentos diversos
para resolver problemas de maneira mais holistica e eficaz. Ela é colaborativa,
enraizada no compartilhamento aberto de informagdes e recursos, nao so
fortalece as comunidades maker, mas também impulsiona a criagdo e o
aprimoramento continuo de ideias e projetos, alimentando um ciclo virtuoso de
inovagao e crescimento.

Segundo Krob (2018), destacou como o movimento maker pode favorecer
os métodos de hands-on e como, com ela, é possivel observar uma atua¢ao mais
participativa dos alunos no aprendizado, uma vez que essa cultura estimula a
criatividade e favorece o pensamento critico.

Como exemplo do que pode ser realizado com a metodologia da Cultura
Maker ¢ a sua aplicagdo no ensino de disciplinas como Ciéncias e Tecnologia,
onde os alunos podem criar projetos hands-on, como robds e dispositivos
eletronicos, para explorar conceitos teoricos de forma pratica e significativa.

80



TECNOLOGIAS EMERGENTES E METODOLOCGIAS ATIVAS EM FOCO:
construindo vias alternativas para o conhecimento - Volume Il

A cultura Maker promove a democratizagdo da tecnologia e do
conhecimento, permitindo que pessoas com diferentes perfis e habilidades
possam criar e inovar de forma acessivel e colaborativa. E uma abordagem
colaborativa e pratica que valoriza a experimentagdo, criatividade e
utilizagdo de ferramentas digitais e fisicas para criar solugdes inovadoras.
E baseada na ideia de que todas as pessoas tém a capacidade de criar e
inovar, incentivando a experimentacao e a criagdo de solugdes inovadoras.
Enfatiza a importdncia da tecnologia e fabricac¢do digital e da comunidade
e resolucdo de problemas sociais e ambientais. (Cabral; Raimundo, 2023,
p. 121).

O texto destaca de forma perspicaz como a Cultura Maker representa
um poderoso agente de democratizagdo tanto da tecnologia quanto do
conhecimento, oferecendo um modelo acessivel e inclusiva para a expressao
criativa e a inovagao colaborativa. Ela encoraja a diversidade de perspectivas e
habilidades, e abre portas para a descoberta de novos talentos e a realizagao de
potenciais anteriormente inexplorados.

Assim, a Cultura Maker pode revolucionar a educagdo, capacitando
os alunos a se tornarem agentes ativos de seu proprio desenvolvimento e
crescimento. Ao explorar esses conceitos e exemplos, educadores podem
encontrar novas maneiras de promover a criatividade, a inova¢ao, assim como o
compromisso dos seus discentes na sala de aula.

3. OS PILARES DA CULTURA MAKER

A Cultura Maker possui caracteristicas especiais, que a tornam uma
metodologia muito assertiva na hora de adotar formar de trabalho dentro da sala
de aula. Cabral e Raimundo (2023, p. 124), apontam, “quanto as caracteristicas
da cultura Maker [...] a colaboragdo, a experimentagdo e a busca por solugdes
inovadoras.” Essas caracteristicas também sdo reconhecidas como pilares da
Cultura Maker, os quais sdo apresentados por Lange (2023, p. 1), os quatro
pilares da Cultura Maker:

Criatividade: a capacidade de pensar “fora da caixinha” e criar coisas
novas.

Colaboratividade: a cultura maker ndo ¢é individualista. As suas técnicas
e produgdes devem ser compartilhadas com o coletivo para o avango de
todos. Afinal, perspectivas diferentes se complementam e o resultado
colaborativo tende a ser melhor.

Sustentabilidade: a tendéncia defende reduzir o lixo e nosso impacto
ambiental, reaproveitando tudo de forma sustentavel e inteligente, com o
minimo de desperdicios.

Escalabilidade: um item produzido pode ser replicado e melhorado por
outras pessoas, com um resultado cada vez melhor.
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Sobre a criatividade, € um pilar que ressalta a importancia de pensar de
forma inovadora e original, indo além das solugdes convencionais. E a habilidade
de explorar novas ideias, abordagens e perspectivas para resolver problemas
ou criar algo. Na Cultura Maker, a criatividade é incentivada como uma forga
motriz para a experimentacao e a inovagdo, permitindo que os participantes
explorem livremente suas ideias e expressem sua originalidade.

Em relagdo a colaboratividade, a Cultura Maker destaca a importancia
da cooperacdo e do compartilhamento de conhecimento e recursos. Em vez de
ser um esforco individualista, a Cultura Maker valoriza a contribuicdo de todos
para o beneficio do grupo. Ao compartilhar técnicas, experiéncias e projetos, 0s
makers ampliam seu potencial criativo e promovem um ambiente de aprendizado
mutuo e crescimento coletivo.

No que tange a sustentabilidade, esse pilar enfatiza a responsabilidade
ambiental na préatica da Cultura Maker. Os makers sdo incentivados a adotar
praticas sustentaveis em seus projetos, reduzindo o desperdicio de materiais e
recursos e procurando maneiras de reutilizar e reciclar.

A sustentabilidade na Cultura Maker ndo se limita apenas a conservagao
ambiental, mas também considera questdes sociais e econdmicas, buscando criar
solugdes que sejam ecologicamente conscientes e socialmente responsaveis.

E, por fim, sobre a escalabilidade, refere-se a capacidade de expandir e
replicar as solugdes criadas na Cultura Maker. Um projeto bem-sucedido pode ser
reproduzido e aprimorado por outros makers, ampliando seu impacto e alcance.

Esse conceito promove a dissemina¢do do conhecimento e a criagao de uma
comunidade de makers onde as ideias podem evoluir e se desenvolver continuamente,
gerando inovagdes que beneficiam um nimero cada vez maior de pessoas.

4. A CULTURA MAKER COMO MOTOR DA APRENDIZAGEM
ATIVA APRENDIZAGEM ATIVA

A Aprendizagem Ativa é o método eficaz que coloca e enfoca o aluno no
centro do processo de aprendizagem, promovendo a participacao e a construg¢ao
ativa de novo saberes. Felder (1995), argumenta que a Aprendizagem Ativa
promove uma compreensao mais profunda e duradoura dos conceitos, ao
envolver os estudantes em agdes continuadas de constru¢do do conhecimento.

Moran (2019), ressalta como essa abordagem pode promover uma
aprendizagem mais significativa e colaborativa, ao envolver os alunos em
atividades praticas e reflexivas.

Um dos beneficios da Aprendizagem Ativa € a sua aplicagdao em salas de
aula invertidas, onde os alunos tém a oportunidade de revisar o contetido em
casa e utilizar o tempo em sala de aula para atividades praticas, discussdes em
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grupo e resolugao de problemas.
Segundo Cabral e Raimundo (2023, p. 160),

E uma metodologia de educagdo a distdncia que faz uso da tecnologia
para facilitar o aprendizado, onde os alunos tém acesso ao conteudo
tedrico previamente, fora da sala de aula, e utilizam o tempo em sala para
aplicar os conhecimentos em atividades praticas e para esclarecer duvidas
com o professor.

A Aprendizagem Ativa é muito interessante para o processo educacional,
pois traz experiencias praticas que permitem enriquecer a participagdo e
intera¢ao dos estudantes em diferentes atividades.

Martinez e Stager (2013), defende a ideia de que a Cultura Maker pode ser
um motor para a Aprendizagem Ativa, destacando como a criagdo de projetos
pessoais e a resolugao de problemas do mundo real podem engajar os alunos de
maneira significativa, promovendo a autonomia e a colabora¢ao. Assim mesmo,
Krob (2018), ressalta como a Cultura Maker pode estimular a curiosidade e a
criatividade dos alunos, fomentando uma aprendizagem ativa e colaborativa.

A convergéncia entre a Cultura Maker e a Aprendizagem Ativa tem
se revelado um modelo poderoso de participacdo dos alunos no processo de
aprendizagem, incentivando a criatividade, a experimentacdo e a resolugido
de problemas. Ao unir os principios da Cultura Maker com os principios da
Aprendizagem Ativa, os professores podem criar ambientes de aprendizagem
desafiadores, onde os estudantes podem usar e abusar de suas habilidades
e criatividade para construir solugdes eficientes para si mesmos e para essa
sociedade cada vez mais competitiva.

5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 6)

Quadro 6 — Plano de aula VI

Plano de Aula: Utilizando a Cultura Maker como Motor da Aprendizagem Ativa para Criar
Mapas Mentais

Objetivo da Aula:
Utilizar os principios da cultura maker para incentivar a aprendizagem ativa e a criatividade dos
alunos na criagdo de mapas mentais como ferramenta de estudo e organizagio de ideias.

Materiais Necessarios:
Papel branco ou quadro branco, Canetas coloridas, Recursos digitais para criagdo de mapas
mentais (software ou aplicativos), Acesso a internet e computadores/tablets.

Tempo:50 minutos

1. Introdug¢do (5 minutos):

Introduza o conceito de cultura maker e explique como ela promove a criatividade, a
experimentacdo e a resolugdo de problemas. Apresente o objetivo da aula: utilizar a cultura
maker para criar mapas mentais como uma forma de organizagio visual de ideias.
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2. Apresentagdo dos Mapas Mentais (10 minutos):

Explique o que sdao mapas mentais e como eles podem ser usados para organizar informagdes de
forma visual e hierarquica. Mostre exemplos de mapas mentais em papel e versdes digitais para
inspirar os alunos.

3. Brainstorming de Ideias (10 minutos):

Conduza uma sessdo de brainstorming para gerar ideias sobre possiveis topicos para os mapas
mentais. Encoraje os alunos a pensar em conceitos de diferentes disciplinas que poderiam ser
visualizados em um mapa mental.

4. Criag¢ao dos Mapas Mentais (15 minutos):
Divida os alunos em grupos e atribua a cada grupo um topico especifico para criar um mapa
mental. Fornega papel, canetas coloridas e/ou acesso a ferramentas digitais para a criagdo dos
mapas mentais. Os alunos devem colaborar para organizar as informagdes de forma clara e
visualmente atraente em seus mapas mentais.

5. Apresentacao e Discussao (5 minutos):

Peca a cada grupo que apresente seu mapa mental para a turma, explicando as ideias principais
e a organizacdo das informagdes. Incentive a turma a fazer perguntas e oferecer feedback
construtivo sobre 0os mapas mentais apresentados.

6. Reflexdo Final (5 minutos):

Conduza uma breve reflexdo sobre o processo de criagdo dos mapas mentais e o papel da cultura
maker na aprendizagem ativa. Incentive os alunos a refletirem sobre como os mapas mentais
podem ser tteis para revisdo e organizagdo do conhecimento em outras situagdes de estudo.

7. Encerramento (5 minutos):

Faca uma recapitulagdo dos principais pontos discutidos na aula e agradeca aos alunos pela
participagdo e pelo trabalho realizado. Enfatize a importancia da criatividade, da colaboragdo
e da exploragdo na cultura maker para promover uma aprendizagem significativa e auténtica.

Observagoes:

Este plano de aula pode ser adaptado para diferentes niveis de ensino e disciplinas, incorporando
os principios da cultura maker para promover a aprendizagem ativa e a criatividade dos alunos.
Certifique-se de oferecer suporte e orienta¢do durante todo o processo de criagdo dos mapas
mentais e incentive os alunos a experimentarem diferentes abordagens e técnicas de design.

Fonte: Os proprios autores

6. CONSIDERACOES GERAIS

A integracdo da Cultura Maker com a Aprendizagem Ativa revela-se uma
metodologia promissora e eficaz para potencializar o processo educacional.
Dentro dos pilares da Cultura Maker, a criatividade é a habilidade de pensar
de forma inovadora e criar solugbes originais. A colaboratividade destaca a
importancia do compartilhamento de conhecimento e recursos para 0 avango
coletivo. A sustentabilidade refere-se a pratica de reduzir o impacto ambiental,
reutilizando materiais de forma inteligente e a escalabilidade significa que
os projetos podem ser replicados e aprimorados por outros, aumentando seu
impacto progressivamente. A partir das analises bibliograficas, foi possivel
identificar uma série de beneficios dessa integragao.

Primeiramente, destacamos a promog¢ao da participag¢dao dos alunos, onde
a Cultura Maker proporciona oportunidades para os estudantes se envolverem
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ativamente na criagdo de projetos, estimulando sua curiosidade e criatividade.
Além disso, a integracao da Cultura Maker com a Aprendizagem Ativa fomenta
o desenvolvimento de habilidades essenciais para enfrentar os desafios da
modernidade, como pensamento critico, resolu¢do de problemas e trabalho
em equipe. Ela é prética e colaborativa para ajudar a preparar os alunos para
os desafios do mundo real, capacitando-os para enfrentar situagdes complexas
de maneira eficaz. Outro ponto relevante é a autonomia proporcionada aos
estudantes. Ao permitir que eles assumam o controle de seu proprio aprendizado,
a Cultura Maker promove a responsabilidade e a autoconfianca, elementos
fundamentais para o desenvolvimento pessoal e académico.

Por fim, a integracdo da Cultura Maker com a Aprendizagem Ativa
contribui para a construgdao de um ambiente de aprendizagem mais inclusivo
e diversificado, onde diferentes habilidades e talentos sdo valorizados. Essa
abordagem reconhece a importancia da diversidade e da individualidade dos
alunos, promovendo uma educagdao mais equitativa e centrada no aluno.

Portanto, os beneficios da Cultura Maker como Aprendizagem Ativa
sdo vastos e impactantes, proporcionando uma experiéncia educacional mais
significativa e relevante para os alunos. Ao compreender e implementar essa
abordagem em ambientes educacionais, educadores podem transformar
positivamente o processo de aprendizagem, preparando os alunos para se
tornarem cidadaos criticos, criativos e capacitados.
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RESUMO

Ap0s analisar o storytelling e conhecer a amplitude de formas através dos quais
as histérias sdo transmitidas, assim como ressaltar a importancia da narrativa
como elemento unificador entre diferentes culturas e sociedades, evidenciando
como as historias sao compartilhadas e apreciadas por pessoas de backgrounds
diversos, a pesquisa concluiu, por meio de estudo bibliografico, que a eficacia
do storytelling na pratica educacional é muito eficiente para promover uma
aprendizagem significativa. Destacou-se a capacidade do storytelling em
criar conexdes emocionais e intelectuais com os conteudos de aprendizagem,
tornando-os mais significativos para os estudantes. Encontraram-se varios
aportes sobre a aplicagdo do storytelling na educagado, destacando sua relevancia
e envolvimento. Exemplos praticos mostraram como essa técnica modifica a
experiéncia de aprendizagem, permitindo que os estudantes atribuam significado
aos conceitos académicos por meio de narrativas envolventes. Assim, o estudo
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reconheceu o storytelling como uma ferramenta eficaz para promover uma
aprendizagem mais significativa e impactante, capacitando os estudantes a
compreender e reter conhecimentos de forma mais profunda e demorada.

Palavras-chave. Storytelling. metodologia ativa; aprendizagem significativa

ABSTRACT

After analyzing storytelling as a tool to promote meaningful learning, we concluded
that the After analyzing storytelling and understanding the breadth of ways in
which stories are conveyed, as well as highlighting the importance of narrative as
a unifying element among different cultures and societies, showcasing how stories
are shared and appreciated by individuals from diverse backgrounds, the research
concluded, through bibliographical study, that the effectiveness of storytelling
in educational practice is highly efficient in promoting meaningful learning.
The ability of storytelling to create emotional and intellectual connections with
learning content was emphasized, making it more meaningful for students. Various
contributions were found regarding the application of storytelling in education,
underscoring its relevance and engagement. Practical examples demonstrated how
this technique transforms the learning experience, enabling students to attribute
meaning to academic concepts through engaging narratives. Thus, the study
recognized storytelling as an effective tool for promoting more meaningful and
impactful learning, empowering students to comprehend and retain knowledge in
a deeper and longer-lasting manner.

Key words: Storytelling, active methodology, meaningful learning.

RESUMEN

Después de analizar el storytelling y comprender la amplitud de formas a través
de las cuales se transmiten las historias, asi como resaltar la importancia de la
narrativa como elemento unificador entre diferentes culturas y sociedades,
evidenciando cémo las historias son compartidas y apreciadas por personas de
diversos origenes, la investigacion concluyo, a través de un estudio bibliografico,
que la eficacia del storytelling en la practica educativa es muy eficiente para
promover un aprendizaje significativo. Se destaco la capacidad del storytelling para
crear conexiones emocionales e intelectuales con los contenidos de aprendizaje,
haciéndolos maés significativos para los estudiantes. Se encontraron diversas
contribuciones sobre la aplicacion del storytelling en la educacion, resaltando
su relevancia y compromiso. Ejemplos practicos mostraron como esta técnica
modifica la experiencia de aprendizaje, permitiendo que los estudiantes atribuyan
significado a los conceptos académicos a través de narrativas envolventes. Asi,
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el estudio reconoci6 el storytelling como una herramienta eficaz para promover
un aprendizaje mas significativo e impactante, capacitando a los estudiantes para
comprender y retener conocimientos de manera mas profunda y duradera.

Palabras clave: Storytelling, metodologia activa; aprendizaje significativo.

1. INTRODUCAO

No contexto educacional contempordaneo, a busca por metodologias
que promovam uma aprendizagem significativa tem sido uma preocupagao
constante. Nesse sentido, o storytelling, ou a arte de contar historias, tem
despontado como uma ferramenta poderosa para engajar os alunos e facilitar a
assimilagao de conteudos de forma mais profunda e duradoura. Este trabalho se
propde a explorar os beneficios do storytelling para promover a aprendizagem
significativa, utilizando uma abordagem baseada em estudos bibliograficos.

O objetivo principal ¢ analisar as contribuicdes de autores tanto
estrangeiros quanto brasileiros, que discutem como o storytelling pode ser
aplicado na pratica educacional para tornar os conteddos mais relevantes e
envolventes para os alunos.

Este artigo se divide em trés partes principais, ademais da introdugio e
das consideragdes gerais. A primeira parte apresenta os conceitos do Storytelling.
Em seguida, o texto aborda a promogao da aprendizagem significativa, e o texto
finaliza trazendo o Storytelling como ferramenta para promover a aprendizagem
significativa.

A analise desses estudos proporcionard umacompreensao aprofundadasobre
o papel do storytelling no processo de ensino e aprendizagem, evidenciando sua
relevancia como ferramenta pedagdgica no contexto educacional contemporaneo.

2. OS CONCEITOS DO STORYTELLING

O storytelling, ou a arte de contar historias, tem sido amplamente
reconhecido como uma ferramenta poderosa para comunicar ideias, transmitir
conhecimento e envolver o publico em uma narrativa cativante. Autores de
diversas origens tém abordado essa tematica, trazendo analises construtivos
sobre seus conceitos e aplicagdes.

Em conformidade com Barthes (2013), intimeras sdo as formas de
contar historias no mundo. A narrativa pode ser expressa através da linguagem
articulada, falada ou escrita, pela representagdo visual, estatica ou em
movimento, pelo gesto ou pela combinagdo ordenada de todas essas formas de
expressdo; ela se manifesta no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela,
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na epopeia, na historia, na tragédia, no drama, na comédia, na pantomima, na
pintura, no vitral, no cinema, nas histoérias em quadrinhos, nas manchetes, nas
conversas cotidianas.

O autor destaca a amplitude de meios e formas através dos quais as
histérias sdo transmitidas e ressalta a importancia da narrativa como elemento
unificador entre diferentes culturas e sociedades, evidenciando como as historias
sao compartilhadas e apreciadas por pessoas de backgrounds diversos.

Além disso, Barthes (2013), destaca sob essas formas, a narrativa esta
presente em todas as épocas, em todos os lugares, em todas as sociedades; ela
remonta a propria histéria; ndo ha cultura alguma que ndo possua narrativas;
todas as camadas sociais, todos os grupos humanos tém suas historias, e muitas
vezes essas historias sao apreciadas em conjunto por pessoas de culturas diversas.

Em concordancia com os escritos de Barthes (2013), encontram-se
as palavras de Campbell (1949, p. 5), “em todo o mundo habitado, em todas
as épocas e sob todas as circunstancias, os mitos humanos tém florescido;
da mesma forma, esses mitos tém sido a viva inspiracao de todos os demais
produtos possiveis das atividades do corpo e da mente humanos”

Essa afirmacdo ressalta a prevaléncia e a importancia dos mitos ao longo
da historia. Os mitos sao narrativas que tém sido transmitidas de geragdo em
geracao em todas as culturas, servindo como uma espécie de espinha dorsal para
a compreensao do mundo e das experiéncias humanas. Os mitos ndo sdao apenas
historias fantasiosas; sao reflexos das crengas, valores, medos e esperangas de uma
sociedade. Eles oferecem explica¢des para questdes funda entais sobre a origem do
universo, a natureza humana, o proposito da vida e o significado do sofrimento.

Além disso, os mitos muitas vezes contém licdes morais e éticas que
orientam o comportamento humano e fornecem modelos de conduta. Ao
mesmo tempo, 0s mitos também servem como fonte de inspiragao para diversas
formas de expressao humana. Eles influenciam a arte, a literatura, a musica, o
cinema e outras manifestagdes culturais, fornecendo temas, imagens e motivos
que sdo reinterpretados e reimaginados de varias maneiras.

De acordo com La Raiz (2024, p. 1), o Storytelling serve como recursos
para diferentes contextos sociais.

O storytelling ¢ uma Otima ferramenta para desbloquear conexoes
auténticas nos negocios e impulsionar o sucesso internacional. A arte de
contar historias vai além de simples narrativas, é a capacidade de envolver,
emocionar, inspirar e influenciar seu publico.

No mundo do marketing e das vendas, o storytelling se torna uma
estratégia essencial para cativar a audiéncia. Por meio de narrativas
bem estruturadas, as marcas podem transmitir mensagens de maneira
memoravel, estabelecer conexdes emocionais e capturar a atengdo de seus
potenciais clientes.
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Como uma ferramenta poderosa nos negocios, o storytelling é a arte de
contar historias, sendo um recurso que vai além de simples narrativas, sendo uma
habilidade uma vez que permite envolver, e influenciar as pessoas de diferentes
formas, cativando a audiéncia por meio de histérias bem elaboradas que podem
transmitir mensagens de forma memoravel e estabelecer conexdes emocionais.

McKee (1997), renomado roteirista e autor, explorou os fundamentos do
storytelling, destacando a importancia da estrutura narrativa, dos arquétipos
de personagens e da constru¢do de conflitos para criar historias envolventes e
impactantes.

Nesse sentido, o texto acima destaca a importancia de varios elementos-
chave no desenvolvimento de histérias e destaca trés aspectos principais: a
estrutura narrativa, os arquétipos de personagens e a construcao de conflitos, os
quais podem ser interpretados da seguinte maneira:

» Estrutura Narrativa: Isso se refere a organizacdo bésica de uma
histéria, incluindo elementos como introdu¢do, desenvolvimento e
conclusao. A compreensdao e aplicagio de uma estrutura narrativa
solida é fundamental para garantir que a histéria flua de maneira logica
e coerente, mantendo o interesse do publico.

¢ Arquétipos de Personagens: Os arquétipos sao padroes de comportamento,
personalidade e caracteristicas que sdo comuns em varias histérias ao
longo do tempo. Explorar e utilizar arquétipos de personagens pode ajudar
a criar personagens mais complexos e interessantes, tornando-os mais
identificaveis e cativantes para o publico.

¢ Constru¢ao de Conflitos: O conflito é uma forca motriz fundamental
em qualquer histéria. E o que cria tensio, suspense e mantém o interesse
do publico. O autor em questdo enfatiza a importancia de desenvolver
conflitos significativos e realistas para impulsionar a narrativa e envolver
os espectadores ou leitores em um nivel emocional.

De acordo com La Raiz (2024), quem oferece programas corporativos de
formag¢ao emidiomas, éimportante que ndo hajalimitagdes quando o assunto é contar
historias, ou colocar em pratica o storytelling. Eles, como empresa no seguimento
de ensino de idiomas, exploram exemplos de casos de €xito em empreendimentos
internacionais para compreender melhor as narrativas que ecoaram em distintas
culturas e mercados. Ao final, utilizam os conceitos aprendidos, habilitando seus
alunos a construir narrativas que deixem uma marca duradoura.

Desse modo, é possivel observar que o storytelling favorece a exploracao
de exemplos reais de sucesso, analisando as historias que ressoam em diferentes
culturas e mercados. O que permite uma compreensdo mais ampla de como
o storytelling pode ser eficaz em contextos diversos. Além disso, os conceitos
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aprendidos sdo aplicados diretamente, capacitando os estudantes a construirem
narrativas poderosas que deixem uma marca duradoura.

Martins e Scartozzoni (2014), também abordam essa tematica e destacam
como o storytelling pode ser utilizado no contexto empresarial para criar
conexdes emocionais com o publico-alvo, fortalecer a identidade da marca e
gerar engajamento.

Por exemplo: a campanha publicitaria da Coca-Cola, conhecida por
suas histérias emocionantes que buscam conectar-se com o publico através de
mensagens universais de amor, amizade e felicidade ¢ um modelo de abordagem
que ndo apenas promove a marca, mas também cria uma conexao emocional
duradoura com os consumidores.

O mesmo pode acontecer no meio educativo, principalmente quando
os estudantes se identificam com o protagonista de uma determinada historia,
mostrando-lhes que eles também podem encontrar sua propria paixao e perseguir
seus objetivos semelhantes aos contados na historia. Além disso, os estudantes
podem experimentar momentos de motivaciao e determinag¢ao para perseverar
em face de dificuldades e acreditar em si mesmos, mesmo quando as coisas
parecem dificeis.

Dessa forma, o storytelling é uma estratégia muito boa para construir
relacionamentos significativos com os estudantes e como forma de impulsionar
condutas, especialmente em um cenario como o atual, de globalizac¢ao e grandes
descobertas. Ao explorar os conceitos do storytelling, podemos perceber sua
relevincia e versatilidade como uma ferramenta poderosa para comunicar
ideias, inspirar a¢ao e transformar experiéncias.

3. APROMOCAO DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A aprendizagem significativa tem sido concebida como um tema central
na educagdo. Faria er al. (2018), destacam a importdncia de a escola nao se
limitar apenas ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, mas também se
comprometer com o desenvolvimento socioemocional dos alunos.

A escola devera estimular, além de habilidades de aprendizagem,
habilidades de reciprocidade socioemocional, comunicagdo social, tanto
verbal como ndo verbal, habilidades sociais, interesses variados, rotinas
padronizadas de vida na escola, oportunizar ambientes planejados para
evitar e/ou diminuir a ocorréncia de problemas de comportamento
como estereotipias corporais e gestuais, comportamentos agressivos e
autoagressivos (FARIA et al., 2018, p. 355).

Vé-se que proporcionar ambientes estruturados e previsiveis pode ajudar
a reduzir problemas de comportamento, como aqueles repetitivos, agressivos
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ou autodestrutivos. Dessa forma, a escola é vista como um espago nao apenas
para o crescimento académico, mas também para o desenvolvimento holistico e
equilibrado dos discentes.

Ausubel (1968) destaca a importancia de relacionar novos conhecimentos
com conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno para que a
aprendizagem ocorra de maneira eficaz.

Bruner (1960) enfatiza a importancia de organizar os conteudos de forma
a torna-los significativos para os estudantes, trazendo uma melhor compreensao
de conteudos estudados.

Coll (1999), que aborda a aprendizagem significativa como um processo
ativo e construtivo, no qual o aluno ¢ protagonista de sua propria aprendizagem.
Ele discute a importancia de criar situagdes de aprendizagem que permitam ao
aluno atribuir significado ao conteudo.

Um exemplo da aplicagdo da aprendizagem significativa pode ser a
apresentacdo de um “Estudo de Caso Realista”. Nesse tipo de atividade,
os alunos sdao apresentados a um estudo de caso realista que representa uma
situagdo relevante para sua area de estudo. Eles sdo desafiados a analisar o caso,
identificar problemas, desenvolver solugdes e tomar decisdes com base em seus
conhecimentos prévios e nas informagdes fornecidas.

Esta atividade compromete o discente a participar em uma situacao
auténtica que exige a aplicacdo de conceitos e habilidades adquiridos. Ao
trabalharem com um caso real, eles sdo incentivados a refletir sobre como
o conhecimento ¢ aplicado na pratica, favorecendo a aprendizagem mais
prolongada do conteudo pesquisado.

Por outro lado, para que a aprendizagem significativa tenha maior sucesso
no ambiente educativo, é necessario que o educador também esteja em constante
aperfeicoamento.

E preciso, por um lado, reinsistir em que nio se pense que a pratica
educativa vivida com afetividade e alegria prescinde da formagdo cientifica
séria e da clareza politica dos educadores. A pratica educativa ¢ tudo isto:
afetividade, alegria, capacidade cientifica, dominio técnico a servigo da
mudanga ou, lamentavelmente, da permanéncia do hoje. (Freire, 2015, p.
139-140)

Neste sentido, é importante que os métodos educacionais integrem tanto
o0 aspecto afetivo e emocional quanto o rigor cientifico e a consciéncia politica
dos educadores, uma vez que a pratica educativa nao deve ser vista como algo
separado desses elementos, mas sim como uma combina¢ao harmoniosa deles.
Por um lado, a afetividade e a alegria sdo essenciais para criar ambientes de
aprendizado acolhedores e estimulantes, onde os discentes se sintam motivados.
Por outro lado, a formagao cientifica séria e a clareza politica dos educadores
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sao fundamentais para garantir a qualidade do ensino e orientar os discentes na
compreensdo critica do mundo ao seu redor.

Dessa forma, a pratica educativa deve ser uma sintese equilibrada entre
esses elementos, onde a afetividade e a alegria se combinam com a capacidade
cientifica e o dominio técnico dos educadores, de modo a permitir que a educagdo
seja significativa, e uma for¢a de transformacao, capaz de promover mudangas
positivas na sociedade.

Por meio da compreensio das perspectivas sobre a aprendizagem
significativa, podemos reconhecer sua importancia como um principio fundamental
na promogao de uma educagdo de qualidade, com foco no discente e voltada para
o desenvolvimento de competéncias essenciais para enfrentar os desafios da vida.

4. O STORYTELLING COMO FERRAMENTA PARA PROMOVER A
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O storytelling ¢ a arte de contar histérias, e tem sido reconhecido como
uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem significativa, uma vez
que permite aos alunos conectar novos conhecimentos com suas experiéncias
pessoais e prévias.

A aprendizagem significativa, tem sido um tema central na educacio.
Ausubel (1968), destaca a importancia de relacionar novos conhecimentos com
conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno para que a aprendizagem
ocorra de maneira eficaz.

Desse modo, a relagdo com o storytelling reside na capacidade de criar
conexOes entre novas informagdes e conceitos que sdo relevantes ou j4 existentes
na estrutura cognitiva do estudante. Nesse sentido, quando contamos uma
histéria, estamos apresentando novas informagdes de uma forma que é facilmente
compreendida e internalizada pelo publico. Ao fazer isso, o storyteller pode
aproveitar os conceitos e experiéncias prévias do publico-alvo, integrando os
novos elementos da historia a esse conhecimento existente. Isso é fundamental
para a aprendizagem significativa.

Ja Bruner (1960), enfatizou a importancia de organizar os conteudos de
forma a torna-lossignificativos para os alunos, permitindo uma compreensao mais
ampla e demorada, contribuindo de modo significativo para o entendimento da
aprendizagem significativa. Nesse sentido, a relagdo com o poder do storytelling
ocorre por essa ser uma técnica que envolve contar historias, e sua aplicagao na
educacao pode ter um impacto significativo na forma como os alunos absorvem
e processam as informagdes apresentadas.

Através do storytelling, os educadores podem apresentar conteudos de
muitas maneiras. Ao contar histérias, os alunos sao imersos em um contexto
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narrativo que lhes permite atribuir significado aos conceitos apresentados. Essa
atribuicao de significado € essencial para a aprendizagem significativa.

Além disso, o storytelling cria conexdes emocionais e intelectuais
com o material de aprendizagem. Ao envolver os alunos em uma narrativa
emocionante, o storytelling pode despertar seu interesse, aumentar sua motivagao
e facilitar a compreensao e reten¢ao do conteudo. As emogdes evocadas durante
a experiéncia de contar histérias podem ajudar os alunos a se conectarem de
forma mais profunda com o material, tornando a aprendizagem mais pessoal e
relevante para eles.

Por outro lado, Coll (1999), que aborda a aprendizagem significativa
como um processo ativo e construtivo, no qual o aluno é protagonista de
sua propria aprendizagem, também discutiu a importancia de criar situagoes
de aprendizagem que permitam ao aluno atribuir significado aos conteudos
ensinados em sala de aula.

A metodologia de projetos, na qual os alunos sdo incentivados a explorar
questdes relevantes e a resolver problemas do mundo real é um exemplo de
como a aplicagdo da aprendizagem significativa pode ser utilizada no meio
educacional. O storytelling esta intimamente relacionado a esse tema, uma
vez que, quando os educadores utilizam o storytelling em sala de aula, estdo
proporcionando aos alunos uma experiéncia na qual eles podem se tornar parte
da narrativa. Ao serem imersos em uma historia cativante, eles sdo incentivados
a participar ativamente do processo de aprendizagem, tornando-se protagonistas
da historia que estdo sendo contada.

Nesse contexto, o storytelling permite que os alunos atribuam significado
aos conteudos ensinados, pois eles estao envolvidos emocional e intelectualmente
na histéria. Eles podem relacionar os conceitos apresentados em historia com
suas proprias experiéncias, valores e conhecimentos prévios, facilitando a
internaliza¢ao do conteudo de forma significativa.

Martins e Scartozzoni (2014), discutem como o storytelling pode ser
utilizado para promover uma aprendizagem mais significativa. Eles destacam
que o storytelling permite aos alunos relacionar os conteados académicos com
suas experiéncias pessoais, tornando a aprendizagem mais relevante para eles.
Um exemplo de uso do storytelling para promover a aprendizagem significativa
¢ a contextualiza¢ao de conceitos cientificos em histérias interessantes para os
alunos, onde os professores podem ajudar os alunos a entenderem os conceitos
de forma mais profunda e significativa.

Portanto, o uso do storytelling em sala de aula se alinha perfeitamente
com a metodologia de aprendizagem significativa como um processo ativo e
construtivo, fornecendo aos alunos uma oportunidade de serem protagonistas
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de sua propria aprendizagem e atribuir significado aos contetdos ensinados.
Por meio da compreensdo de diferentes perspectivas sobre a aprendizagem
significativa, podemos reconhecer sua importancia como um principio
fundamental na promog¢ao de uma educagao de qualidade, focada no aprendiz
e voltada para o desenvolvimento de competéncias que sdo necessarias para se
obter éxito na vida.

5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 7)

Quadro 7 — Plano de aula VII

Plano de Aula: Utilizando Storytelling para Engajar Alunos do 4° Ano

Objetivo da Aula:
Utilizar técnicas de storytelling para envolver os alunos do 4° ano em uma experiéncia de
aprendizado emocionante e envolvente.

Materiais Necessarios:
Livros infantis ou contos adequados a idade dos alunos, Recursos audiovisuais (opcional), Papel
e lapis para atividades de escrita, Quadro branco ou flipchart.

Tempo: 50 minutos

1. Introdugdo (5 minutos):
Cumprimente os alunos calorosamente e introduza o conceito de storytelling, explicando que
vocé ira contar uma histéria de uma maneira especial hoje.

2. Contacao da Historia (15 minutos):

Escolha um livro infantil ou conto adequado a idade dos alunos e conte a histéria de forma
envolvente, usando diferentes vozes, expressoes faciais e gestos para cativar a aten¢do da turma.
Utilize recursos audiovisuais, se disponiveis, para enriquecer a experiéncia de contagao de histérias.

3. Discussao da Historia (10 minutos):

Apbs contar a histéria, conduza uma discussdo em sala de aula sobre os principais temas,
personagens e eventos da historia. Fagca perguntas abertas para estimular os alunos a
compartilharem suas impressdes e interpretagdes da historia.

4. Atividade de Escrita Criativa (15 minutos):

Pega aos alunos para escreverem sua propria versao da historia ou uma continuag¢ao, adicionando
personagens ou eventos extras. Incentive a criatividade e a imaginagao dos alunos, lembrando-os
de incluir detalhes descritivos e didlogos interessantes em suas historias.

5. Compartilhamento das Historias (5 minutos):

Convide alguns alunos a compartilharem suas histérias com a turma, permitindo que expressem
suas ideias e criatividade. Encoraje os colegas a ouvirem atentamente e a oferecerem feedback
positivo sobre as historias compartilhadas.

6. Conclusao (5 minutos):

Conclua a aula reforcando a importdncia do storytelling como uma forma poderosa de
comunicagdo e expressao. Agradeca aos alunos pela participagao e pelo esfor¢o na atividade de
escrita criativa.

Observagoes:

Certifique-se de escolher uma histéria adequada a idade e interesses dos alunos, e adapte as
atividades de acordo com o nivel de habilidade da turma. Esteja preparado para oferecer suporte
individualizado aos alunos que possam precisar de ajuda com a escrita criativa, incentivando-os
a expressarem suas ideias de maneira Unica e pessoal.

Fonte: Os proprios autores
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Aposaanalise do tema sobre o storytelling como ferramenta para promover
a aprendizagem significativa, podemos concluir que o estudo bibliografico
revelou uma compreensao abrangente e aprofundada sobre os beneficios dessa
abordagem na pratica educacional. Enfatizaram a capacidade do storytelling em
criar conexdes emocionais e intelectuais com os conteudos de aprendizagem,
tornando-os mais significativos para os alunos.

Os conceitos de Ausubel e Bruner, pioneiros no estudo da aprendizagem
significativa, destacaram a importancia de relacionar novos conhecimentos
com os conhecimentos prévios dos alunos para que a aprendizagem seja eficaz.
Por outro lado, os autores brasileiros Rafael Martins e Bruno Scartozzoni
forneceram insights especificos sobre como o storytelling pode ser aplicado na
pratica educacional brasileira, ressaltando a relevancia e o envolvimento que
essa abordagem pode gerar.

Ao analisar exemplos praticos de aplicacao do storytelling em aulas de
ciéncias, fica evidente como essa técnica pode transformar a experiéncia de
aprendizagem dos alunos, permitindo-lhes atribuir significado aos conceitos
académicos por meio de narrativas envolventes.

Portanto, o estudo bibliografico realizado permitiu reconhecer os
beneficios do storytelling como uma ferramenta eficaz para promover a
aprendizagem significativa. Ao integrar narrativas envolventes e relevantes ao
processo de ensino, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem
mais significativas e impactantes, capacitando os alunos a compreenderem e
reterem os conhecimentos de forma mais profunda e duradoura.
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de ensino adaptativo, pode personalizar o ensino de acordo com as necessidades
individuais de cada discente. Assim, as tecnologias inclusivas sdo realmente
necessarias, garantindo uma experiéncia rica para os alunos de inclusao,
destacando-se como poderoso aliado na promog¢do da educagdo inclusiva e
trazendo evidéncias do potencial transformador das tecnologias nesse contexto.

Palavras-chave: Educacdo inclusiva. Adaptagdo inclusiva. Tecnologias
inclusivas.

ABSTRACT

Inclusion should be based on welcoming relationships to individual differences
and collective efforts to ensure equal opportunities for development for all. The
aim of this study was to highlight the concept of inclusive education and explore
how technologies serve as a cornerstone for this approach, allowing for a thorough
analysis of the benefits of this practice. The reviewed literature emphasized
special education as a teaching modality that encompasses all levels, stages, and
modalities, providing specialized educational support, resources, and services,
as well as guidance for its use in the teaching and learning process in regular
classrooms. The study also pointed out that the integration of technologies, such
as virtual learning environments, alternative communication applications, and
adaptive learning platforms, can personalize teaching according to the individual
needs of each student. Thus, inclusive technologies are indeed necessary,
ensuring a rich experience for inclusion students, serving as a powerful ally in
promoting inclusive education, and providing evidence of the transformative
potential of technologies in this context.

Keywords: Inclusive education. Inclusive adaptation. Inclusive technologies.

RESUMEN

La inclusiéon debe basarse en relaciones acogedoras hacia las diferencias
individuales y en el esfuerzo colectivo para garantizar oportunidades iguales
de desarrollo para todos. El objetivo de este trabajo fue destacar el concepto de
educacion inclusiva y explorar como las tecnologias sirven como pilar para este
enfoque, permitiendo un analisis profundo de los beneficios de esta practica. La
investigacion bibliogréafica examinada destaco la educacion especial como una
modalidad de ensefianza que abarca todos los niveles, etapas y modalidades,
proporcionando atencién educativa especializada, recursos y servicios, ademas
de orientacion para su uso en el proceso de ensefianza y aprendizaje en las aulas
regulares. El estudio también sefalé que la integracion de tecnologias, como
entornos virtuales de aprendizaje, aplicaciones de comunicacion alternativa
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y plataformas de ensefianza adaptativa, puede personalizar la ensefianza de
acuerdo con las necesidades individuales de cada estudiante. Por lo tanto, las
tecnologias inclusivas son realmente necesarias, garantizando una experiencia
enriquecedora para los estudiantes de inclusion, destacandose como un poderoso
aliado en la promocion de la educacion inclusiva y proporcionando evidencia
del potencial transformador de las tecnologias en este contexto.

Palabras clave: Educacion inclusiva. Adaptacion inclusiva. Tecnologias
inclusivas.

1. INTRODUCAO

A Educagdo Inclusiva é um paradigma que busca assegurar que todos os
estudantes, sem distingdo de suas particularidades, desfrutem de uma educagao
de exceléncia de forma equitativa. Nesse cenario, a inclusdo transcende a mera
presenca dos alunos no ambiente escolar, englobando também a adequagdo do
contexto educacional e a adogao de metodologias pedagdgicas que atendam as
multiplas necessidades dos educandos.

A educagdo inclusiva tem sido uma preocupagdo crescente nas ultimas
décadas, buscando garantir que todos os alunos, independentemente de suas
diferencas e necessidades, tenham acesso a uma educac¢do de qualidade. Nesse
contexto, as tecnologias desempenham um papel fundamental ao oferecer
ferramentas e recursos que podem auxiliar no processo de inclusdo educacional.

O objetivo deste trabalho é destacar o conceito de educagao inclusiva e
explorar como as tecnologias podem servir como pilar para a educagado inclusiva,
permitindo uma analise aprofundada dos beneficios dessa abordagem.

Para alcangar esse objetivo, utilizamos uma metodologia de analise
bibliografica, consultando obras de autores brasileiros e estrangeiros que
abordam o tema da educagdo inclusiva e o papel das tecnologias nesse contexto.
Através dessa revisao bibliografica, buscamos identificar exemplos concretos e
praticas eficazes que demonstram como as tecnologias tém sido aplicadas para
promover a inclusao de alunos com diferentes necessidades educacionais.

Para isso, nesse texto, serdo explorados exemplos de como a tecnologia
tem sido utilizada como uma ferramenta para a promog¢ao da educagdo inclusiva,
com base em contribui¢des de autores brasileiros e estrangeiros. Assim, o texto
se divide em trés partes, além da introdugdo e consideragdes finais. A primeira
parte traz a temdtica da educagdo inclusiva. A segunda parte apresenta a inclusdo
e anecessidade de adaptacgdo. E, por fim, a terceira parte fala sobre a tecnologias
inclusivas.
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2. AEDUCACAO INCLUSIVA

A educacdo especial é importante & garantia de que todos os alunos,
independentemente de suas habilidades ou desafios, recebam uma educagdo de
qualidade que atenda as suas necessidades individuais. Isso envolve a provisao
de apoio e recursos adicionais para alunos com deficiéncia ou dificuldades
de aprendizagem, garantindo que eles tenham acesso ao curriculo e possam
desenvolver seu potencial maximo.

A educagdo especial é uma modalidade de ensino que perpassa todos
os niveis, etapas e modalidades, realiza o atendimento educacional
especializado, disponibiliza os recursos e servigos e orienta quanto a sua
utiliza¢do no processo de ensino e aprendizagem nas turmas comuns do
ensino regular. (Brasil, 2008a, p. 16).

A educacgao especial ndo se limita a um segmento especifico do sistema
educacional, mas esta integrada em todos os aspectos do ensino, visando
garantir que alunos com necessidades educacionais especiais recebam o suporte
necessario para alcangar sucesso académico e inclusao social.

No entanto, ¢ importante reconhecer que a educagao especial ndo deve ser
vista como um sistema separado, mas sim como parte integrante de um sistema
educacional mais amplo e inclusivo. A necessidade de uma educagio inclusiva
se torna evidente nesse contexto, onde a diversidade é valorizada e todas as
barreiras para a plena participagado dos alunos sao eliminadas.

De acordo a Ramos (2010), a inclusdo faz referéncia a asseguracdo de
que todas as pessoas desfrutem de acesso continuo aos espagos compartilhados
da comunidade, que devem ser caracterizados por relacdes de acolhimento
as diversidades e pelo empenho conjunto em nivelar as oportunidades de
crescimento, garantindo qualidade em todas as esferas da existéncia.

Desse modo, é importante garantir que todas as pessoas tenham acesso
continuo aos espagos compartilhados da sociedade, uma vez que a inclusdo
deve ser baseada em relagdes acolhedoras as diferencas individuais e no esfor¢co
coletivo para garantir oportunidades iguais de desenvolvimento para todos.
Além disso, ressalta a importancia de garantir qualidade em todas as areas da
vida, o que implica em proporcionar condi¢des adequadas para que todos os
membros da sociedade possam prosperar plenamente, independentemente de
suas caracteristicas individuais.

Segundo a Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da
Educacio Inclusiva, o AEE tem a fungédo de:
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identificar, elaborar e organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade que
eliminem as barreiras para a plena participagio dos estudantes, considerando
suas necessidades especificas. As atividades desenvolvidas no atendimento
educacional especializado diferenciam-se daquelas realizadas na sala de
aula comum, nao sendo substitutivas a escolariza¢do. Esse atendimento
complementa e/ou suplementa a formag¢do dos estudantes com vistas a
autonomia e independéncia na escola e fora dela. (Brasil, 2008b, p. 16)

Num contexto de atendimento educacional especializado, as atividades
desenvolvidas tém um foco distinto daquelas realizadas na sala de aula
regular. Elas ndo sdo destinadas a substituir a escolariza¢do padrdao, mas sim
a complementa-la e/ou suplementa-la. O objetivo € oferecer suporte adicional
para a formagdo dos alunos, visando sua autonomia e independéncia tanto
dentro quanto fora do ambiente escolar.

Essas atividades englobam a organizagdo de estratégias de acessibilidade,
como tecnologias assistivas, adaptagdes curriculares, materiais didaticos
alternativos e modificagcdes no ambiente fisico, para eliminar as barreiras que
possam impedir a plena participagao dos estudantes. O atendimento educacional
especializado busca garantir que todos os alunos tenham acesso igualitario a
educagdo, promovendo sua inclusdo e possibilitando seu desenvolvimento
académico e pessoal de forma integral.

Para Magnus (2017), a integragcdo da pessoa com deficiéncia na escola
e na comunidade busca proporcionar-lhe oportunidades equitativas, apesar
das disparidades, no que se refere ao ingresso e a permanéncia na instituicao
educacional, garantindo-lhe acesso aos direitos a educagdo, saide, cultura,
emprego, recreacdo e exercicio fisico.

Desse modo, as pessoas com deficiéncia tém o direito de participar
plenamente da vida escolar e comunitaria, recebendo suporte para ingressar
e permanecer na instituicdo educacional. Essas pessoas devem ter acesso aos
mesmos direitos que os demais membros da sociedade, incluindo educagdo,
saude, cultura, emprego, lazer e atividade fisica.

A abordagem das estratégias educacionais sob uma Otica inclusiva é
influenciada por questdes interligadas, que aponta a responsabilidade da escola e
sua fungdo social. A entrega de conhecimentos que capacitem os estudantes a se
inserirem na sociedade, compreendé-la ou torna-la mais acolhedora. (Meirieu, 2005).

Desse modo, quando se trabalha com praticas pedagdgicas voltadas para
a inclusdo, diversas questdes e aspectos estdo envolvidos nesse processo. Isso
significa que a implementacao de métodos educacionais inclusivos ndo é uma
tarefa simples e direta, mas sim um processo complexo que requer consideragao
de varios fatores, como diversidade cultural, necessidades individuais dos alunos,
adaptacgdo curricular, formagao de professores, entre outros.
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A ligagdo entre assimilagdo de conhecimento e estimulo de conexdes sociais
ressalta a importancia das estratégias educacionais para promover a acessibilidade
curricular e valorizar as particularidades de aprendizado desses individuos.

Assim, a educagao inclusiva é um conceito que tem ganhado destaque
nas discussOes educacionais em todo o mundo. Trata-se de um modelo que visa
garantir que todos os alunos, independentemente de suas diferencas individuais,
tenham acesso igualitdrio a uma educagdo de qualidade. Nesse contexto, a
inclusao nao se limita apenas a presenca fisica de estudantes na sala de aula, mas
também abrange a adaptacdo do ambiente educacional e a implementacio de
praticas pedagogicas que atendam as necessidades diversificadas dos estudantes.

3. AINCLUSAO E A NECESSIDADE DE ADAPTACAO

A necessidade de adaptagdo para a inclusdo é uma realidade incontestavel
nos diversos aspectos da vida em sociedade. Em um mundo diverso e
multifacetado, onde as diferencas individuais sdo uma caracteristica intrinseca,
¢é imperativo que adaptemos nossos ambientes, praticas e atitudes para garantir
a participagdo plena e igualitaria de todos.

Seja na educagdo, no trabalho, nos espagos publicos ou nas relagdes
interpessoais, a adaptacdo é essencial para eliminar barreiras e promover a
inclusdo de pessoas com diferentes habilidades, origens e caracteristicas.

Na Declara¢ao Mundial sobre Educa¢ao para Todos, comentada em 1990,
na Conferéncia Mundial da Unesco, foi observada a melhoria da satisfacio das
necessidades basicas de aprendizagem de pessoas com necessidades especiais,
ressaltando que ela “requerem atencio especial. E preciso tomar medidas que
garantam a igualdade de acesso a educagao aos portadores de todo e qualquer tipo
de deficiéncia, como parte integrante do sistema educativo. (UNESCO, 1990, p. 4)

Nesse contexto, ¢ importante dar atencdo especial as necessidades
basicas de aprendizagem das pessoas com deficiéncia e se reconhece que essas
necessidades sdo diversas e especificas para cada individuo, exigindo medidas
que assegurem que todos, independentemente do tipo de deficiéncia que
possuam, tenham acesso igualitario a educagao.

Isso significa que o sistema educacional deve ser estruturado de forma a
garantir que nenhum aluno seja excluido ou discriminado, adotando medidas
inclusivas que atendam as necessidades individuais dos alunos com deficiéncia,
permitindo-lhes participar plenamente do processo educativo e alcancar seu
potencial maximo.

A Declaragdo de Salamanca aponta principios, politica e praticas nessa
area, considerando a educa¢do como direito de todos.
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Escolas deveriam acomodar todas as criangas independentemente das suas
condigdes fisicas, intelectuais, sociais, emocionais, linguisticas ou outras.
Aquelas deveriam incluir criangas deficientes e superdotadas, criangas de
rua e que trabalham, criangas de origem remota ou de populagao né6made,
criangas pertencentes as minorias linguisticas, étnicas ou culturais e
criangas de outros grupos desavantajados ou marginalizados. (...) Escolas
devem buscar formas de educar tais criangas bem-sucedidamente,
incluindo aquelas que possuam desvantagens severas (Brasil, 1994, p.3).

Dessa forma, a Declaracdo de Salamanca enfatiza o principio fundamental
da inclusdo na educagio e defende que as escolas devem ser capazes de acolher todas
as criangas, independentemente de suas caracteristicas individuais ou circunstancias
sociais. Ou seja, que as escolas devem ser espagos inclusivos que atendam as
necessidades de uma ampla gama de alunos, incluindo aqueles com deficiéncias
fisicas, intelectuais, sociais, emocionais, linguisticas e outras condi¢des diversas.

Também destaca a importancia de incluir criangas superdotadas, criangas
em situagdo de rua ou que trabalham, criancas de comunidades remotas ou
ndémades, bem como criangas pertencentes a minorias étnicas, linguisticas ou
culturais, e outros grupos que historicamente foram marginalizados ou excluidos
do sistema educacional.

Para Vygotsky (1997), mesmo que as criangas atipicas tenham exigéncias
especificas de aprendizagem invistam um periodo de tempo prolongado nos
estudos, ainda que adquiram menos conhecimento em comparagdo com
criangas tipicas e ainda que, por ultimo, sejam instruidas de forma diferenciada,
utilizando métodos e procedimentos especiais adequados as particularidades
especificas de seu estado, é imperativo que tenham acesso ao mesmo curriculo
que as outras criangas, assim como recebam uma preparagao equiparada para
enfrentar os desafios futuros da vida, permitindo-lhes posteriormente integrarem-
se a sociedade em um grau semelhante aos demais.

Nesse sentido, apesar das diferencas individuais, essas criangas devem
ter acesso a0 mesmo curriculo e oportunidades de aprendizagem que as outras
criangas, adaptados as suas necessidades especificas, de modo a garantir que
todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou desafios, tenham a
oportunidade de participar plenamente na sociedade e na vida adulta, contribuindo
de maneira significativa e desfrutando dos mesmos direitos e oportunidades que
seus pares. Contudo, para Mitler (2007, p. 34), é necessario realizar mudangas:

A inclusao implica uma reforma radical nas escolas em termos de curriculo,
avaliagdo, pedagogia e formas de agrupamento dos alunos nas atividades
de sala de aula. Ela é baseada em um sistema de valores que faz com que
todos se sintam bem-vindos e celebra a diversidade que tem como base
0 género, a nacionalidade, a ra¢a, a linguagem de origem, o background
social, o nivel de aquisi¢do educacional ou a deficiéncia.
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A inclusdo se baseia em valores que promovem um ambiente onde a
diversidade ¢é valorizada e celebrada, garantindo que todos os alunos tenham
acesso igualitario a oportunidades educacionais e sejam tratados com dignidade
e respeito.

O documento PNEE (Plano Nacional de Educagdo Especial) propde uma
mudan¢a na abordagem da educagdo especial, sendo que, em vez de oferecer
servigos separados ou substitutivos ao ensino regular, o foco passa a ser a promogao
da inclusdo dos alunos com necessidades educacionais especiais nas salas de aula
comuns. Isso implica em ampliar os recursos e o apoio disponiveis para garantir
que esses alunos tenham acesso ao curriculo regular, adaptado as suas necessidades
especificas, e ndo apenas servicos que os afastem do ensino regular. O objetivo é
eliminar as barreiras para a participa¢do plena dos alunos, proporcionando-lhes
os recursos pedagogicos e de acessibilidade necessarios para seu desenvolvimento
educacional e social dentro do ambiente escolar comum. (PRIETO, 2013)

Outro aspecto importante da definicdo de educacao especial ressaltado
por Prieto (2013), é destacar que 0s recursos e servigos sao intrinsecos a essa
assisténcia, uma vez que o foco central do documento é o suporte educacional
especializado, abrangendo todas as formas de orientacdo e intervengao
pedagogica destinadas a apoiar a permanéncia de alunos com necessidades
educacionais especiais em salas de aula regulares.

E “no campo da educac¢io que a inclusdo envolve um processo de reforma
e de reestrutura¢ao das escolas como um todo, com o objetivo de assegurar
que todos os alunos possam ter acesso a todas as gamas de oportunidades
educacionais e sociais oferecidas pela escola” (Mittler, 2003, p. 25). Essa
reforma procura eliminar barreiras que possam impedir a participagdo plena
dos alunos, seja por meio da adaptacdo do curriculo, da implementacao de
estratégias pedagbgicas inclusivas, da formacao de professores para lidar com
a diversidade, da disponibilizagdo de recursos de apoio ou da promog¢do de um
ambiente escolar adequado.

No entanto, a educac¢do especial ndo deve ser reduzida simplesmente a
um conjunto de recursos e servigos, nem pode ser substituida exclusivamente por
assisténcia educacional especializada, pois isso ndo reconhece suas contribui¢cdes
como um campo de conhecimento que oferece embasamento tedrico e pratico
sobre alunos com necessidades educacionais especiais. Essas contribuigdes
sdo essenciais para informar praticas pedagdgicas realizadas em salas de aula
regulares, onde tais alunos estao matriculados (Prieto, 2013).

Dessa forma, a educagdo especial enfatiza que a centralidade da educagao
especial reside no fornecimento de suporte educacional especializado, que inclui
uma variedade de formas de orientagao e intervencao pedagbgica destinadas a
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auxiliar esses alunos a permanecerem em salas de aula regulares.

A Educagdo Especial, segundo a Politica do MEC, deve assegurar o
Atendimento Educacional Especializado (AEE), que ¢ definido pelo Decreto
Federal 7.611/11, no § 1° do Art. 2°, alineas I e II como:

[...] conjunto de atividades, recursos de acessibilidade e pedagdgicos
organizados institucional e continuamente, prestado das seguintes formas:
I - complementar a formagdo dos alunos com deficiéncia, Transtornos
Globais do Desenvolvimento, como apoio permanente e limitado, no
tempo e na frequéncia dos estudantes as Salas de Recursos Multifuncionais,
doravante denominadas pela sigla SRM; ou II - suplementar a formagao
de alunos com Altas Habilidades/ Superdotagio.

Pode-se dizer que existe um esfor¢o para atender as necessidades
educacionais diversas dos estudantes e garantir que recebam o apoio adequado
para seu desenvolvimento. E importante reconhecer e atender as diversas
habilidades e desafios dos alunos para promover a igualdade de oportunidades
educacionais e o desenvolvimento individual.

No entanto, pode haver desafios na implementagao efetiva desse programa,
como a disponibilidade de recursos adequados, a capacitacdo dos profissionais
envolvidos e a garantia de que o suporte oferecido seja verdadeiramente
personalizado e eficaz para cada aluno. Assim, também, a segregacdo de alunos
com deficiéncia em salas especiais pode levantar questdes sobre inclusdo e
igualdade de acesso a educagio.

Desse modo, a educagdo especial nao pode ser reduzida apenas a um
conjunto de recursos e servigos, nem ser substituida pela expressao atendimento
educacional especializado. Isso ocorre porque a educagdo especial também
engloba a produc¢do de conhecimento tedrico e pratico sobre alunos com
necessidades educacionais especiais, necessario para informar as praticas
pedagogicas em salas de aula regulares onde esses alunos estdo inseridos.

Em escala nacional, o Plano Nacional dos Direitos da Pessoa com
Deficiéncia (PNPD) destaca que a inclusdao transcende simplesmente a
integragdo social. Ele advoga pela execu¢do de medidas especificas que facilitem
o pleno exercicio dos direitos de cidadania. Este principio, conforme delineado
no plano, permeia todos os aspectos da existéncia, sublinhando a relevancia de
iniciativas governamentais que fomentem a participagdo ativa e a mitigagcdo das
disparidades, garantindo equidade de oportunidades para todos (Brasil, 2013).

Dessa forma, a implementacdo de medidas especificas que facilitem o
pleno exercicio dos direitos de cidadania por parte dessas pessoas destaca que a
inclusao deve abranger todos os aspectos da vida, ndo apenas aspectos sociais,
e é fundamental para garantir que as pessoas com deficiéncia tenham igualdade
de oportunidades e participem ativamente na sociedade.
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Portanto, é importante o fomento de politicas publicas que promovam
a inclusdo e reduzam as desigualdades, garantindo que todos tenham acesso
aos mesmos direitos e oportunidades. Também, é importante abordar essas
questdes de forma abrangente e garantir que programas sejam implementados
de maneira inclusiva e equitativa. Assim, ao centrar a aten¢ao na integracao
educacional como principio orientador, estimulando discussdes e superando
concepgdes sociais sobre a diversidade, pode-se esperar que as mudangas reais
possam ocorrer.

4. TECNOLOGIAS COMO PILARES DA EDUCACAO INCLUSIVA

As tecnologias inclusivas sdo destacadas a promocgdo da igualdade de
oportunidades e na facilitagdo da participacao plena de todas as pessoas na
sociedade. Essas tecnologias sao pilares projetados para atender as necessidades
especificas de diferentes grupos, incluindo pessoas com deficiéncias fisicas,
sensoriais, cognitivas ou outras necessidades especiais.

Ao fornecer recursos como softwares de acessibilidade, dispositivos de
assisténcia, aplicativos moveis e interfaces adaptativas, as tecnologias inclusivas
ajudam a superar as barreiras que podem impedir a participagdo ativa e a
autonomia dessas pessoas. Além disso, essas tecnologias possibilitam o acesso
a informagdes e servigos e promovem a inclusdo social, permitindo que todos
contribuam de forma significativa para a comunidade e desfrutem de uma
melhor qualidade de vida.

A incorporagdo da tecnologia no ambiente educacional tem sido um
elemento essencial para fomentar a inclusio de todos os estudantes, sem
distingdo de suas particularidades pessoais.

E na interacio com os pares e com adultos que as criangas vio
constituindo um modo proprio de agir, sentir e pensar e vao descobrindo
que existem outros modos de vida, pessoas diferentes, com outros
pontos de vista. Conforme vivem suas primeiras experiéncias sociais (na
familia, na instituicdo escolar, na coletividade), constroem percepgdes
e questionamentos sobre si e sobre os outros, diferenciando-se e,
simultaneamente, identificando- se como seres individuais e sociais. Ao
mesmo tempo que participam de relagdes sociais e de cuidados pessoais, as
criangas constroem sua autonomia e senso de autocuidado, de reciprocidade
e de interdependéncia com o meio. Por sua vez, na Educagdo Infantil, é
preciso criar oportunidades para que as criangas entrem em contato com
outros grupos sociais e culturais, outros modos de vida, diferentes atitudes,
técnicas e rituais de cuidados pessoais e do grupo, costumes, celebragbes
e narrativas. Nessas experiéncias, elas podem ampliar o modo de perceber
a si mesmas e ao outro, valorizar sua identidade, respeitar os outros e
reconhecer as diferengas que nos constituem como seres humanos (Brasil,
2017, p. 38).
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E por meio dessas interacdes que elas desenvolvem suas proprias maneiras
de agir, sentir e pensar, além de perceberem a diversidade de modos de vida e
pontos de vista existentes. Ao vivenciarem suas primeiras experiéncias sociais,
como na familia, na escola e na comunidade, elas constroem percepgdes sobre si
mesmas e sobre os outros, reconhecendo-se como individuos unicos e parte de
um contexto social. Simultaneamente, elas aprendem sobre autonomia, cuidado
pessoal, reciprocidade e interdependéncia com o ambiente ao seu redor.

Na Educagdo Infantil, € importante proporcionar oportunidades para que
as criangas entrem em contato com diferentes grupos sociais, culturas, costumes
e tradigdes, o que permite uma ampliagdo da percepgao de si mesmas e dos
outros, promovendo a valorizagdo da identidade, o respeito a diversidade e o
reconhecimento das diferencas que nos tornam seres humanos Unicos.

Vygostsky (1987), ja dizia ser de extrema importancia para o crescimento
humano o processo de assimilagdo, por parte do individuo, das vivéncias
presentes em sua cultura. Essas palavras destacam a real importancia para o
desenvolvimento humano do processo pelo qual uma pessoa absorve e incorpora
as experiéncias e vivéncias presentes em sua cultura.

Assim, também, a interacdo com a cultura em que se esta inserido,
incluindo tradi¢Ges, valores, costumes e conhecimentos compartilhados,
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento individual, uma vez
que, experiéncias culturais contribuem para a formac¢ao da identidade, valores,
perspectivas e habilidades de cada individuo, influenciando diretamente sua
visdo de mundo e seu comportamento.

Assim como o processo de apropriagdo das experiéncias culturais
¢ fundamental para o desenvolvimento humano, as tecnologias inclusivas
desempenham um papel importante ao permitir que pessoas com diferentes
habilidades e necessidades possam participar plenamente da sociedade,
acessando e assimilando conhecimentos, recursos e oportunidades de maneira
igualitaria. As tecnologias inclusivas facilitam o acesso a educagao, ao trabalho,
a comunicac¢ado e a vida cotidiana, promovendo a inclusdo social e contribuindo
para o desenvolvimento individual e coletivo das pessoas.

Nesse contexto, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) tém
sido amplamente utilizados como uma ferramenta para promover a inclusao
de alunos com deficiéncia. De acordo com Moran (2018), os AVAs oferecem
oportunidades para adaptar o contetdo de forma personalizada, facilitando o
acesso e a participagao de todos os alunos.

Em forma de exemplo disso, ¢ possivel citar a utilizagdo de plataformas
educacionais online que permitem a adaptacdo de materiais para diferentes
necessidades, como legendas para alunos surdos ou ampliacao de fontes para
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alunos com baixa visao.

Em concordancia, Kulkarni e al. (2015), confirmam que essas
ferramentas sdo particularmente vantajosas para estudantes que enfrentam
desafios no processo de aprendizagem, disponibilizando atividades e materiais
personalizados de acordo com o seu ritmo e preferéncias de aprendizado.

Como exemplo concreto esta o emprego de plataformas adaptativas que
fornecem retorno instantaneo e recomendagdes de tarefas extras para consolidar
os conhecimentos adquiridos.

Para Rezzoénico (2016), os aplicativos de comunicagdo alternativa sao
ferramentas que capacitam estudantes com limitagdes motoras ou de expressao
verbal a compartilhar suas ideias e se envolverem com seus colegas e educadores.
Um exemplo favoravel é a utilizagao de aplicativos baseados em simbolos, os
quais possibilitam que alunos sem fala comuniquem de maneira eficiente suas
necessidades e pensamentos.

Esses aplicativos sdao recursos tecnoldgicos que permitem que esses
estudantes se comuniquem e interajam com seus colegas e professores de forma
eficaz, mesmo diante de suas limitagOes, e, que ajudam a promover a inclusdo e
a participag¢do ativa de todos os alunos, independentemente de suas habilidades
ou desafios.

As tecnologias inclusivas sao realmente necessarias e podem garantir uma
experiéncia enriquecedora para os alunos de inclusdo. Esses exemplos destacam
como a tecnologia pode ser um poderoso aliado na promog¢ao da educagao
inclusiva, trazendo recursos e ferramentas que atendam as necessidades
individuais de cada aluno. Ao integrar adequadamente a tecnologia ao ambiente
educacional, é possivel criar um espago mais acessivel e acolhedor, onde todos
os alunos possam participar, prosperar e experimentar atividades inclusivas em
sala de aula e fora dela.
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5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 8)

Quadro 8 — Plano de aula VIII
Plano de Aula: Tecnologias como Pilar na Educagdo Inclusiva

Objetivo da Aula:

Demonstrar como as tecnologias podem ser usadas como ferramentas inclusivas no ambiente
educacional, facilitando o acesso ao aprendizado para todos os alunos, independentemente de
suas habilidades ou necessidades especiais.

Materiais Necessarios:

Computadores, tablets ou dispositivos mdveis com acesso a internet, Softwares e aplicativos
educacionais acessiveis, Projetor ou tela para apresentagido, Recursos de comunicagao alternativa
(se necessario).

Tempo: 50 minutos

1. Introdug¢édo (5 minutos):

Apresente o tema da aula: como as tecnologias podem promover a inclusdao na educacgao.
Discuta brevemente sobre a importancia da inclusdo e como as tecnologias podem desempenhar
um papel fundamental nesse processo.

2. Demonstragdo de Ferramentas Tecnoldgicas (15 minutos):

Demonstre diferentes ferramentas tecnologicas que podem ser utilizadas para promover a
inclusdo na sala de aula. Mostre softwares de leitura de tela para alunos com deficiéncia visual,
aplicativos de comunicagdo alternativa para alunos com dificuldades de fala, entre outros
recursos.

3. Exploracao Individual (15 minutos):

Divida os alunos em grupos pequenos ou permita que eles explorem individualmente as
ferramentas tecnologicas apresentadas. Encoraje os alunos a experimentarem as diferentes
funcionalidades das ferramentas e a refletirem sobre como elas podem ser tteis em situagdes de
aprendizado.

4. Discussdao em Grupo (10 minutos):

Retina a turma para uma discussao em grupo sobre suas experiéncias com as ferramentas
tecnologicas. Incentive os alunos a compartilharem suas impressdes e ideias sobre como as
tecnologias podem contribuir para uma educagao mais inclusiva.

5. Reflexdao e Encerramento (5 minutos):

Conduza uma breve reflexdo sobre a importdncia da utilizagdo de tecnologias na promogao
da inclusdo na educagdo. Destaque como as ferramentas tecnoldgicas podem ajudar a superar
barreiras e proporcionar oportunidades de aprendizado para todos os alunos.

Observagoes:

Certifique-se de selecionar e apresentar as ferramentas tecnoldgicas de acordo com as
necessidades especificas dos alunos da sua turma. Esteja preparado para oferecer suporte e
orientag¢ao individualizada durante a exploragdo das tecnologias, garantindo que todos os alunos
possam aproveitar a0 maximo a experiéncia de aprendizado inclusivo.

Fonte: Os proprios autores
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi destacar o conceito de educagdo inclusiva
e explorar como as tecnologias servem como pilar para essa abordagem,
permitindo uma andlise aprofundada dos beneficios dessa pratica. A pesquisa
bibliografica examinada destacou a educagdo especial como uma modalidade
de ensino que abrange todos os niveis, etapas e modalidades, proporcionando
atendimento educacional especializado, recursos e servigos, além de orientagao
para sua utiliza¢do no processo de ensino e aprendizagem nas turmas regulares.
Também, o estudo apontou que a integracdo de tecnologias como ambientes
virtuais de aprendizagem, aplicativos de comunicagdo alternativa e plataformas
de ensino adaptativo tem a possibilidade de personalizar o ensino de acordo
com as necessidades individuais de cada discente.

Desse modo, as tecnologias inclusivas sdao realmente necessarias e
possuem o poder de garantir uma experiéncia rica para os alunos de inclusdo e
destacam esses recursos como um poderoso aliado na promoc¢do da educagdo
inclusiva, trazendo oportunidade de ateng¢ao as necessidades individuais de cada
estudante. Portanto, a pesquisa bibliografica permitiu uma compreensio mais
aprofundada dos principios e praticas da educagdo inclusiva, trazendo evidéncias
do potencial transformador das tecnologias nesse contexto. Ao entender como
as tecnologias podem servir como pilar para a educagado inclusiva, os educadores
podem adotar abordagens mais inclusivas e eficazes, garantindo que todos os
alunos tenham oportunidades iguais de aprendizagem e desenvolvimento.
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RESUMO

Com base na pesquisa bibliografica, a robotica na educacdo destaca-se por sua
metodologia pratica e inclusiva, desenvolvendo habilidades essenciais para o mundo
atual. O estudo objetivou compreender seus beneficios no processo educacional,
focando no desenvolvimento cognitivo e no estimulo das habilidades dos alunos.
Identificou-se uma relagio entre aprendizagem e neuroplasticidade, fundamentando
a importancia da robdtica na formagao neural dos estudantes. A pesquisa também
evidenciou que a robdtica inspira o interesse em areas STEM, preparando os alunos
para o mercado de trabalho. Além disso, constatou-se que os projetos de robotica
promovem O pensamento critico, criativo e colaborativo, além de desenvolver
habilidades socioemocionais cruciais para o sucesso futuro. Esses resultados
fornecem uma base solida para compreender o impacto positivo da robodtica na
educagdo e destacam sua relevancia para o desenvolvimento holistico dos alunos.

Palavras-chave: Robdtica. Cérebro e neuroplasticidade. Aprendizagem.

LATTES: http://lattes.cnpq.br/3833114374375822.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/2448794112329073.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/7754056216556377.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/3920607811795246.
LATTES: https://lattes.cnpq.br/0858579729535258.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/7701185552314131.
LATTES: http://lattes.cnpq.br/8891462901741824.

N N o W N~

114



TECNOLOGIAS EMERGENTES E METODOLOCGIAS ATIVAS EM FOCO:
construindo vias alternativas para o conhecimento - Volume Il

ABSTRACT

Based on the bibliographic research, robotics in education stands out for its practical
and inclusive methodology, developing essential skills for the contemporary world.
The study aimed to understand its benefits in the educational process, focusing
on cognitive development and stimulating students’ skills. A relationship between
learning and neuroplasticity was identified, underpinning the importance of robotics
in students’ neural formation. The research also highlighted that robotics inspires
interest in STEM areas, preparing students for the job market. Additionally, it was
found that robotics projects promote critical, creative, and collaborative thinking,
as well as developing crucial socio-emotional skills for future success. These results
provide a solid foundation for understanding the positive impact of robotics in
education and highlight its relevance for the holistic development of students.

Keywords: Robotics. Brain and neuroplasticity. Learning.

RESUMEN

Basandose en la investigacion bibliografica, la robotica en la educacion se destaca
por su metodologia practica e inclusiva, desarrollando habilidades esenciales
para el mundo actual. El estudio tuvo como objetivo comprender sus beneficios
en el proceso educativo, centrandose en el desarrollo cognitivo y estimulando las
habilidades de los estudiantes. Se identificd una relacion entre el aprendizaje y la
neuroplasticidad, fundamentando la importancia de la robética en la formacién
neural de los estudiantes. La investigacion también destaco que la robotica inspira
el interés en areas STEM, preparando a los estudiantes para el mercado laboral.
Ademas, se encontrd que los proyectos de robotica promueven el pensamiento
critico, creativoy colaborativo, ademas de desarrollar habilidades socioemocionales
cruciales para el éxito futuro. Estos resultados proporcionan una base solida para
comprender el impacto positivo de la robdtica en la educacion y destacan su
relevancia para el desarrollo holistico de los estudiantes.

Palabras clave: Robotica. Cerebro y neuroplasticidad. Aprendizaje.

1. INTRODUCAO

Diante dos avangos tecnologicos e da constante evolugdo do cenario
educacional, o uso da robotica como ferramenta de ensino tem despertado
crescente interesse. Este texto introdutério destaca o tema da robética educacional
e seu impacto no estimulo ao cérebro dos estudantes, com base em uma pesquisa
bibliografica abrangente e atualizada.
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O objetivo geral deste artigo é compreender como a robdtica pode
beneficiar o processo de ensino e aprendizagem, especialmente no que diz
respeito ao desenvolvimento cognitivo, , como o cérebro aprende e ao estimulo
das habilidades dos alunos. Como objetivos especificos, identificar o conceito de
robdtica, entender como o cérebro aprende, apontar os principais beneficios da
integragdo da robotica na educagdao, bem como, mostrar suas contribuigdes para
o desenvolvimento do pensamento critico, criativo e colaborativo dos estudantes.

A metodologia adotada baseou-se na andlise criteriosa de artigos, livros
e pesquisas académicas sobre o tema, a fim de oferecer uma visao abrangente e
fundamentada sobre o assunto.

Estruturalmente, a obra esta dividida em trés secOes, além da introducao e
das consideragdes finais. Na primeira se¢ao, encontra-se o conceito de robética.
A segunda se¢do traz os beneficios da integracdo da robotica na educagdao. A
terceira e ultima se¢ao aponta para as contribuicdes para o desenvolvimento do
pensamento critico, criativo e colaborativo dos alunos.

2. 0 CONCEITO DE ROBOTICA E SEUS BENEFICIOS

A robética é uma area multidisciplinar que engloba conhecimentos de
engenharia, ciéncia da computagado e outras areas, visando criar sistemas autdbnomos
capazes de interagir com o ambiente. Essa tecnologia tem despertado interesse
crescente em diversos setores> No contexto educacional nio ¢ diferente. Devido
aos seus potenciais beneficios para o desenvolvimento de habilidades dos alunos.

Nesta secdo, exploraremos o conceito de robdtica destacando as
contribui¢des de varios autores que referenciaram a tematica.

2.1 Robotica:

O conceito de robdtica engloba um campo multidisciplinar que combina
elementos da engenharia mecanica, eletrdnica, ciéncia da computagao e outras
areas afins para criar sistemas autdbnomos capazes de realizar tarefas de forma
automatizada. Esses sistemas, chamados de rob0s, podem variar desde simples
dispositivos controlados remotamente até sofisticadas maquinas dotadas de
inteligéncia artificial e capacidade de aprendizado.

Segundo Guedes e Kerber (2010), a robdtica é um campo da ciéncia e
tecnologia que envolve engenharia mecanica, elétrica, eletronica e informatica.
Este ramo se dedica atualmente ao desenvolvimento de sistemas compostos por
dispositivos automaticos e partes mecanicas, controlados por meio de circuitos
integrados, o que os transforma em sistemas motorizados que podem ser
controlados manualmente ou de forma automatica por circuitos elétricos. Essas
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maquinas podem ser consideradas como simulacros da vida, embora sejam
essencialmente composi¢des de fios e mecanismos.

O campo da robotica é interdisciplinar e combina diversas areas da ciéncia
e da tecnologia, uma vez que ela se concentra na criagdo de sistemas compostos
por componentes mecanicos e eletrdnicos que sdo capazes de realizar tarefas de
forma automatica ou controlada por circuitos integrados. Esses sistemas podem
ser motorizados e controlados manualmente ou automaticamente por meio de
circuitos elétricos, pois sdo, essencialmente, conjuntos de fios e mecanismos que
reproduzem comportamentos especificos por meio de comandos elétricos.

Em concordancia, Brooks (1999), explica a robdtica como o ramo da
tecnologia que lida com a concep¢ao, construg¢do, operagcdo e aplicagdo de
robds. Sendo assim, a robotica visa ndo apenas construir e programar esses
dispositivos, mas também compreender seu funcionamento, intera¢io com o
ambiente e potenciais aplicagdes em diversos campos, como industria, medicina,
exploragao espacial, educagdo e entretenimento.

Assim, o conceito de robdtica abrange desde os principios basicos de
mecanica e eletronica até areas avancadas como visdo computacional, machine
learning e robotica social, refletindo um campo em constante evolugdo e
inovagao tecnologica.

2. 2 Beneficios da robética na educacdo:

A roboética educacional é uma abordagem que utiliza a tecnologia dos robos
como ferramenta para promover a aprendizagem pratica e colaborativa entre os
alunos. A robética educacional promove a aprendizagem pratica e colaborativa,
desenvolvendo habilidades como resolugao de problemas, pensamento critico e
criatividade (RESNICK et al., 2009).

Desse modo, ao trabalhar com robds, os estudantes sao desafiados a
resolver problemas do mundo real, enfrentando desafios de programacao,
design e controle dos dispositivos. Essa abordagem pratica permite que os
alunos experimentem os conceitos tedricos de forma tangivel, aumentando sua
compreensdo e retengdo do contetdo.

Além disso, a natureza colaborativa da robdtica educacional incentiva
os alunos a trabalharem em equipe, compartilhando ideias, dividindo tarefas
e colaborando para alcangar objetivos comuns. Durante o processo, os alunos
desenvolvem habilidades essenciais, como resolug¢do de problemas, pensamento
critico e criatividade, pois sao desafiados a encontrar solu¢des inovadoras para
os problemas que encontram. Essas habilidades sdo fundamentais para o sucesso
em um mundo cada vez mais tecnoldgico e complexo, preparando os alunos
para enfrentar os desafios contemporaneos com confianga e competéncia.
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A educagdo robotica, segundo a Brito (s/d) é um dominio de estudo que
busca empregar a robodtica para impulsionar o processo de ensino e aprendizagem,
oferecendo uma plataforma interativa tanto para criangas e jovens como também
para adultos. A educagado robdtica concentra-se na pesquisa e construgdo de
dispositivos para aquisicio de conhecimento. Os alunos frequentemente
sao incentivados a colaborar para desenvolver autdbmatos interativos, que
desempenham o papel de instrumentos educacionais. Esses autdmatos podem
operar de maneira autbnoma ou controlada.

Assim, a robética educacional proporciona uma plataforma interativa
apenas para criangas, jovens e adultos. A énfase esta na pesquisa e construgao de
maquinas ou robds que auxiliam na aquisi¢ao de conhecimento, sendo necesséario
e importante a colabora¢ao entre os estudantes para o desenvolvimento desses
rob0s interativos, que servem como instrumentos de ensino.

De acordo com Souza (2005), um robd é um aparelho que possibilita a
realizagdo de atividades mecanicas, nao requer semelhanga com o ser humano,
porém deve desempenhar as fungdes de maneira automatica.

Nesse ponto, um robd ndo precisa necessariamente ter semelhanca
fisica com um ser humano, mas sua fun¢ao principal é executar suas tarefas de
maneira automatizada, sem a necessidade de intervencdo humana direta. Essa
definicao enfatiza a automagdo e a autonomia como caracteristicas essenciais
dos robos, que sdao projetados para realizar uma variedade de tarefas repetitivas
ou perigosas de forma eficiente e segura.

Figueiredo (2012), destaca que a roboética proporciona um ambiente de
aprendizagem motivador e estimulante, que favorece o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais.

A robdtica proporciona um ambiente de aprendizagem motivador e
estimulante devido a sua natureza pratica e interativa. Ao trabalharem com
robds, os alunos se engajam em atividades desafiadoras e emocionantes, o que
os incentiva a explorar, experimentar e persistir diante de dificuldades. Esse
ambiente dinAmico promove um senso de realizacdo e autoconfian¢a a medida
que os alunos superam obstaculos e alcangam seus objetivos.

Além disso, a natureza colaborativa da robdtica, que frequentemente envolve
trabalho em equipe e resolugao de problemas em grupo, promove o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, como comunica¢ao eficaz, colaboragao, empatia
e lideranga. Os estudantes aprendem a trabalhar em conjunto, compartilhar ideias,
ouvir e respeitar as opinides dos outros, construindo relacionamentos positivos e
fortalecendo habilidades interpessoais essenciais para o sucesso pessoal e profissional.

Dessa forma, a robdtica ndo apenas oferece um ambiente de aprendizagem
estimulante, mas também contribui significativamente para o desenvolvimento
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integral dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo real
com habilidades técnicas e socioemocionais bem desenvolvidas.

Assim,aroboticaapresentaumametodologiarevolucionariaparaaeducacgao,
oferecendo aos estudantes vivéncias praticas e colaborativas que fomentam o
aprimoramento de competéncias fundamentais para a contemporaneidade. As
vantagens da robotica na promo¢ao de uma aprendizagem relevante favorecem
para o fortalecimento de habilidades socioemocionais. Esta tecnologia possui a
capacidade de inovagdo no contexto educacional, capacitando os alunos para os
obstaculos do mundo contemporaneo.

3. O CEREBRO E A APRENDIZAGEM

O estudo do cérebro e sua relagdo com a aprendizagem é uma area de
grande interesse na neurociéncia e na educagdo. Nesta se¢ao, exploraremos o tema
do cérebro e da aprendizagem, destacando varios aportes para o conhecimento.

3.1 Cérebro

Compreender como o cérebro processa, armazena e recupera informagdes
pode fornecer informag¢des importantes para praticas pedagogicas mais eficientes.

Segundo Magalhaes (s/d), o cérebro é o “processador principal” de nosso
corpo, situado dentro do cranio, faz parte do sistema nervoso, para onde convergem
todas as informagdes que recebemos. O cérebro corresponde apenas a 2% de
nossa massa corporal, contudo utiliza mais de 20% do nosso oxigénio. Controla
as fungbes como o comando das movimentages corporais, a integracdo dos
estimulos sensoriais e as operagdes neurologicas como a memoria e a linguagem.

Desse modo, o cérebro é o centro de processamento central do corpo
humano. Ele se integra ao sistema nervoso, onde todas as informagdes sdo
recebidas e processadas, sendo uma das suas fungdes primordiais, o controle
das agdes motoras, a integracao dos estimulos sensoriais e atividades complexas
como a memoria e a linguagem.

Para Chaves (2023, p. 67), “é o cérebro que controla as nossas fungdes vitais
(respirar, dormir, frequéncia cardiaca etc.) e nossas capacidades relacionadas
ao raciocinio, a atengdo e a memoria. Ele é responsavel por garantir que todas
essas fungdes conscientes ou subconscientes sejam concretizadas.” Essas
caracteristicas destacam a grande importancia do cérebro para o funcionamento
do organismo humano e sua capacidade de processar informagdes e coordenar
uma variedade de fungdes corporais.

E importante ressaltar que ha uma mudanca na compreensio cientifica
sobre o cérebro humano ao longo da vida, ou seja, uma visdo mais esclarecedora
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sobre o seu potencial.

Chaves (2023), também destaca que, anteriormente, acreditava-se que
0 cérebro parava de se desenvolver na juventude e que a perda neuronal era
inevitavel com a idade, resultando na diminui¢ao da capacidade intelectual. No
entanto, descobertas recentes revelam que o cérebro mantém a capacidade de
formar novos neurdnios e conexdes ao longo da vida, através do processo de
neurogénese e neuroplasticidade. Isso significa que o cérebro pode se adaptar
e aprender continuamente, reorganizando seus circuitos neurais em resposta a
experiéncias e aprendizados. Essa capacidade de adaptacao é fundamental para
a aprendizagem e ¢ influenciada pelas interagdes com o ambiente.

Ao destacar as descobertas recentes da ciéncia em relagdo a neurogénese
e a neuroplasticidade, pode-se lembrar que a capacidade de aprendizagem e
adaptagdao nao tem limite de idade, mostrando que é possivel continuar a crescer
e desenvolver o cérebro, independente da fase da vida da pessoa. Também, ao
enfatizar as interagdes com o ambiente para promover a formac¢ao de novas
conexOes neurais, observa-se inspiragdo na busca por experiéncias ricas e
desafiadoras para alimentar nosso crescimento intelectual e pessoal.

2. 2 Neuroplasticidade e aprendizagem:

A neuroplasticidade, ou a capacidade do cérebro de se adaptar e mudar
em resposta a experiéncia, ¢ fundamental para a aprendizagem. Como destaca
o neurocientista Kandel (2006), ganhador do Prémio Nobel, “a plasticidade do
cérebro é a base bioldgica da aprendizagem”.

Nesse sentido, essa capacidade permite que o cérebro reorganize suas
conexOes neurais, formando novas sinapses e até mesmo criando neurénios em
certas areas. Essa capacidade é essencial para a aprendizagem, pois significa
que o cérebro pode se ajustar para processar e armazenar novas informacdes,
adquirir novas habilidades e adaptar-se a novas situagoes.

Em um estudo de analise bibliografico realizado sobre descobertas
realizadas pela neurociéncia, Cabral (2023c, p. 40), concluiu que:

A plasticidade cerebral permite que o cérebro se adapte e se modifique
ao longo da vida, o que é fundamental para a aprendizagem. As areas do
cérebro que sdo ativadas durante o processo de aprendizagem incluem o
cortex pré-frontal, que estd envolvido no planejamento e na tomada de
decisdes, e 0 hipocampo, que é fundamental para a formagao de memorias.

Assim, a plasticidade cerebral é essencial para a aprendizagem, permitindo
que o cérebro se adapte as demandas do ambiente e reorganize suas fungdes
para incorporar novas informagdes e habilidades.

A capacidade do cérebro de mudareseadaptaréoquetornaaaprendizagem
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possivel. Sem essa capacidade de plasticidade, seria dificil ou impossivel para nos
aprendermos novas informagdes, habilidades ou comportamentos ao longo da
vida. A plasticidade do cérebro permite que ele seja moldado pela experiéncia,
0 que € essencial para o desenvolvimento cognitivo e o funcionamento saudavel
ao longo da vida.

Em um estudo realizado por Chaves (2023), sobre a neuroplasticidade e a
aprendizagem, ele descobriu que elas estao diretamente conectadas.

A aprendizagem e a neuroplasticidade estdo diretamente interligadas. Toda
vez que o ser humano adquire um novo aprendizado, o cérebro encarrega-
se de armazena-lo. Esse processo gera plasticidade, isto ¢, novas conexdes
neuronais sdo feitas (ou desfeitas) com o proposito de armazenar o que
foi apreendido, de modo que a pessoa possa recuperar no futuro a nova
informagao ou a nova habilidade. A cada nova vivéncia ou novo aprendizado
as ligagdes entre os neuronios ficam mais eficientes e fortes, fazendo com
que as redes neuronais sofram mutac¢do. (Chaves, 2023. p. 74).

Nesse contexto, a relagao intrinseca entre aprendizagem e neuroplasticidade,
destaca como o processo de adquirir novos conhecimentos ou habilidades esta
intimamente ligado a capacidade do cérebro de se reorganizar e formar novas
conexoes neurais. Desse modo, quando uma pessoa aprende algo novo, seu cérebro
trabalha para armazenar essa informagao de forma que ela possa ser recuperada no
futuro. Esse processo envolve a formagao de novas sinapses entre os neurdnios, ou
mesmo a modificacdo das conexdes existentes. Essas mudancas estruturais sdo o
que chamamos de plasticidade cerebral.

Assim, cada nova experiéncia de aprendizado gera mudangas na estrutura
do cérebro, resultando em redes neurais mais eficientes e fortes. Isso ocorre
porque, ao longo do tempo, as conexdes que sdo usadas com mais frequéncia
tornam-se mais robustas, enquanto aquelas que sao menos utilizadas podem
enfraquecer ou até mesmo serem eliminadas.

2.3 Emogoes e memoria:

A neuroplasticidade do cérebro permite que as pessoas desenvolvam e
aperfeicoem suas habilidades emocionais ao longo da vida. “As habilidades
podem ser desenvolvidas ou aperfeicoadas porque a neuroplasticidade do cérebro
permite que as pessoas modifiquem suas respostas emocionais ao longo do tempo e
aprendam a lidar de forma mais saudavel com suas emogdes” (Cabral, 2023a, p. 75).

No campo das habilidades emocionais, a neuroplasticidade ¢
particularmente relevante. As pessoas podem aprender a reconhecer,
compreender e regular suas emoc¢des de maneira mais eficaz através do
treinamento e da pratica. Por exemplo, alguém que costuma reagir de forma
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impulsiva ou explosiva diante de situagOes estressantes pode, ao longo do tempo,
aprender estratégias para controlar sua resposta emocional, como técnicas de
respiracao, meditagdo ou reestruturag¢do cognitiva.

Essa capacidade de modificar as respostas emocionais ao longo do tempo é
fundamental para promover o bem-estar emocional e mental. Ao aprender a lidar
de forma mais saudavel com as emog0es, as pessoas podem reduzir o estresse,
melhorar os relacionamentos interpessoais e aumentar a resiliéncia emocional.

Chaves (2023), ensina que as emogdes, embora sujeitas a diferentes
interpretagdes tedricas, representam estados psicolodgicos, como raiva e alegria,
por exemplo. Sao respostas rapidas, situacionais e espontaneas, frequentemente
ligadas a eventos imprevistos. Assim, as emog¢des emergem quando algo em
nosso ambiente adquire um grau de relevancia e significado, desencadeando
reagdes em nosso funcionamento psicolédgico e fisioldgico.

Essas reagOes emocionais ocorrem quando algo ao nosso redor ganha
importancia e significado para nés. Por exemplo, sentir raiva diante de uma
injustica percebida ou alegria ao receber uma boa noticia. De acordo com Cabral
(2023D, p. 63), “a gestdo das emogdes € uma habilidade valiosa para o bem-estar
emocional e para a vida saudavel e equilibrada.” Diante disso, as emog¢des sao
uma parte intrinseca da experiéncia humana, influenciando nossa percepgao e
resposta ao mundo ao nosso redor, e, aprender a gerenciéd-las ¢ fundamental para
a saude fisica e emocional.

Cabral (2023a, p. 74), acredita que “este pilar se concentra na habilidade
de controlar e regulamentar nossas emog¢des de maneira saudavel e efetiva.
Isso inclui a capacidade de lidar com as emogdes negativas, como a raiva e a
ansiedade, e aproveitar as emogdes positivas para alcangar nossos objetivos.”
Isso ajuda a promover um funcionamento emocional saudavel e alcangar nossos
objetivos pessoais e profissionais.

Por conseguinte, Chaves (2023, p. 71), afirma que “as emogdes positivas
geram no cérebro um alto fluxo de dopamina e de serotonina, substancias
quimicas benéficas ao nosso bem-estar, ao nosso aprendizado e a facilitagdao
da recuperagdo de informagbes contidas na memoria.” Sendo assim, as
emog¢des desempenham um papel fundamental no processo de aprendizagem,
influenciando a consolidag¢do e recuperacdo da memoria. Segundo Goleman
(1995), emocdes fortes criam lembrancas duradouras.

Sendo assim, ¢ importante entender a relagdo entre o estado emocional
de uma pessoa e a forma como ela processa e armazena informagdes em sua
memoria. Quando experimentamos emog¢des intensas, sejam elas positivas
ou negativas, o cérebro é ativado de maneira mais intensa e profunda. Essa
intensidade emocional de uma experiéncia esta diretamente relacionada a sua
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probabilidade de se tornar uma memoria duradoura.

Essa ligagdo entre emo¢do e memoria tem implicagdes importantes
na compreensdo do funcionamento da mente humana e para campos como
psicologia, educagdo e neurociéncia.

De acordo com Chaves (2023, p. 68):

As memorias sdo concretizadas pelos neurdnios. Existem diversos tipos
e formas de memorias. Elas podem ter diversas classificagdes. Uma delas
é separa-las pelo tempo de duragdo. Por meio deste critério de analise
teriamos trés tipos: a memoria de trabalho, que ndo deixa vestigios e ndo
produz arquivos; e a memoria de curta duragio e a memoria de longa
duracdo, que deixam tragos e produzem arquivos. (Chaves, 2023, p. 68).

Pode-se dizer que as memorias sdo concretizadas pelos neurdnios e
que podem ser classificadas de varias maneiras, com base na duragdo do
armazenamento de informagdes no cérebro. Sendo a memoria de operagao,
ou memoria breve, a que gerencia informagdes temporarias para regular o
comportamento diario. Dura apenas alguns instantes ou poucos minutos. Ja a
memoria de curta duragdo, funciona como uma “memoria secundaria”, retendo
informagdes por até 6 horas apos a aquisicao. Ela mantém a cogni¢do operante
enquanto a memoria de longa duragdo é consolidada. E, por ultimo, a memoria
de longa duragdo, que é a “memoria permanente” que armazena informagdes
por longos periodos, potencialmente para toda a vida. Seu conteudo é semelhante
ao da memoria de curta duragao, mas sua diferenca principal é a duragdo mais
extensa do armazenamento.

Esses tipos de memoria trabalham juntos para permitir atividades
cotidianas, como lembrar nimeros de telefone temporariamente, compreender
textos e manter conversas, fornecendo uma base para a compreensdo de como a
mente humana processa e retém informagdes.

Assim, a memoria reine os inumeros acontecimentos de nossa vida em uma
totalidade coesa; sem a coesdo proporcionada pela memoria, nossa consciéncia
se dispersaria em tantos pedagos quanto os segundos ja experimentados (Hering,
1920).

Dessa forma, é importante ressaltar o papel fundamental da memoria na
unificagdo e coesdo da nossa experiéncia de vida. Sem ela, nossa consciéncia
estaria fragmentada em pequenos momentos isolados, incapazes de formar uma
narrativa continua e significativa sobre nossa existéncia. A memoria atua como
uma forca unificadora, conectando nossas experiéncias passadas e presentes
em uma linha temporal coesa, permitindo-nos construir uma compreensao
integrada e continua de quem somos e do mundo ao nosso redor.

Diante disso, Chaves (2023, p. 74) destaca a relagdo entre neuroplasticidade,
aprendizagem e memoria no funcionamento do cérebro ao afirmar que, “‘paralelamente
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a neuroplasticidade e a aprendizagem, a memoria se encarrega de adquirir, reter e
evocar informagdes. Todo este processo esta diretamente interligado ao modo de
funcionamento do cérebro e, de maneira mais especifica, dos neurdnios” .

Assim, aneuroplasticidade vem a ser a capacidade do cérebro de se adaptar
e mudar ao longo da vida em resposta a experiéncias e estimulos do ambiente.
Isso inclui a formagdo de novas conexdes neurais e até mesmo a criacao de novos
neurdnios. A neuroplasticidade é essencial para a aprendizagem e a formagao
de memorias, pois permite que o cérebro se ajuste para processar € armazenar
novas informacoes.

Por outro lado, a aprendizagem envolve a aquisi¢do de novos conheci-
mentos, habilidades e comportamentos. A neuroplasticidade desempenha um
papel fundamental na aprendizagem, permitindo que o cérebro se adapte e for-
me novas conexdes neurais em resposta a experiéncias de aprendizagem.

Enfim, a memoria faz referéncia ao processo de adquirir, reter e evocar
informagdes ao longo do tempo. A memoria é fundamental para a aprendizagem,
pois permite que as informagdes aprendidas sejam armazenadas e recuperadas
quando necessario. A neuroplasticidade também esta envolvida na formacédo e
manutencdo da memoria, pois as mudangas na estrutura e fungao do cérebro
desempenham um papel crucial na consolidagio e recuperagdo das memorias.

4. AROBOTICA NA CONTR]BWCAO PARA O DESENVOLVIMENTO
DO PENSAMENTO CRITICO, CRIATIVO E COLABORATIVO DOS
ESTUDANTES

As metodologias ativas de ensino, que envolvem a participacdo ativa
dos alunos em seu proprio processo de aprendizagem, tém sido associadas a
um maior engajamento cerebral. Autores como Marzano e Pickering (2005)
destacam que o envolvimento ativo dos alunos no aprendizado pode levar a uma
melhor retencao de informagdes. Isso mostra que, enfatizar a importancia da
participagdo ativa dos estudantes no processo educacional ajuda comprometer
os estudantes em suas proprias experiéncias de aprendizado, de modo a levar a
uma melhor reten¢ao de informagdes por diferentes razoes.

Hoje, mais do que nunca, a tecnologia moderna proporciona a ciéncia
estudar de modo robusto o funcionamento cerebral e, por assim dizer,
a relacdo atemporal existente entra a neuroplasticidade, a memoria e a
aprendizagem humanas. Diversas pesquisas cientificas nas ultimas décadas
conseguiram desvendar muitos mistérios em relagdo ao desempenho do
cérebro. Dentre as descobertas, observou-se que alguns fatores sdo cruciais
a memoria e a aprendizagem, por exemplo: as emogdes, os estados
de dnimo, o nivel de alerta/aten¢do, o sono, a leitura e a intercalagio.
(Chaves, 2023, p. 74).
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O estudo do cérebro e sua relagio com a aprendizagem traz
andlises importantes para educadores e neurocientistas, e tém contribuido
significativamente para nosso entendimento sobre como o cérebro processa
informagdes, armazena memorias e responde a diferentes estratégias de ensino.
A memoria e a aprendizagem sdo processos que estdo intimamente ligados a
neuroplasticidade. A memoria é responsavel por adquirir, armazenar e recuperar
informagdes, enquanto a aprendizagem envolve a assimilagdo e a aplicagdo
dessas informagdes para adquirir novos conhecimentos e habilidades.

Dessa maneira, os educadores podem promover uma experiéncia de
aprendizagem mais envolvente e prazerosa para os estudantes, capacitando-os
a se tornarem pensadores criticos e solucionadores de problemas competentes
no campo da tecnologia e da engenharia ao integrar os principios de memoria e
aprendizagem na robotica educacional.

A robotica educacional tem se destacado como uma ferramenta poderosa
para estimular o cérebro dos estudantes, promovendo o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, socioemocionais e motoras.

4.1 Desenvolvimento da logica e raciocinio

Estudos conduzidos por Papert (1980) demonstraram que a programagao
de rob6s pode promover o desenvolvimento da l6gica e do raciocinio em criangas
e adolescentes. Ao criar algoritmos para controlar o comportamento dos robds, os
estudantes exercitam habilidades de pensamento critico e resolu¢ao de problemas.

Percebe-se que, no desenvolvimento da logica, a programacdo de robds
pode ser uma ferramenta muito positiva para promover o desenvolvimento da
logica e do raciocinio em criangas e adolescentes. Nesse contexto, programagao
de robos envolve a criagdo de algoritmos, ou seja, sequéncias de instrugdes
precisas que dizem ao rob0 o que fazer. Para criar esses algoritmos, os estudantes
precisam entender a logica por tras das instru¢des e como elas se relacionam
para alcangar um objetivo especifico.

Desse modo, isso ajuda a desenvolver habilidades de pensamento 16gico,
como a capacidade de sequenciar agdes de forma logica e prever os resultados
de diferentes combinac¢des de instrugoes.

Ja, em relagdo ao raciocinio e pensamento critico, entende-se que a
programacao de robos também exige que os estudantes apliquem o pensamento
critico e a resolugdo de problemas. Eles precisam identificar os desafios que
enfrentam ao programar o rob0d, analisar possiveis solugdes e tomar decisdes
sobre a melhor abordagem a ser seguida. Isso envolve a capacidade de pensar de
forma analitica, avaliar alternativas e tomar decisdes informadas para alcangar
0 objetivo desejado.
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4.2 Estimulo a criatividade e inovacdo:

Estudos realizados por Hertz-Lazarowitz ef al. (2012), indicam que
atividades de robotica na educagdo promovem a criatividade e a inovagao. Ao
construir e programar rob0s para resolver desafios complexos, os estudantes sao
incentivados a pensar fora da caixa e a buscar solugcdes originais para problemas.

Assim, na constru¢do e programagao de robOs para resolver desafios
dificeis, os discentes sdo desafiados a pensar de modo criativo. Eles precisam
considerar uma variedade de abordagens para resolver problemas e encontrar
solugdes eficazes. As atividades de robdtica incentivam os estudantes a pensarem
fora da caixa e explorarem diferentes perspectivas, uma vez que sao encorajados
a experimentar, testar novas ideias e abordagens, e a nao ter medo de cometer
€170s NO Processo.

Sendo assim, ao enfrentar desafios de programagao e design de robds, os
alunos sdo incentivados a buscar solugdes originais, onde aprendem a pensar de
forma inovadora, identificar oportunidades para melhorias e encontrar maneiras
criativas de superar obstaculos. Essas atividades ndo apenas desenvolvem
habilidades técnicas, como programagao e engenharia, mas também promovem
habilidades socioemocionais importantes, como pensamento critico, trabalho
em equipe e resolugao de problemas. Ao estimular a criatividade e a inovagao,
as atividades de robotica na educagdo preparam os alunos para enfrentar os
desafios da contemporaneidade e se tornarem solucionadores de problemas
ageis e adaptaveis.

4.3 Desenvolvimento de habilidades sociais e colaborativas:

Autores como Resnick ez al. (2009), destacam que projetos de robotica em
equipe promovem o desenvolvimento de habilidades sociais e colaborativas. Os
estudantes aprendem a trabalhar em grupo, comunicar ideias e resolver conflitos
de forma construtiva durante o processo de constru¢ao e programagao dos robos.

Os projetos de robdtica incentivam os estudantes a trabalhar em equipe
para alcangar objetivos comuns, aprendendo a colaborar, dividir tarefas e
aproveitar as habilidades individuais de cada membro do grupo para alcangar
o sucesso do projeto. Assim como, durante o processo de construgdo e
programagao dos robos, os estudantes precisam comunicar suas ideias de forma
clara para os outros membros da equipe, promovendo a pratica da comunicag¢ao
verbal e ndo verbal, bem como o desenvolvimento da capacidade de expressar
ideias de maneira compreensivel e persuasiva.

Por conseguinte, a medida que trabalham juntos em projetos de robotica,
os estudantes podem encontrar diferengas de opinido ou conflitos interpessoais.
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No entanto, eles sdo incentivados a resolver esses conflitos de forma construtiva,
buscando solug¢des que atendam aos interesses de todos os membros da equipe,
promovendo o desenvolvimento da habilidade de negociacgao e a capacidade de
lidar com situa¢des desafiadoras de forma colaborativa.

Também, além de promover habilidades técnicas, os projetos de robdtica
em equipe também oferecem oportunidades para o desenvolvimento de
habilidades sociais e emocionais. Os alunos aprendem a trabalhar em conjunto,
a respeitar as ideias dos outros e a colaborar de forma eficaz, o que prepara para
situagdes futuras tanto na vida académica quanto profissional.

Nesse cenario, ¢ importante que, tanto educadores quanto educandos,
aprendam a reconhecer o funcionamento de seu cérebro.

Todos esses aspectos sao de suma relevancia aos estudantes e, de igual
maneira, aos professores. Todos devem conhecer o funcionamento
cerebral e os aspectos que podem impactar positiva ou negativamente
na aprendizagem humana. Conhecer como o cérebro aprende possibilita
aprender mais e melhor. Por conseguinte, é preciso divulgar e sistematizar
as pesquisas cientificas de modo a oferecer a populagdo brasileira todos
esses conhecimentos que podem contribuir significativamente na vida
educacional das pessoas. (Chaves, 2023, p. 74)

Compreender como o cérebro aprende e os fatores que influenciam esse
processo € essencial para promover uma educacao de qualidade. Ao divulgar e
sistematizar as pesquisas cientificas nessa area, podemos capacitar estudantes e
professores a alcangarem seu méaximo potencial de aprendizagem e contribuir
significativamente para a vida educacional da populagao.

Nesse sentido, os estudos destacados demonstram como a roboética pode
ajudar a estimular o cérebro dos estudantes de diversas maneiras, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e motoras. Quando
os estudantes se envolvem em projetos praticos e desafiadores, a robotica
educacional se mostra uma ferramenta eficaz para prepard-los para os desafios
da contemporaneidade.

Portanto, os projetos de robotica em equipe podem ensinar conceitos
técnicos e cultivar habilidades sociais e colaborativas essenciais para o sucesso
pessoal e profissional dos alunos, uma vez que aprendem a trabalhar de forma
eficaz em grupos, a comunicar ideias e a resolver conflitos de maneira construtiva
e a enfrentar os desafios do mundo real com confianga e habilidade.
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5. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 9)

Quadro 9 — Plano de aula IX

Plano de Aula: Estimulando o Cérebro dos Estudantes com Roboética

Objetivo da Aula:
Utilizar atividades de robotica para promover o desenvolvimento cognitivo, criativo e de
resolugdo de problemas dos estudantes.

Materiais Necessarios:

Kits de robética (LEGO Mindstorms, Arduino etc.), Computadores ou tablets com software
de programagdo, Materiais diversos para constru¢do (pegas de LEGO, blocos de montar etc.),
Projetor ou tela para apresentagdo, Quadro branco ou flipchart.

Tempo: 50 minutos
1. Introdugao (5 minutos):

Introduza o conceito de robdtica e explique como ela pode ser usada para estimular o cérebro e
promover habilidades como pensamento critico, criatividade e resolugao de problemas. Apresente
o objetivo da aula: explorar a robotica como uma ferramenta de aprendizado e diversao.

2. Apresenta¢do dos Conceitos Basicos (10 minutos):

Apresente aos alunos os conceitos basicos de robdtica, incluindo componentes mecanicos,
sensores, atuadores e programacgdo. Use exemplos simples e visualmente atrativos para ilustrar
cada conceito.

3. Demonstra¢dao de Montagem e Programacéo (15 minutos):

Demonstre como montar um rob6 simples usando o kit de robotica disponivel. Mostre aos
alunos como programar o rob0 para executar tarefas basicas, como se locomover, girar e detectar
obstaculos.

4. Atividade Pratica (15 minutos):

Divida os alunos em grupos e fornega a cada grupo um kit de robdtica e um desafio especifico
para resolver. Os alunos devem trabalhar juntos para montar e programar seus robds para superar
o desafio proposto.

5. Apresentacdo e Discussdo (5 minutos):
Pega a cada grupo que apresente seu robd e explique como eles resolveram o desafio. Incentive a
turma a fazer perguntas e oferecer feedback sobre as solu¢des apresentadas.

6. Reflexdo Final (5 minutos):
Conduza uma breve reflexao sobre a experiéncia de trabalhar com robdtica. Pergunte aos alunos
sobre os desafios que enfrentaram e as habilidades que desenvolveram durante a atividade.

7. Encerramento (5 minutos):

Faga uma recapitulagdo dos principais conceitos abordados na aula e destaque a importancia
da robodtica como ferramenta de estimulagcdo cerebral. Incentive os alunos a continuarem
explorando a robdtica e a desenvolverem suas habilidades de pensamento critico e criativo.

Observagoes:

Certifique-se de oferecer suporte e orientagdo aos alunos durante a atividade pratica,
especialmente aqueles que podem ter menos experiéncia com robdtica. Encoraje a colaboragao
e o trabalho em equipe, e esteja preparado para resolver problemas técnicos que possam surgir
durante a montagem e programagdo dos robos.

Fonte: Os proprios autores
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Com base na pesquisa bibliografica, foi possivel concluir que a robotica
desempenha um papel importante na educagao, pois apresenta uma metodologia
pratica e estimulante para o aprendizado, ao mesmo tempo em que desenvolve
habilidades essenciais para o0 mundo contemporaneo. Além disso, promoveu a
inclusdo e a equidade na sala de aula. O interesse crescente pelo uso da robodtica
como ferramenta de ensino reflete os avangos tecnoldgicos e a evolugao do
cenario educacional. Por isso, este trabalho buscou compreender os beneficios da
robotica no processo de ensino e aprendizagem, com foco no desenvolvimento
cognitivo, como o cérebro aprende e no estimulo das habilidades dos alunos.
Os objetivos especificos de identificar o conceito de robotica, entender como o
cérebro aprende, apontar os principais beneficios da integracdo da robodtica na
educacao e mostrar suas contribuigdes para o desenvolvimento do pensamento
critico, criativo e colaborativo dos estudantes foram alcangados. A pesquisa
proporcionou uma visao ampla e fundamentada sobre o tema, fornecendo uma
base solida para a compreensao do impacto da robotica na educagao.

Os resultados em relagdo ao conceito de robotica demonstraram uma
compreensao mais clara sobre o campo da robdtica, abrangendo desde os
principios basicos até suas aplicagdes praticas na educagdo. Também, o estudo
apontou uma relagdo intrinseca entre aprendizagem e neuroplasticidade,
destacando como o processo de adquirir novos conhecimentos ou habilidades
esta intimamente ligado a capacidade do cérebro de se reorganizar e formar
novas conexoes neurais. Assim, também, a cada novo aprendizado ou vivéncia,
as ligagOes entre os neurOnios sao reforgadas, o que leva a uma constante mutagao
e reorganizacao das redes neurais. Esse processo continuo de neuroplasticidade
¢é fundamental para a capacidade humana de aprender e se adaptar ao longo
da vida. Em relagdo aos beneficios da integracdo da robdtica na educagdo,
identificou-se que a robotica proporciona uma metodologia pratica e estimulante
para o aprendizado, promovendo o desenvolvimento de habilidades essenciais
para a contemporaneidade, como pensamento critico, resolug¢dao de problemas,
colaboragdo e criatividade. Além disso, a pesquisa destacou que a robotica pode
inspirar o interesse dos alunos em areas STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia
e Matematica), preparando-os para os desafios futuros no mercado de trabalho.

Quanto as contribuigdes para o desenvolvimento do pensamento critico,
criativo e colaborativo dos estudantes, verificou-se que a robotica oferece
oportunidades para os alunos trabalharem em projetos praticos e desafiadores,
que exigem solugdao de problemas e trabalho em equipe. Diante de diferentes
desafios, os estudantes sdo incentivados a pensar de forma critica e criativa, além
de aprenderem a colaborar e se comunicar efetivamente com seus colegas.
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Portanto, todos esses conhecimentos e experiéncias ajudam a desenvolver
habilidades socioemocionais importantes, como perseveranga, autoconfianga e
habilidades interpessoais, preparando os alunos para o sucesso nao apenas na
escola, mas também na vida profissional e pessoal.
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RESUMO

A pesquisa bibliografica analisou exemplos e citagdes sobre o gerenciamento
das emog0Oes nas redes sociais com inteligéncia, fornecendo uma compreensao
aprofundada sobre o tema. O objetivo de oferecer exemplos de como gerenciar
emocoes de forma inteligente foi alcangado, destacando a importancia da consciéncia
emocional e do autocontrole online. Os resultados mostram que as pessoas
enfrentam desafios emocionais variados, como idealizacdo da realidade e lidar com
comentarios negativos, evidenciando a aplicacdo pratica dos conceitos discutidos. A
pesquisa identificou estratégias eficazes para lidar com emogdes online, fornecendo
um arcabougo tedrico solido. Integrando teoria e exemplos praticos, a pesquisa
ofereceu uma visao critica e informada sobre o tema, enfatizando a importancia
do desenvolvimento da inteligéncia emocional no contexto digital. Os resultados
ressaltam a relevancia do gerenciamento emocional para promover interagdes online
saudaveis, contribuindo para o bem-estar dos usuarios nas plataformas digitais.
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ABSTRACT

The literature review analyzed examples and quotations regarding emotional
management on social media intelligently, providing a thorough understanding
of the topic. The aim of providing examples of intelligent emotional management
was achieved, highlighting the importance of emotional awareness and online
self-control. The findings demonstrate that individuals face various emotional
challenges, such as reality idealization and coping with negative comments,
showcasing the practical application of the discussed concepts. The research
identified effective strategies for dealing with emotions online, providing a
solid theoretical framework. By integrating theory and practical examples, the
study offered a critical and informed insight into the subject, emphasizing the
significance of emotional intelligence development in the digital context. The
results underscore the importance of emotional management in fostering healthy
online interactions, contributing to the well-being of users on digital platforms.

Keywords: Emotions. Emotional management. Social media.

RESUMEN

La investigacion bibliografica analizé ejemplos y citas sobre el manejo de las
emociones en las redes sociales con inteligencia, proporcionando una comprension
profunda sobre el tema. Se logro el objetivo de ofrecer ejemplos de como manejar
las emociones de manera inteligente, destacando la importancia de la conciencia
emocional y el autocontrol en linea. Los resultados muestran que las personas
enfrentan diversos desafios emocionales, como la idealizacién de la realidad y
lidiar con comentarios negativos, evidenciando la aplicacion practica de los
conceptos discutidos. La investigacion identificé estrategias efectivas para manejar
las emociones en linea, brindando un sélido marco tedrico. Al integrar teoria y
ejemplos practicos, la investigacion ofrecié una vision critica e informada sobre
el tema, enfatizando la importancia del desarrollo de la inteligencia emocional en
el contexto digital. Los resultados subrayan la relevancia del manejo emocional
para promover interacciones en linea saludables, contribuyendo al bienestar de los
usuarios en las plataformas digitales.

Palabras clave: Emociones. Manejo emocional. Redes sociales.
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1. INTRODUCAO

Diante do contexto atual das interagdes digitais e da crescente importancia
das redes sociais em nossas vidas, torna-se fundamental compreender como
gerenciar as emogdes nesses ambientes virtuais. O objetivo desta pesquisa é
oferecer uma visao mais ampla de como o gerenciamento das emogdes nas
redes sociais com inteligéncia pode promover interacdes online mais saudaveis
e construtivas.

Como objetivos especificos, conhecer o conceito de mente e seus estados
conscientes, entender o que sao as emogdes € como gerencia-las nas redes sociais.

Para alcangar esse objetivo, adotou-se uma metodologia baseada na
pesquisa bibliografica, que permitiu analisar uma variedade de fontes, de modo
a possibilitou a identificagdo de estratégias eficazes para lidar com as emogdes
nas redes sociais, fornecendo dados que ajudem a compreender melhor esse
fendmeno e suas implicagdes para o bem-estar emocional dos usuarios.

Ao integrar teoria e exemplos praticos, esta pesquisa espera oferecer uma
compreensdo aprofundada do gerenciamento das emogdes nas redes sociais,
destacando a importancia do desenvolvimento da inteligéncia emocional no
contexto digital.

A pesquisa se divide em trés etapas principais, ademais da introdugao e
consideragOes gerais. Na primeira etapa, aborda-se o conceito de mente e seus
estados conscientes. Na segunda etapa, o conceito de emogdes. Na terceira
etapa, sao oferecidas estratégias para lidar com as emog¢des nas redes sociais.

2. A MENTE E SEUS ESTADOS CONSCIENTES

\

A compreensao dos conceitos relacionados a mente e seus estados
conscientes sdo tao importantes que tém sido objetos de estudo durante muito
tempo e por diversos autores. Nesse sentido, € possivel encontrar uma ampla gama
de contribuigdes que enriquecem nosso entendimento sobre esse tema complexo.

De acordo a Freud (1915), “A mente é como um iceberg, flutuando com
apenas uma pequena parte de sua massa acima da agua.” Essa metafora implica
que a maior parte do funcionamento mental, como pensamentos, emogdes,
memorias e impulsos, ocorre abaixo da superficie consciente.

Ao analisar o iceberg, a parte visivel representa apenas uma fracao do
que esta acontecendo internamente na mente, o que reflete a complexidade
e a profundidade do funcionamento mental humano, sugerindo que muitos
aspectos estdo ocultos da nossa consciéncia cotidiana. Por isso, entender a
mente humana requer explorar as camadas mais profundas, investigando além
do que é imediatamente aparente.
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Para Dannett (2017) “A mente é uma maquina de informagao, construida
para resolver problemas do mundo real em tempo real, por meio da interpretagdo
de padrbes.” Percebe-se que a mente humana é comparada a uma maquina
complexa que processa e manipula informagdes de varias fontes, incluindo
experiéncias sensoriais, pensamentos, emog¢des € memorias. Ela é utilizada
como uma ferramenta adaptativa que foi evoluida para lidar com desafios e
situagdes reais, 0 que implica que nOssOs processos mentais, COmo pensamento,
raciocinio e tomada de decisdes, tém o proposito de resolver problemas praticos
que encontramos em nossa vida cotidiana.

Assim, uma das fungbes fundamentais da mente € interpretar e reconhecer
padrdes nas informagdes que recebemos. Isso nos permite compreender o mundo
ao nosso redor, identificar regularidades e prever eventos futuros com base em
nossas experiéncias passadas e conhecimento acumulado.

Segundo Tiburi (2018), “A mente humana ¢ um labirinto de possibilidades,
onde os estados conscientes se entrelacam com os mistérios do inconsciente.”

Sendo assim, a mente humana é intrincada e cheia de diferentes caminhos,
pensamentos, emogdes e experiéncias, por 1sso a comparag¢do com o labirinto,
um lugar que pode ser dificil navegar ou entender completamente todas as suas
complexidades. Aqui, os pensamentos, sentimentos e percepgdes que as pessoas
estdo cientes que experimentam na consciéncia consciente sao os aspectos da
mente que podem ser reconhecidos e descritos conscientemente.

Por outro lado, o inconsciente, refere-se a partes da mente que estdo além
da consciéncia consciente, como pensamentos, desejos, memorias e impulsos
que estdo ocultos ou ndo acessiveis a nossa consciéncia imediata. Esses aspectos
do inconsciente podem influenciar nossas agdes e comportamentos de maneiras
que ndo estamos plenamente cientes.

Por conseguinte, Damasio (2010), explica que “os estados conscientes da
mente surgem da interacao dindmica entre 0 organismo e 0 ambiente, em um
processo continuo de regulagao neural e emocional.” Nesse caso, o organismo ¢
o individuo, e o ambiente é tudo ao seu redor.

Pode-se dizer que os estados conscientes da mente sao 0s pensamentos,
sentimentos e percepgdes que o ser humano consegue reconhecer e descrever de
forma consciente.

Essa interagdo dindmica entre o individuo e o meio mostra que os estados
mentais conscientes sio moldados pela interagdo constante entre o ser € 0 meio
externo. Nesse ambiente pode-se encontrar os estimulos sensoriais, experiéncias
emocionais, interagdes sociais e outras influéncias do mundo ao nosso redor.

Assim, nos individuos, os estados mentais conscientes sdao o resultado de
processos neurais e emocionais em constante regulacao e ajuste, o que envolve a
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atividade do cérebro, que processa informagdes sensoriais e emocionais, e regula
as respostas do corpo para se adaptar as demandas do ambiente.

Dessa forma, os estados mentais conscientes sao formados pela intera¢ao
dindmica entre nés mesmos e 0 ambiente, em um processo continuo de regulagao
neural e emocional que molda a experiéncia humana consciente do mundo, o
que mostra a riqueza e a complexidade desse campo de estudo.

3. ASEMOCOES

Entenderas emogdes é fundamental para compreendermosa complexidade
da experiéncia humana.

A importancia das emogbes na aprendizagem também tem sido motivo
de estudos, onde emogdes positivas podem aumentar a motivagdo e o
engajamento dos alunos na aprendizagem, enquanto emog¢des negativas
podem interferir no processo de aprendizagem e prejudicar o desempenho
académico (Cabral, 2023, p. 40).

A autora destaca a influéncia das emogdes e seu impacto na aprendizagem,
mostrando o valor que elas desempenham no processo de aprendizagem. Assim,
as emogdes positivas, como alegria, entusiasmo e interesse, podem aumentar
a motivagdo dos alunos e seu envolvimento com o conteudo, tornando a
aprendizagem mais satisfatéria. Por outro lado, as emog¢des negativas, como
ansiedade, medo ou frustragao, podem interferir no processo de aprendizagem,
distrair os alunos e prejudicar seu desempenho académico.

Segundo Ekman (2011), as emog¢des sao expressdes faciais universais, que
transcendem fronteiras culturais e linguisticas.

Destaca-se a universalidade e transculturalidade das emog¢des humanas,
enfatizando que as expressdes faciais associadas a essas emogdes sao
reconheciveis e compreendidas de forma consistente por pessoas em diferentes
culturas ao redor do mundo.

Pode-se dizer que as emogdes basicas, como alegria, tristeza, raiva, medo,
surpresa e nojo, sao experiéncias comuns a todas as culturas humanas, ou seja,
as pessoas experimentam e expressam essas emogoes de maneira semelhante.
Assim como as expressOes faciais, associadas a diferentes emog¢des, sao
reconheciveis e compreendidas de forma consistente por pessoas em diferentes
partes do mundo. Por exemplo, um sorriso é universalmente interpretado como
uma expressao de alegria, enquanto uma careta ¢ associada a nojo ou aversao.

Os estudos de Ekman (2011), mostraram que as pessoas podem reconhecer
e interpretar com precisdo as expressoes faciais das emogdes, mesmo quando
provenientes de individuos de culturas diferentes. Isso sugere que a capacidade
de reconhecer e responder a emogdes expressas por meio de expressoes faciais é
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inata e compartilhada pela humanidade.

Para Nussbaum (2001), as emogbes sdao fendmenos complexos, que
refletem nossos julgamentos sobre o que é importante em nossas vidas. Sao
respostas discriminatorias ao que € de valor e importancia.

A natureza multifacetada das emocgdes, enfatiza como elas estdo
intrinsecamente ligadas aos nossos julgamentos e percepgdes sobre o que é
significativo em nossas vidas, uma vez que se referem a natureza intricada das
emocgoOes, que envolvem uma interacdo de fatores biologicos, psicologicos e
sociais. Elas ndo sao simplesmente rea¢des automaticas, mas sim processos que
envolvem avaliagdes cognitivas e interpretagdes subjetivas.

As emogdes refletem nossas avaliagdes e interpretacdes sobre o mundo
ao nosso redor, sendo influenciadas por nossas crengas, valores e experiéncias
pessoais, moldando nossas percepgdes sobre o que é importante e significativo
para nos. Por outro lado, as emogdes ndo sdo indiscriminadas, mas sim respostas
seletivas a estimulos que consideramos relevantes ou significativos. Elas nos
ajudam a distinguir entre eventos ou situagdes que sdo positivas, negativas ou
neutras em termos de valor e importancia para nossas vidas.

Nas palavras de Damasio (1994), as emog¢des desempenham um papel
fundamental na tomada de decisdes e na formacao de memorias, servindo como
sinalizadores bioldgicos de nossa condigdo interna.

Desse modo, as emog¢des sao componentes essenciais do processo de
tomada de decisdes e da formagdo de memorias, agindo como indicadores
bioldgicos do nosso estado interno, pois influenciam nossas escolhas e agdes,
fornecendo informagdes sobre o valor emocional de diferentes opg¢des. Por
exemplo, se nos sentimos atraidos por algo, podemos estar mais inclinados a
escolhé-lo, enquanto emog¢des como medo ou aversao podem nos dissuadir de
determinadas opgdes.

Em relagdo a formagao de memorias, as emogdes tém um impacto
significativo na consolidacdo e recuperacdo de memorias, pois eventos
emocionalmente carregados tendem a ser lembrados com mais facilidade do que
eventos neutros, devido a influéncia das emocdes na atividade cerebral durante
o processo de codificacao e recuperagao de memorias.

No que diz respeito aos sinalizadores biologicos, as emog¢des fornecem
informagdes valiosas sobre nosso estado interno, ajudando-nos a avaliar situagdes
e a nos adaptar ao ambiente. Por exemplo, sentir-se ansioso pode sinalizar a
presenca de uma possivel ameaga, enquanto sentir-se feliz pode indicar que
estamos em um estado de bem-estar.

As emogbes possuem uma finalidade, oferecendo reagdes adaptativas ao
entorno e impactando nossas cogni¢cdes, agoes e relagdes sociais (Ekman, 2011).
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A fungdo das emogdes no comportamento humano faz referéncia a
razdo pela qual elas existem. Elas ndo sdo apenas experiéncias internas, mas
também desempenham um papel funcional em nossa vida, fornecendo respostas
adaptativas as situagdes que encontramos.

As emogdes nos ajudam a lidar com o ambiente ao nosso redor de maneira
eficaz. Elas influenciam nos pensamentos, comportamentos e interacdes sociais,
tendo um impacto abrangente em nossa vida cotidiana, afetando pensamentos e
comportamentos individuais, assim como nas interagdes com 0s outros.

4. AS REDES SOCIAIS E O GERENCIAMENTO DAS EMOCOES

As redes sociais tém sido objeto de estudo de diversos autores, tanto
brasileiros quanto estrangeiros, devido a sua influéncia significativa na sociedade
contemporédnea. Na concepgao de Castells (2009), as redes sociais digitais sao a
plataforma de comunicagdo e interagdo mais poderosa e disseminada da era da
informacao.

O papel das redes sociais digitais como espagos onde as pessoas podem
se comunicar, compartilhar informacgdes, ideias, opinides e experiéncias, além
de interagir umas com as outras de varias maneiras, como curtir, comentar e
compartilhar conteido. Elas tém um alcance significativo e uma influéncia
consideravel, atingindo uma grande parte da popula¢do mundial e impactando
a maneira como as pessoas se comunicam, consomem informagdes, constroem
relacionamentos e participam da vida social e cultural.

Outro fator importante € o contexto atual, onde a tecnologia digital e a
proliferacao de dispositivos conectados a internet transformaram radicalmente
a maneira como as informag¢des sdo criadas, compartilhadas, acessadas e
consumidas.

Boyd (2014) também complementa o assunto ao dizer que as redes sociais
online sao espagos complexos, nos quais 0s jovens constroem e negociam suas
identidades digitais.

Em uma pesquisa que realizou com jovens de diferentes etnias sobre o uso
das midias digitais, Boyd (2014), e encontrou que, esses jovens sao atraidos pelas
redes sociais ou tecnologias moveis por ser comum conectar-se com individuos
da mesma comunidade através das plataformas de redes sociais.

Para a autora, as redes sociais digitais possuem um rol fundamental na
vida dos adolescentes, proporcionando-lhes um espago proprio para encontrar
significado no mundo, onde podem complementar ou ampliar suas interagdes
presenciais, transformando a maneira como os adolescentes buscam seu lugar na
sociedade, expressando-se agora através do que ela denomina de - audiéncia em
rede - audiéncias redesenhadas pelas tecnologias de rede, ou seja, um ambiente
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construido por meio de tecnologias de rede e também a comunidade imaginada,
resultante da interse¢do de pessoas, tecnologia e pratica, construida tanto em
quanto por meio de redes sociais digitais e outras tecnologias emergentes.

As redes sociais digitais sdo espagos de fluxo de informagao e construgcdao
de opinido publica, moldando os rumos da politica e da cultura (Malini; Antoun,
2013). Elas funcionam como espagos de fluxo de informag¢do, onde noticias,
eventos e ideias sdo compartilhados instantaneamente entre 0Os usuarios,
permitindo que informagdes se espalhem rapidamente e atinjam muitas pessoas
em pouco tempo.

E importante salientar que essas plataformas desempenham ocupam
um lugar estratégico na formacao da opinido publica. Por meio de discussdes,
debates e compartilhamento de contetdo, as redes sociais ajudam a moldar as
visOes e perspectivas das pessoas sobre uma ampla gama de questdes, desde
politica e sociedade até cultura e entretenimento.

As redes sociais sao estruturas sociais compostas por atores conectados
por um ou mais tipos de relagdes sociais, que variam de acordo com o contexto
(Recuero, 2014). Essas redes representam estruturas sociais que conectam
individuos por meio de diferentes tipos de relagbes, como amizade, familia,
profissional, interesse comum, entre outros, e variam dependendo do contexto
em que as redes sociais sao formadas.

Pode-se exemplificar que, em uma rede social como o Facebook, os lagos
podem ser predominantemente sociais e pessoais, envolvendo amigos, familiares
e conhecidos. Por outro lado, em uma rede profissional como o LinkedIn, as
conexOes sa0 mais voltadas para relagdes de trabalho e oportunidades de carreira.

Todas essas conexdes entre 0s atores em uma rede social podem influenciar
o fluxo de informacdes, a disseminagao de ideias e comportamentos, e até mesmo
o suporte social que os individuos recebem. Portanto, entender as dindmicas
das redes sociais envolve compreender ndo apenas quem esta conectado, mas
também o tipo de relagdo que esses atores compartilham e como isso influencia
seus comportamentos e interagdes dentro da rede.

5. GERENCIAMENTO DAS EMOCOES NAS REDES SOCIAIS COM
INTELIGENCIA

Para abordar o tema do gerenciamento das emogdes nas redes sociais
com inteligéncia, é importante considerar diferentes perspectivas, devido ao
crescimento abrangente da tecnologia nos dias de hoje.

Na visao de Cabral e Raimundo (2023), as tecnologicas tém o potencial de
auxiliar os individuos na compreensao e regulacdo de suas emogdes, aprimorar
sua consciéncia de si mesmos, administrar conexdes interpessoais e estimular

139



GLapys Nocueira CABRAL (ORGANIZADORA)

sua vontade de aprender. Além disso, a tecnologia pode oferecer oportunidades
para aprendizado em um cendrio divertido e participativo, o que pode elevar a
importancia e o interesse das pessoas em aprender.

Esses beneficios relacionados a tecnologia digital evidenciam como ela
pode ser uma aliada valiosa na educagdo e na promo¢ao do desenvolvimento
cognitivo e bem-estar emocional, caso o uso das redes digitais seja adequado.

Segundo Castells (2013), na sociedade contempordnea, o cendrio dos
movimentos sociais € moldado como um dominio hibrido, onde as redes sociais
online e o ambiente urbano se entrelacam, formando uma interagao vigorosa e
criando, tanto em termos tecnolégicos quanto culturais, comunidades efémeras
de pratica inovadora. Essa interconexdo entre o espaco virtual da internet e o
ambiente fisico das cidades nao apenas ocorre, mas € intrinsecamente poderosa,
impulsionando a formagdo rapida e eficaz de grupos comprometidos com a
transformacgao social.

Dessa forma, os movimentos sociais contemporaneos estao se desenvolvendo
em um contexto em que o espago publico ¢ influenciado tanto pelas interagdes
online quanto pelas fisicas. Aqui, o espaco publico onde ocorrem 0s movimentos
sociais € descrito como um hibrido, resultado da interacido entre as redes sociais
da internet e o espaco fisico urbano. Essa intera¢dao é descrita como continua e
poderosa, conectando o ciberespaco, ou seja, o espago virtual da internet, com o
espago urbano ocupado, onde as pessoas vivem e se encontram fisicamente.

Essa conexao entre o ciberespago e 0 espago urbano nado ¢é apenas técnica,
mas também cultural, pois influencia a forma como as pessoas se organizam e se
mobilizam em torno de causas sociais. O resultado é a formac¢ido de comunidades
instantaneas de pratica transformadora, ou seja, grupos de individuos que se reinem
rapidamente, muitas vezes online, para realizar agdes e promover mudangas sociais.

Nas redes sociais, as pessoas muitas vezes compartilham apenas as
partes mais positivas de suas vidas, o que pode levar a uma idealizagao irreal da
realidade e aumentar a pressao para manter uma imagem perfeita (Turkle, 2011).
A tecnologia remodela nossas relagdes intimas, nos seduzindo com conexdes
superficiais e nos prometendo conveniéncia. No entanto, essa promessa de
liberdade acaba nos sobrecarregando e nos deixando exauridos, sugerindo que
podemos sentir soliddo, mesmo quando estamos constantemente conectados.

Um exemplo disso € visto em redes sociais como o Instagram, onde as
pessoas tendem a postar fotos que retratam momentos felizes e conquistas,
criando uma narrativa de sucesso e felicidade que pode nao refletir sua realidade
emocional completa.

E sabido que o autocontrole emocional ¢ essencial para navegar nas
interagdes online, pois permite que as pessoas resistam a impulsividade e a
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negatividade que podem surgir nas redes sociais (Goleman, 1995). Nesse sentido,
um exemplo que poderia representar essas palavras poderia ser a de um usuério
das redes sociais, que ao ser provocado por comentarios negativos ou criticas
e, ao praticar o autocontrole emocional, opta por ndo reagir impulsivamente,
evitando conflitos desnecessérios.

Desse modo, é importante exercer o autocontrole emocional ao participar
de interagdes online, especialmente em plataformas de redes sociais. O
autocontrole emocional refere-se a capacidade de regular e gerenciar as proprias
emocdes de maneira consciente e equilibrada. E nas interacdes online, onde
as comunica¢des podem ser instantdneas e muitas vezes desinibidas, que o
autocontrole emocional ¢ elemental. E por meio dele que as pessoas resistem
a impulsividade, evitando responder de forma precipitada a comentarios ou
situagdes que possam causar conflitos ou mal-entendidos.

Ademais disso, o autocontrole emocional ajuda as pessoas a lidarem
com a negatividade que frequentemente surge nas redes sociais, como criticas,
comentarios ofensivos ou discussdes acaloradas. Em vez de reagir impulsivamente
ou se deixar levar por emog¢des negativas, 0 autocontrole permite que as pessoas
mantenham a calma, analisem a situa¢dao de forma objetiva e respondam de
maneira construtiva ou simplesmente se afastem quando necessario.

Desse modo, a autoconsciéncia e reflexdo diante da influéncia da
tecnologia em nossas vidas destaca a importancia do autocontrole emocional
ao interagir online, sugerindo que a capacidade de manter a calma e analisar
objetivamente as situagdes pode evitar reagdes impulsivas e negativas. Por
conseguinte, existe 0 chamado “momento robotico”, onde os nossos dispositivos
levam-nos a recordar que temos propositos humanos e, talvez, a redescobrir
quais sdo (Turkle, 2011).

Assim, faz-se necessario uma pausa reflexiva no uso da tecnologia,
onde podemos nos lembrar de nossa humanidade e nos reconectar com nossos
valores e propositos. E importante entender que o autocontrole emocional nio
se limita apenas a interagdes online, mas também se estende a forma como nos
relacionamos com a tecnologia como um todo, nos lembrando de manter uma
perspectiva critica e consciente sobre como ela influencia nossas vidas e nossas
interagdes com 0s outros.

Portanto, vive-se em um momento em que a tecnologia esta tao presente
na vida das pessoas que, até mesmo, as faz lembrar da prépria humanidade, e
questionar os propositos que possuem como seres humanos. Nesse contexto, o
uso constante de dispositivos tecnologicos pode nos fazer refletir sobre o que
realmente ¢ importante para nds como seres humanos. A sugestdo é que, ao nos
vermos cercados por tecnologia, podemos ser levados a reavaliar nossos valores,
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nossas prioridades e nossas relagdes com os outros. Assim, esse “momento
robdtico” pode nos oferecer a oportunidade de redescobrir nossos propositos
humanos, nos reconectando com aquilo que nos torna verdadeiramente
humanos em meio a crescente influéncia da tecnologia em nossas vidas.

Cabe salientar que o gerenciamento das emogdes nas redes sociais envolve
tanto a expressao quanto a regulacdo emocional, com os usuarios aprendendo
a equilibrar a autenticidade com a prudéncia na divulgagao de seus sentimentos
(Recuero, 2014). Esse processo ¢ complexo pela expressdo e regulacao
emocional. Na expressdao emocional, os usudrios compartilham seus sentimentos
e experiéncias de forma auténtica, buscando conexdo e apoio emocional com
outros usudrios. No entanto, essa expressdo também requer prudéncia, pois
os usuarios devem considerar o impacto de suas postagens nao apenas em si
mesmos, mas também nos outros e na dindmica geral da comunidade online.

Na sequéncia, a regulagdo emocional é igualmente importante, pois envolve
a capacidade de controlar e ajustar as proprias emogdes de maneira apropriada
as circunstancias. Isso significa que os usuarios precisam aprender a gerenciar
impulsos emocionais negativos, como raiva ou tristeza, para evitar reagdes
impulsivas que possam prejudicar relacionamentos ou causar conflitos online.

Como forma de exemplo, uma pessoa pode compartilhar uma experiéncia
emocionalmente significativa em uma rede social, mas exercer o discernimento
sobre como isso pode afetar sua imagem publica e suas relagdes pessoais.

Portanto, os movimentos sociais contempordneos nao podem ser
compreendidos apenas no espago fisico ou apenas no espago virtual, mas
sim como uma interacdo dindmica entre os dois, onde as tecnologias digitais
desempenham um papel significativo na organizacdo e mobilizagdo das
pessoas. Nesse campo, o gerenciamento das emogdes nas redes sociais requer
um equilibrio delicado entre a expressdo auténtica e a regulagdo prudente,
onde os usuarios aprendem a compartilhar seus sentimentos de forma genuina,
a0 mesmo tempo em que exercem controle sobre suas emogdes para manter
interacOes saudaveis e construtivas.
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6. MODELO DE PLANO DE AULA (Conforme quadro 10)

Quadro 10 — Plano de aula X

Plano de Aula: Gerenciamento de Emog6es para Usar as Redes Sociais com Inteligéncia

Objetivo da Aula:

Ensinar aos alunos do 5° ano habilidades de inteligéncia emocional para que possam utilizar as
redes sociais de forma positiva e responsavel, promovendo a empatia, a comunicagdo eficaz e o
bem-estar online.

Materiais Necessarios:
Quadro branco ou flipchart, Marcadores coloridos, Recursos audiovisuais (videos ou
apresentacdes), Papel e lapis para atividades escritas.

Tempo: 50 minutos

1. Introdugdo (5 minutos):

Inicie a aula explicando a importancia do gerenciamento emocional no uso das redes sociais.
Destaque como as emogbes podem influenciar nossas interagGes online e 0 impacto que isso
pode ter em nossa saude mental.

2. Identificacdao de Emogoes (10 minutos):

Conduza uma breve discussao sobre diferentes emogdes que os alunos podem sentir ao usar
as redes sociais, como alegria, tristeza, raiva, ansiedade, entre outras. Peca aos alunos que
compartilhem exemplos de situa¢des em que experimentaram essas emog¢des online.

3. Estratégias de Gerenciamento Emocional (15 minutos):

Apresente diferentes estratégias de gerenciamento emocional, como respiragao profunda, pausas
para reflexdo, pensamento positivo e comunicacdo assertiva. Discuta como essas estratégias
podem ajudar os alunos a lidar com emog¢des intensas ao usar as redes sociais.

4. Atividade Pratica (15 minutos):

Divida os alunos em pequenos grupos e atribua a cada grupo um cendrio hipotético relacionado
ao uso das redes sociais. Os alunos devem discutir como se sentiriam nessa situa¢do e quais
estratégias de gerenciamento emocional poderiam usar para lidar com as emog¢des envolvidas.

5. Compartilhamento e Discussdo (5 minutos):

Convide alguns grupos a compartilharem suas ideias e estratégias com a turma. Promova uma
discussdo sobre as diferentes abordagens de gerenciamento emocional e incentive os alunos a
oferecerem feedback uns aos outros.

6. Reflexdo Final (5 minutos):

Conduza uma reflexao final, perguntando aos alunos o que aprenderam sobre o gerenciamento
emocional no contexto das redes sociais. Destaque a importancia de ser consciente e responsavel
ao interagir online para promover um ambiente mais saudavel e positivo.

7. Encerramento (5 minutos):

Fag¢a um breve resumo dos principais pontos discutidos na aula e agradeca aos alunos pela
participagdo e pelo envolvimento. Encoraje os alunos a aplicarem as estratégias de gerenciamento
emocional aprendidas em suas interagdes online futuras.

Observagoes:

Certifique-se de criar um ambiente seguro e acolhedor para que os alunos se sintam a vontade
para compartilhar suas experiéncias e emogdes durante a aula. Esteja preparado para oferecer
suporte emocional aos alunos que possam estar lidando com desafios especificos relacionados
ao uso das redes sociais.

Fonte: Os proprios autores
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Apos analisar os exemplos e citagdes dos autores sobre o gerenciamento
das emogdes nas redes sociais com inteligéncia, é possivel concluir que a pesquisa
bibliografica realizada proporcionou uma compreensao mais aprofundada sobre essa
tematica. O objetivo de oferecer exemplos de como gerenciar as emogdes nas redes
sociais de forma inteligente foi alcangado com sucesso, destacando a importancia da
consciéncia emocional e do autocontrole para lidar com as interagdes online.

Os achados levaram a conclusdo de que as pessoas enfrentam diferentes
desafios emocionais nas redes sociais, desde a idealizacdo da realidade até a
necessidade de expressar emogoes de forma equilibrada, a partir do autocontrole
diante de comentarios negativos, demonstram a aplicagao pratica dos conceitos
discutidos. A pesquisa bibliografica foi fundamental para identificar abordagens
e estratégias eficazes para lidar com as emogdes nas redes sociais, fornecendo
um arcabougo tedrico para compreender melhor esse fendOmeno. Ao integrar
teoria e exemplos praticos, foi possivel trazer uma visdo mais ampla, critica e
informada sobre a tematica e destacar a importdncia do desenvolvimento da
inteligéncia emocional no contexto digital.

Portanto, os resultados obtidos destacam a relevancia do gerenciamento
das emog0es nas redes sociais para promover interagdes online mais saudaveis
e construtivas, contribuindo para a promog¢do do bem-estar emocional dos
usuarios nas plataformas digitais.
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E-MAIL: pereirajeanepjl@gmail.com

JEFFERSON SANTOS DE AMORIM

Doutorando em Engenharia ambiental, pela Universidade
Estadual da Paraiba - UEPB. Licenciando em Ciéncias
Biolégicas. Possui Graduagdo em Ciéncias Bioldgicas pela
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB-2017). Foi voluntario
do Centro Nacional de Pesquisa e Conservagao de Aves Silvestres
(Cemave) do ICMBiI0 (2017-2018), onde participou de atividades
de campo no monitoramento avifauna, na Reserva Bioldgica
Guaribas. Possui graduagao em Gestao Ambiental pelo centro
universitario de Jodo Pessoa, (UNIPE-2018). Mestre em Ciéncia e Tecnologia
Ambiental pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Especialista em
microbiologia, pela Faculdade Futura. Atualmente, Doutorando Engenharia
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Ambiental (UEPB), com linha de pesquisa no tratamento de aguas residudrias e
residuos soélidos, utilizando processos biologicos e técnicas de quantificacdo e
identificagcdo de microrganismos. Participa como escritor, nesta obra, em um artigo.
E-MAIL: bio_jefferson20@hotmail.com

LATTES: http://lattes.cnpq.br/2448794112329073

JESSE OLIVEIRA DE SOUSA

g, Graduado em Gestao Financeira pela Faculdade Padre Dourado.
Possui ampla experiéncia na area Administrativa, com énfase em
Administragao, atuando principalmente em Analise e Decisdao
de Investimentos, Educacio Financeira e Ensino. E Licenciado
em Sociologia e Graduando em Direito. Possui Especializagido
em Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e o Mundo do
Trabalho. Também ¢ Especialista em Direito Processual.
Servidor Publico do Tribunal de Justi¢a do Estado do Ceara.
EMAIL.: jesseoliveirasa@gmail.com
LATTES: https://lattes.cnpq.br/4030464429844079

JESSYCA KOPPE SANTOS

Pés-Graduada em Educacio Fisica Escolar com Enfase em
Inclusdo e em Condicionamento Fisico e Muscula¢do, ambas
\ pela Faculdade Sul Mineira (FASUL); Graduada em
y Bacharelado em Educacao Fisica pelo Centro Universitario
! Fael (UNIFAEL); Graduada em Licenciatura em Educacdo
Fisica pelo Centro Universitario Instituto Brasileiro de
Tecnologia Avangada (UNIBTA); Possui curso de capacitagao
na area de Ginastica Aplicada ao Fitness (level 1 and 2) pela
CWB Gindstica e também em Educa¢do Especial e Inclusiva pelo Governo do
Estado do Espirito Santo. Atualmente é professora de CrossFit para adultos e
criangas, além de atuar como Personal Trainer realizando prescri¢ao/

acompanhamento em exercicios fisicos para grupos especiais e grupos diversos
no municipio de Vila Velha - ES.
E-MAIL: jehkoppe91@gmail.com
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JOYCE KIMBERLLY GOMES CAZONI MACHADO

P6s-Graduada em Docéncia no Ensino de Danga pela
Faculdade Sul Mineira (FASUL); Graduada em Bacharelado
em Educagio Fisica pelo Centro Universitario Instituto
Brasileiro de Tecnologia Avancada (UniBTA); Graduada em
Licenciatura em Educagao Fisica pela Universidade Federal do
Espirito Santo (UFES). Foi bolsista do Programa Institucional
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) nos anos de 2018 a 2019
atuando na Educag¢do Basica. Atuou como estagiaria na Block
Trainning em que ministrou/auxiliou aulas de dangas e acompanhamento de
alunos em treinos funcionais; também foi estagiaria no Camburi Life Studio
exercendo atividades de acompanhamento de alunos em musculagdo e treino
funcional. Foi estagiaria na ASGYM - Galpao Esportivo, auxiliando criangas na
iniciagdo a Ginastica Artistica; Fez parte do Grupo Ginastico LABGIN, e tem
experiéncia no ensino de artes circenses. Também é pesquisadora do Laboratério
de Ginastica e Praticas Corporais (LABGIN) do CEFD/UFES. E praticante de
tecido acrobatico em que elabora composi¢des de coreografias e apresentacdes em
pequenos eventos. Trabalhou como oficineira de Danga e de Jogos e Brincadeiras
para o Servigo de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculo (SCFV) da Prefeitura
de Vitéria. Atualmente trabalha como professora de Gindstica Ritmica na Escola
de Campeas e Professora de Basquete no Instituto PEB.

E-MAIL: cazoni.estudos@gmail.com

LATTES: http://lattes.cnbr/6687387633980424

JOSELI T4 SH,VA BRITO RAIMUNDO

= Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacdo, pela
Must University — Boca Ratén. Florida, EUA. Psicéloga,
Pedagoga e Professora de Geografia. Graduada e Licenciada
. em Psicologia pela UNISAL Centro Universitario Salesiano
de Sao Paulo. (2015). Lorena — Sao Paulo; Licenciada em
Geografia pelo Centro Universitario Faveni. Licenciada em
Pedagogia pelo Centro Universitario Faveni. Especialista
em Neurociéncia e Aprendizagem e em Clinica Institucional,
Clinica e Educac¢do Especial pela Faculdade Venda Nova Imigrante. Especialista
em Psicologia no Trénsito pela Faculdade de Administrag¢ao, Ciéncias, Educagao
e Letras. Especialista em Especialista em Docéncia do Ensino Superior, Gestao
e Tutoria EAD pela Faculdade Dynamus de Campinas (FADYC). Participa
como escritora, nesta obra, em dois artigos.

E-mail: jo_hand_2014@hotmail.com

LATTES: https://lattes.cnpq.br/3141697284940831

ORCID: https://orcid.org/0000-0001-5764-4155
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JULIANA BALTA FERREIRA

Professora de Lingua Espanhola e Lingua Portuguesa,
adepta da metodologia ativa. Graduada em Comércio
Exterior, Letras — Lingua Portuguesa, Inglesa e Espanhola.
Também é Licenciada em Pedagogia. Atualmente, cursando
Artes Visuais. E Especialista em Educagio Especial,
Neuropsicopedagogia e Psicopedagogia clinica e institucional
e em Transtorno do espectro autista. Cursou mestrado
internacional em Lingua Espanhola nas areas de Psicologia
e Inteligéncia Emocional. Atualmente, esta cursando Mestrado em Ciencias de
la Educacion - UNISAL (Paraguay). Possui experiéncia na rede publica e
privada. E Professora de Lingua Portuguesa do Colégio San Petrus (9 anos e
ensino médio) e de Lingua Espanhola e Portuguesa no IFMT- Campus Primavera
do Leste- MT. Foi professora particular de dois alunos autistas de 2.016 até
2022. Trabalha como voluntaria, no movimento escoteiro. Participa como
escritora, nesta obra, em um artigo.

E-MAIL: jubalta.jp@gmail.com

JULIO CESAR ESPINOZA VIDAL

Natural de Huaraz, Ancash — PERU. Atua na Area de Projetos
Mecéanicos em Engenharia Civil na ITAMI Engenharia. Também
¢ Diretor e professor de Espanhol do Centro Cultural Latino-
| Americano P&B e habilitado pelo Instituto Cervantes de Espanha
| como Avaliador e Examinador do Exame de Proficiéncia na
Lingua Espanhola - DELE. E Bacharel em Administracio pela
Faculdade de Ciéncias Humanas do Estado de Sdo Paulo —
FACIC. E Bacharel e Especialista em Projetos Mecanicos pela
Faculdade Tecnologica do Estado de Sao Paulo. Possui curso de aperfeicoamento
em Gestdo e Qualidade. Especialista em Seis Sigma. Possui graduag¢do como
Especialista em Comunicagdes, Controle de Trafego Aéreo e Operador de Radares
pela Forga Aérea Brasileira - FAB e Peruana — FAP. Atuou por mais de 23 anos em
diferentes setores da industria Aerondutica, com experiéncia profissional e atua¢ao
em comunicagdes aeronduticas, envolvendo Operagao, Suporte e Gerenciamento
de Processos e Sistemas C4I (Comando, Controle, Comunica¢ao, Computagao e
Informatica). Atuou em Treinamento nas areas de Qualidade, Produtividade,
Inovacdo e Idiomas. Ganhou o Prémio de Qualidade e Inovagcdao FAP 2001, com o
Projeto “Génesis”, o qual implementou e melhorou o setor de Capacitagio,
Treinamento e Aperfeicoamento de Controle de Transito Aéreo no Peru. Participa
como escritor, nesta obra, em cinco artigos. E-MAIL: jcev25@gmail.com
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KELVANIA MENDES DE LIMA

E natural da cidade de Fortaleza, CE, BRASIL. Pés-graduanda
em Educagdo Fisica Escolar e Educacao Infantil pela
Faculdade Prominas; Poés-graduanda em Educagdo Fisica
Escolar e Educac¢dao Especial pela Faculdade Prominas;
Graduada em Educacido Fisica Licenciatura Universidade
| Estacio de Sa; Atua como professora efetiva na Rede Municipal
| de Fortaleza/CE na Educacio Infantil.

E-MAIL: kelvanialima23@gmail.com

LATTES: https://lattes.cnpq.br/0858579729535258

LEONIDAS CARLOS SANTOS DE ALBUQUERQUE

Natural da cidade de Recife, PE. Bacharel em Administracdo
pela UPE, MBA em Gestdo de Varejo pela UFPE/SENAC e
Mestrado em Administragio pela UFRPE. Possui vasta
experiéncia na area Educacional, cerca de 25 anos de experiéncia
em gestdo de empresas e consultoria, em varios segmentos
‘ empresariais e em empresas de diversos portes. Além de 23 anos
de dedicagao a docéncia em cursos de graduagao, pos-graduagao, gestao e consultoria
em Institui¢des de Ensino. Diversos treinamentos, semindrios e palestras proferidas
sobre temas diversos, como por exemplo: Gestdao de Varejo, Gestdo de Pessoas,
Governanga Corporativa, Legislacao do Ensino Superior e Gestdo Educacional.
Professor da FCAP/UPE, consultor organizacional de Instituigdes de Ensino
Superior e diretor da Camisa 10 Educag¢ao, além de avaliador ad hoc do INEP-MEC
e do Conselho Estadual de Educacio (CEE) de Pernambuco. E autor de Artigos em
livros sendo uma de suas obras: “Novas tendéncias na area de Recursos Humanos
das organizagdes: perspectivas estrutural e estratégica de mudangas”. Livro Rapido.
E-MAIL: leonidasalbuquerque@hotmail.com.

LATTES: http://lattes.cnpq.br/8238526694751617

MARCELO RODRIGUES TENORIO

Natural do Municipio de Fortaleza - CE. Possui gradua¢ao em
Ciéncias Biologicas pela Universidade Estadual do Ceara
(UECE), Pés-graduagao em Educagdo Ambiental pela UECE, e
Mestrado em Ensino de Biologia, pesquisa em metodologias
ativas com foco em Ensino por Investigacdo, também pela
UECE. Possui cursos de capacitacdo em Identificacdo de
Microrganismos, pela Universidade Estadual do Ceara; ‘Jovem
Cientista’ pelo Instituto Unibanco; ‘Educag¢do Fiscal’, pelo Instituto Municipal de
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Desenvolvimento de Recursos Humanos (IMPARH); ‘Elaboracio de Itens’,
‘Educacdo para as Relagdes Etnico-raciais e ‘Itinerario Formativo Laboratorio
Educacional de Ciéncias’, pela Secretaria de Educacdao do Ceara; e ‘Formagdo em
Contexto’, pela Secretaria Municipal de Educagiao de Fortaleza. Também possui
cursos de aperfeicoamento em ‘Metodologias, Praticas Pedagogicas e Tecnologias
Educacionais’, e ‘Tecnologias Educacionais, Aprendizagem e Inovagao Pedagogica’,
pela Secretaria Municipal de Educag¢do de Sobral. Atuou como professor da
Universidade Estadual Vale do Acarat (UVA), lecionando as disciplinas de
Microbiologia e Biofisica para graduandos do curso de Ciéncias Bioldgicas, professor
do ensino médio em escolas da rede privada, orientador de estudos do Pacto
Nacional pelo Fortalecimento do Ensino Médio e Coordenador de Area das
Ciéncias da Natureza. Atualmente é integrante do quadro de professor efetivo da
Secretaria Estadual de Educagao do Ceara, na qual leciona aulas de Biologia para o
ensino médio. Também faz parte do quadro de professor efetivo da Secretaria
Municipal de Educacgido de Fortaleza, onde leciona aulas de Ciéncias para os anos
finais do ensino fundamental. Participa como escritor, nesta obra, em um artigo.
E-MAIL: marcelo.rodrigues.tenorio@gmail.com LATTES: https://lattes.cnpq.
br/9783107090222172

Me(RLA ALINE FERREIRA DOS SANTOS

\ b 7 Natural da cidade de Fortaleza, CE, BRASIL. Pés-graduanda em
| | Neuropsicopedagogia pela Faculdade Venda Nova do Imigrante
|| | (FAVENI); Pés-graduanda em Tutoria em Educagdo a Distancia
pela Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS) Pos-

Norte do Parana (UNOPAR); pos-graduada em Ensino de Lingua
Inglesa pela Faculdade Descomplica; Pos-Graduada em Atendimento Educacional
Especializado pela Faculdade Plus. Graduada em Licenciatura em Pedagogia pela
Universidade Estadual do Ceara (UECE). Graduada em Servigo Social pela
Universidade Norte do Parana (UNOPAR). Participa de grupo de estudos sobre
educagdo inclusiva. Atua como professora efetiva na Rede Municipal de Fortaleza/
CE na Educagio Infantil. Participa como escritora, nesta obra, em dois artigos.
E-MAIL: malinefs1993@gmail.com

LATTES: http://lattes.cnpq.br/2950482559800568
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MARIA JOSE COSTA PRADO

E natural da cidade de Sdo Luis, MA, BRASIL. E Professora da
Educacio Basica. Com solida formagio académica. E Mestra em
Tecnologias Emergentes em Educacao pela MUST University,
Miami, FL, USA. Possui Licenciatura Plena em Pedagogia, pela
Universidade Estadual do Vale do Acarati (UVA). E Especialista,
com Pos-graduagdo em Alfabetizacdo e Letramento pela
Faculdade Integrada - FFI. E Especialista, com Pés-graduagio
em Gestao e Coordenagao Educacional; também é Especialista, com Pos-graduagao
em Psicopedagogia Clinica e Institucional, assim como em Educa¢ao Especial
(AEE). Atua como Professora do Ensino Fundamental e do Ensino Médio da Rede
Municipal de Sio José de Ribamar e da cidade de Pago do Lumiar, MA. E Escritora
e Autora de artigos publicados.

E-MAIL: zezeeducar@hotmail.com

LATTES: http://lattes.cnpq.br/0438969374305816

MATHEUS VALDO THOMAZ

Mestrando em Ciéncias da Educagdo pela Christian Business
School (EUA); Pés-Graduado em Educagdo Fisica Escolar pela
Faculdade de Tecnologia Cachoeiro de Itapemirim (FACI);
Licenciado em Educagao Fisica pelo Centro Universitario Sao
Camilo - ES (CUSC-ES); Bacharelado em Educagao Fisica pelo
Centro Universitario Claretiano (CEUCLAR). Atualmente é
professor efetivo de Educacdo Fisica na Prefeitura Municipal de Cariacica/ES. Tem
experiéncia em Educagdo Fisica tanto na area escolar quanto na area da sadde.
E-MAIL: matheusvaldo01@gmail.com

MONICA VERONICA DA SILVA DAMASCENO

E natural da cidade de Fortaleza, CE, BRASIL e radicada no
municipio de Russas, CE, BRASIL. E Professora da Educagio
Bésica. Com solida formagio académica. E Mestra em Ensino
de Biologia pela Universidade do Estado do Rio Grande do
Norte- UERN, Mossord, RN, BRASIL. Possui Licenciatura
Plena em Ciéncias com Habilitagdo em Quimica e Biologia,
pela Universidade Estadual do Ceara (UECE), na Faculdade
de Filosofia Dom Aureliano Matos (FAFIDAM). E Especialista, com Pos-
graduacdao em Educacdo Ambiental pela Universidade Estadual do Ceara -
UECE. Possui Pés-graduagdao em Educagdao a Distancia pela Universidade
Federal do Ceara (UFC); Atua como Professora de Ciéncias no Ensino
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Fundamental e Biologia no Ensino Médio da rede privada de Ensino no Colégio
Coragao Imaculado de Maria- UNECIM e professora efetiva de Biologia no
Ensino Médio da Rede Estadual do Ceara na cidade de Russas, CE, no Colégio
Estadual Governador Flavio Marcilio. E autora de Artigos publicados.
Participa como escritora, nesta obra, em um artigo.

E-MAIL: monica.damasceno@prof.ce.gov.br

LATTES: http://lattes.cnpq.br/3669944481115694

NIVEA MARIA COSTA VIEIRA

Natural de Fortaleza - CE. E professora da Educacdo Basica,
com solida formagdo académica. Mestranda em Tecnologia
Emergentes em Educagido pela Must Universaty, Miami, FL,
USA. Graduadaem Licenciaturaem Pedagogia pela Universidade
Estadual Vale do Acarati e Bacharel em Administragio pela
Facesma. E especialista com Pos-Graduacio em Administracio
Escolar pela Universidade Estadual Vale do Acarau (UVA),
especialista com Pos-Graduagdo em Proeja pelo Centro Federal
de Tecnologia (CEFET-CE) e especialista em Docéncia do Ensino Superior pela
Facesma. Sempre residiu no Ceara, onde consolidou sua carreira atuando como
professora do Ensino Fundamental, na Prefeitura Municipal de Fortaleza e
Coordenadora Administrativa Financeira do Centro de Linguas de Maracanau
(CLM).

EMAIL: niveamaria.costa@educacao.fortaleza.ce.gov.br

LATTES: http://lattes.cnpq.br/8376943266989671

PAULO ROBERT O VALDO THOMAZ

Doutorando em Ciéncias da Educag¢do pela Universidad
Columbia del Paraguay (UCP); Mestre em Ciéncias das
§ Religides - Religido e Esfera Publica - Pesquisa na area de
Ensino Religioso Escolar, Cultura e Educacao Fisica Escolar
- pela Faculdade Unida de Vitéria (FUV); Especializagdo em
Educacgio Fisica Escolar com Enfase em Ludicidade pela
Faculdade de Tecnologia Sao Francisco (FATESF);
Especialista em  Gestdo Escolar: Habilitacgdo em
Administracdao, Coordenagdo, Inspecao, Orientagdo e Supervisao Escolar pela
Faculdade Europeia de Vitoria (FAEV); Especialista em Esportes e Atividades
Fisicas Inclusivas para Pessoas com Deficiéncia pela Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF); Especialista em Educag¢do Profissional Integrada a
Educac¢io Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos - PROEJA
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pelo Instituto Federal do Espirito Santo (IFES); P6s-Graduado em Docéncia no
Ensino de Danga pela Faculdade Sul Mineira (FASULMG); Graduado em
Licenciatura e Bacharelado em Educacgao Fisica pelo Centro Universitario Sao
Camilo - ES (CUSC-ES); Graduado em Licenciatura em Pedagogia pela
Faculdade Educacional da Lapa (FAEL); Técnico em Multimeios Didaticos
pelo Instituto Federal do Espirito Santo (IFES). Possui experiéncia como
docente no ensino publico, coordenador pedagdgico, docente em Pos-Graduagao
e 2% Graduacao e tutoria na graduag¢do EAD. Atua como Professor de Educacdo
Fisica na Rede Municipal de Marataizes/ES cedido pra Prefeitura de Municipal
de Viana/ES, atuando na Secretaria de Educa¢do como Técnico Pedagogico do
Ensino Fundamental; Pedagogo efetivo na Rede Municipal de Viana/ES;
Formador de Professores de Educacao Fisica (EF).

E-MAIL: paulorobertovaldo@gmail.com

LATTES: http://lattes.cnpq.br/4105117220760026 ORCID: https://orcid.
org/0000-0003-3717-8526

RAYRA SARMENTO FERRFEIRA SUBTIL

Mestra em Educagdo pelo Programa de Pos - Graduagdo de
Mestrado Profissional em Educacido da Universidade Federal do
Espirito Santo - UFES. Licenciada em Pedagogia pela
Universidade Federal do Espirito Santo - UFES (2019).
Especialista em Educacao Infantil e Séries Iniciais pela Faculdade
de Vitéria - CESAP (2019). Pos-graduada em Alfabetizagdo e
Letramento nas Séries Iniciais e na Educa¢ao de Jovens e Adultos
- Faculdade de Vitoria - CESAP (2019). Foi bolsista do Programa Institucional de
Iniciagao Cientifica da Universidade Federal do Espirito Santo - UFES - 2021 a
2022. Foi bolsista do Programa Residéncia Pedagégica vinculado ao projeto/
subprojeto UFES - PEDAGOGIA -2018. Atuou como aluna bolsista do Programa
Institucional de Iniciacdo Cientifica da UFES 2017 a 2018, desenvolvendo o
subprojeto de pesquisa «A educagdo basica e as parcerias privadas nos municipios
capixabas (2007/2017)», sob a orientagdo do Prof. Eduardo Augusto Moscon
Oliveira. Atualmente é professora dos anos iniciais do ensino fundamental na
Prefeitura Municipal de Viana e na Prefeitura Municipal de Vila Velha - ES. Compde
o grupo de pesquisa CICLOS - Curriculos em interagdes colaborativas. Pesquisa
sobre curriculos, cotidiano e avaliagdo na educacao infantil.

LATTES: CV: http://lattes.cnpq.br/1334936914475430
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ROBERT DAVIS SOUZA DE OLIVEIRA

[ \ Natural da cidade de Manaus, Amazonas, Brasil. Farmacéutico
pelo Centro Universitario do Norte, - UNINORTE (2022), nas
Metodologias de Ensino Laureate International Universities.
Pos-graduando em Farmacia Oncologica e Hospitalar, pela
EDUCAC/Faculdade de Conchas (2024). Contraposto a area
do conhecimento das ciéncias biologicas e da saude, ainda,
formacgao de nivel médio técnico em Redes de Computadores,
pelo Centro de Educagdo Tecnoldgica do Amazonas (2016).
E-MAIL: robertdavisouza@gmail.com /

LATTES: http://lattes.cnpq.br/1734243445358849

SHANDA LINDSAY ESPINOZA CABRAL
E natural de Piura, PERU, com nacionalidade brasileira. E
Pedagoga, licenciada pela Faculdade de Ciéncias Humanas do
Estado de Sao Paulo (FACIC) e especialista em ensino de
idiomas corporativo. Possui mais de 5 anos de experiéncia em
traducdo, criacdo e revisao de material didatico. Fluente em
Lingua Espanhola, Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa.
! Destaca-se ndo apenas na educac¢ao de idiomas, mas também
na criagdo de conteudos educacionais com aprofundamento em Copywriting e
Storytelling. Durante a sua carreira, teve o privilégio de orientar mais de 300
alunos de diferentes idades e origens, ajudando-os a alcangar seus objetivos
relacionados ao idioma, seja para trabalho, expansao na América Latina, estudos
no exterior, provas de proficiéncia, intercimbios, viagens ou lazer.
E-MAIL: lindsayshanda@gmail.com
LATTES: http://lattes.cnpq.br/2903975134740431

SIM ONE HELEN DRUMOND ISHKANIAN

Doutoranda em Ciéncias da Educagdo pela Universidade San
Lorenzo. Mestra em Ciéncias da Educagdo pela Universidade
Sdo Carlos. Especialista em Educagdo Infantil pela
Universidade Federal do Amazonas (UFAM).
Neuropsicopedagoga (em formagdo) pela Universidade
UCAMPROMINAS de Minas Gerais. Especialista em
Orientagdao, Coordenacao, Supervisdo e Gestdo Pedagogica
pela Universidade Gama Filho IDAAM) do Rio de Janeiro. Licenciada em
Pedagogia pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM). Atua como
Professora e Pedagoga da SEMED, na sua cidade de residéncia em Manaus
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— AM. Também ¢ Professora e Tutora EAD da Universidade do Estado do
Amazonas (UEA). Avaliadora dos Cursos de Extensdo do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM) e Académica de Direito
do Instituto Amazodnico de Ensino Superior IAMES). Educadora voluntaria da
Unido dos Escoteiros do Brasil (UEB). E autora de livros e artigos. Possui
formacdo em ABA, TEACCH, DIR FLOORTIME entre outros diversos cursos
na area do Autismo (TEA) e inclusdao no Brasil e MERCOSUL. Participa como
escritora, nesta obra, em dois artigos.

E-MAIL: simone_drumond@hotmail.com

LATTES: http://lattes.cnpq.br/7754056216556377

SONAIA BARROSO PERES E SILVA

E Professora formadora na Geréncia de Tecnologia da SEMED/
Manaus. Possui Licenciatura em Pedagogia pelo Centro
Universitario do Norte - UniNorte. E Especialista em
, Neuroeducagao pela UniNorte. Possui experiéncia em sala de
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