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RESUMO

SANTOS, Libério Mayk Luciano dos. 2023. Recurso Educacional Digital na
Plataforma Curriculo Interativo Digital como auxiliar no ensino e aprendizagem
de arte. 198 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e
Educacao) — Centro Universitario Vale do Cricaré, Sdo Mateus, 2023.

Os recursos educacionais digitais (REDs) podem ser caracterizados como diferentes
objetos digitais utilizados para fins educacionais. Esses podem ser classificados
como objetos de aprendizagem, midias, textos, videos, blogs, lives, sites ou
repositorios. Permitem a combinagdo multimidia e a interatividade como troca,
auxiliando no ensino e aprendizagem, promovendo manipulacdo, representacao,
interacdo dos objetos e dos elementos do recurso, a fim de auxiliar a aprendizagem
por meio do agrupamento de palavras, imagens e sons. Para o ensino da arte, a
utilizacdo dos REDs abre fronteiras e aproximam o aluno de diversas expressdes
artisticas como: criacdo de videos, filmes, audios, musicas, conteudos digitais,
jogos, e-books e apresentacdes de obras de arte que podem ser visualizadas e
sentidas em qualquer lugar do mundo com o auxilio de dispositivos eletrénicos e
acesso a internet. Trata-se de uma pesquisa bibliografica, documental, qualitativa e
exploratéria. Para tanto, esta pesquisa € dividida em dois momentos que se referem:
a pesquisa bibliografica, documental e entrevista semiestruturada e questionario.
Esta pesquisa elucida o seguinte problema: de que forma o recurso educacional
digital contido na Plataforma Curriculo Interativo Digital pode auxiliar no ensino e
aprendizagem de arte? Apresenta como objetivo geral a tarefa de compreender o
recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de arte no ambito da
educacdo. E como objetivos especificos: caracterizar quais recursos existentes na
Plataforma Curriculo Interativo Digital podem ser acessados e usados em sala de
aula no ensino e aprendizagem de arte; investigar de que forma o recurso
educacional digital da referida plataforma auxilia no processo de ensino e
aprendizagem de arte; analisar a praticidade desses recursos como ferramenta
auxiliar no ensino e aprendizagem de arte e elaborar um e-book com orientacdes do
uso dos recursos educacionais digitais discutidos nesta pesquisa. Os sujeitos de
estudo estdo centrados na técnica pedagodgica da Geped/Cefope do setor de
Tecnologia Educacional da plataforma Curriculo Interativo Digital, na equipe gestora
da escola, diretor, pedagogo, professores e alunos. E tem como ambiente de estudo
seis escolas da rede estadual e o setor de Tecnologia Educacional da Sedu. As
consideracdes finais desta pesquisa evidenciam que acessar e fazer uso da
plataforma Curriculo Interativo Digital como recurso para 0 ensino e aprendizagem
em todos os sentidos na educacao contribui significativamente em diversos
aspectos.

Palavras-chave: Ensino e Aprendizagem de Arte, Recurso Educacional Digital e
Plataforma Curriculo Interativo Digital.



ABSTRACT

SANTOS, Libério Mayk Luciano dos. 2023. Digital Educational Resource on the
Digital Interactive Curriculum Platform as an aid in art teaching and learning.
198 f. Dissertation (Professional Master's Degree in Science, Technology and
Education) — Centro Universitario Vale do Cricaré, Sdo Mateus, 2023.

Digital educational resources (REDs) can be characterized as different digital objects
used for educational purposes. These can be classified as learning objects, media,
texts, videos, blogs, lives, websites or repositories. They allow the combination of
multimedia and interactivity as an exchange, helping teaching and learning,
promoting manipulation, representation, interaction of objects and resource
elements, in order to help learning through the grouping of words, images and
sounds. For the teaching of art, the use of REDs opens borders and brings the
student closer to different artistic expressions such as: creating videos, films, audios,
music, digital content, games, e-books, presentations of works of art that can be
viewed and felt anywhere in the world with the aid of electronic devices and internet
access. This is a bibliographical, documental, qualitative and exploratory research.
Therefore, this research will be divided into two moments that refer to: the
bibliographical research, documental and semi-structured interview and
questionnaire. This research elucidates the following problem: How can the digital
educational resource contained in the Digital Interactive Curriculum Platform help in
the teaching and learning of art? It presents as its general objective the task of
understanding the digital educational resource in the teaching and learning of art in
the field of education. And as specific objectives: To characterize which existing
resources in the Digital Interactive Curriculum Platform can be accessed and used in
the classroom in the teaching and learning of art; Investigate how the digital
educational resource of the aforementioned platform helps in the art teaching and
learning process; Analyze the practicality of these resources as an auxiliary tool in
the teaching and learning of art and Develop an e-book with guidelines for the use of
digital educational resources discussed in this research. The study subjects are
centered on the pedagogical techniqgue of Geped/Cefope from the Educational
Technology sector of the Digital Interactive Curriculum platform, on the school's
management team, director, pedagogue, teachers and students. And it has as a
study environment six schools of the state network and the Educational Technology
sector of Sedu. Final considerations This research shows that accessing and making
use of the Digital Interactive Curriculum platform as a resource for teaching and
learning in all senses in education contributes significantly in several aspects

Keywords: Art Teaching and Learning, Digital Educational Resource and Digital
Interactive Curriculum Platform.
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1 INTRODUCAO

O mundo digital se faz presente na sociedade modificando-a desde o facil
acesso a informacdes importantes a evolugdo constante da tecnologia. Coisas
que antes eram impossiveis nos dias atuais sdo consideradas essenciais em
nossas vidas.

N&o se imaginava que, com o passar do tempo frente a evolugcdo da
tecnologia, fosse possivel acessar de forma pratica informacdes e conteudos de
qualguer parte do mundo através de um dispositivo mével. Com isso, é
perceptivel que essas e outras modificagbes se tornam possiveis frente ao
avanco constante do desenvolvimento da tecnologia.

Essas evolucdes tecnoldgicas afetam também o comportamento de quem
aprende a segui-las e a conviver com elas; neste caso, o ser humano. O uso da
tecnologia proporciona uma série de vantagens e beneficios na qualidade de vida
como, por exemplo, acesso ao conhecimento de forma rapida e facil, e interacéo
de comunicacéo e informacéo e de incluséo social.

Evidencia-se, desse modo, que a tecnologia também surge para auxiliar na
rotina das pessoas com deficiéncias cognitivas e fisicas, proporcionando mais
facilidade em acessar uma melhor qualidade vida com certa autonomia e
independéncia.

E notdrio que a tecnologia se faz presente cada vez mais na rotina das
escolas e em sala de aula com o uso da internet, celulares, chromebooks e outras
ferramentas digitais.

Além dos materiais em formato digital que a escola oferece, existe uma
vasta rigueza de conteudos, ferramentas e recursos educacionais digitais
encontrada de forma facil com apenas um cligue na internet.

Nesse contexto, Lira (2016) preconiza ser necessario que a escola mude a
forma de interagir o conhecimento com o aluno, pois, em tempos de avanco
tecnolégico, o aluno muda a maneira como interage com o conhecimento.

Faz sentido no dia a dia escolar, na praxis educacional, a insercao do
recurso educacional digital (RED) como uma ferramenta educativa digital que
apoia a aprendizagem para além do muro escolar, recurso também conhecido

como objeto educacional digital.
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Sao inimeros e com finalidades multiplas e muito diversos os tipos de
REDs disponiveis na educacéo. Eles podem servir para auxiliar o trabalho do
professor, melhorar a experiéncia do estudante, organizar a apresentacdao de um
conteudo, auxiliar no gerenciamento do ensino e da aprendizagem e permitir
maior interacao entre professores, estudantes e a comunidade escolar em geral.

Por isso, conhecer melhor a caracteristica dos REDs se torna essencial. E
0 que permitird escolher o produto adequado para uma situacdo especifica e o
melhor aproveitamento da aprendizagem do estudante.

A plataforma Curriculo Interativo Digital da Secretaria de Educacdo do
Espirito Santo oportuniza o acesso a ferramenta didatica pedagdégica digital para
criar, inovar, explorar, desenvolver e compartilhar como forma de o professor
interagir com o aluno na divulgacao do conteudo digital, para aperfeicoar, reforcar
e aprofundar os estudos para além da sala de aula.

Esse entendimento é importante quando se busca com qualidade produzir
conhecimento fazendo uso das mais diversas ferramentas digitais e métodos
ativos de ensino em instituicbes publicas. Cabe ressaltar a importancia de
capacitar os profissionais da educacédo para o cenario do uso da tecnologia, dos
REDs e demais ferramentas digitais na escola.

O uso da tecnologia no ensino da arte abre novos horizontes e aproximam
o educando de diversas manifestacbes artisticas, como filmes, musicais,
exposicdes de obras de artes e musicas, que podem ser sentidas e visualizadas
em qualquer lugar com o auxilio de dispositivos eletrénicos e acesso a internet.

Conforme Carvalho e Nunes (2010, p. 1):

Tecnologia é mais uma possibilidade de a¢édo educacional. Nesta era em
gue os estudantes criam paginas na web, animacdes, gréficos, videos, é
visivel a forca da Arte e Tecnologia convertendo-se em um novo meio de
linguagem. As novas tecnologias digitais enriguecem o desenvolvimento
da capacidade de pensar, criar e participar de uma sociedade atual
complexa que estd em construcao.

Para Oliveira (2014), um ponto de partida consistente ao uso didatico da
tecnologia digital e sua implementacdo nas propostas educacionais em arte se
estabelece na relacdo entre o uso da tecnologia enquanto pesquisa, ferramenta

didatica pedagogica digital, linguagem do contexto artistico e os trés principais
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eixos norteadores para 0 processo ensino e aprendizagem em arte, que sao: ler a
arte, contextualizar a arte e fazer/praticar a arte.

Diante desse contexto, o ensino da arte auxiliado por ferramentas
tecnoldgicas aponta para uma diversidade de possibilidades para as praticas e
concepgOes de atuacao nas diferentes situagcoes educacionais.

Os recursos digitais podem auxiliar na criagdo, producédo e difusdo de
trabalhos artisticos, como videos, fotos, musicas, desenhos, pinturas e esculturas.
Também permitem que o aluno acesse uma variedade maior de recursos e fontes
de informacao sobre diferentes formas de arte e seu contexto artistico.

Além disso, 0 uso dos REDs permite a criacdo de atividades mais
dindmicas, interativas e personalizadas, que podem atender as diferentes
necessidades e interesses dos alunos.

Os professores podem criar aulas virtuais, jogos educativos, quizzes,
féruns de debates e outros recursos para tornar o ensino da arte dinamico e mais
atrativo.

E importante destacar, porém, que o uso dos recursos digitais ndo deve
substituir a vivéncia pratica e sensorial com a arte, como o contato com materiais
e técnicas artisticas e a apreciacdo de obras em museus e galerias.

O uso dos REDs deve ser complementar e integrado a prética presencial
do fazer a arte. Esses devem caminhar juntos, aproveitando as potencialidades
que cada um oferece para garantir uma formacdo completa e integrada aos
estudantes.

Para tanto, o que motiva estudar este assunto sdo as vantagens e
possibilidades que o uso dos REDs na plataforma Curriculo Interativo Digital pode
proporcionar aos educadores e alunos no auxilio do ensino e aprendizagem de
arte. E oferecer ao professor uma ampla gama de abordagem metodoldgica e
oportunidade de interagir com o aluno, tanto presencial quanto de forma virtual,
incluindo novas formas de avaliar a aprendizagem.

Posto isso, é importante aproveitar as potencialidades dos recursos digitais

para enriquecer o aprendizado dos alunos.
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1.1 JUSTIFICATIVA

O ensino de arte tem um papel formativo importante na educacéo, tendo
como aporte a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2021)*. Essa disciplina
tem por objetivo possibilitar ao aluno, em seu processo de aprendizagem,
compreender os fendmenos da histéria da arte, nesse conseguir ler, interpretar os
produtos artisticos, contextualiza-los com intuito de atribuir-lhes novos
significados.

Além disso, tem o papel de instigar a sensibilidade, intuicdo, pensamentos,
reflexdes, expressbes subjetivas e manifestacbes de criagdo de eventuais
produtos artisticos. E uma disciplina de real relevancia para as préaticas
investigativas, do fazer artistico, do perceber o mundo em sua complexidade, de
contextualizar saberes, de interacdo com a sua e outras culturas, além de
favorecer o respeito pelas diferencas e o dialogo intercultural.

O ensino de arte de cunho tradicional, voltado para o desenho
representativo e convencional mais do que a explicacdo, bem como a reflexdo
critica, vem contribuir para construgcdo de um conhecimento interdisciplinar que
possibilita a integracéo entre diferentes campos do conhecimento.

O mundo globalizado € marcado pelo advento da internet e, certamente,
produz outras formas de desenvolver o ensino de arte e, por conseguinte, outras
necessidades formativas para os docentes.

Nesse contexto, percebe-se cada vez mais a relevancia dos recursos
educacionais digitais (REDs) para proporcionar novas formas de aprendizagem e
mobilizar os alunos a aprenderem ativamente, tornando-os protagonistas do seu
processo de aprendizagem.

Neste mundo marcado pelas redes de informacéo, os estudantes sao cada
vez mais estimulados a acessar a internet, a selecionar as informacdes mais
relevantes, a criar conteados com finalidade educacional, como texto, midia,
audio, desenho, videoaula educacional, e a compartilhar conhecimentos com

outras pessoas de modo colaborativo via plataforma digital.

IBNCC ¢ a sigla que representa a Base Nacional Comum Curricular. Trata-se do documento
normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica.
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As possibilidades da rede informacional certamente vém afetando a arte.
Sabe-se que esse campo do conhecimento estd em constante processo de
transformacao, porque o mundo muda constantemente e exige novos parametros
de analise e a reformulacdo de teorias e conhecimentos. A mesma situacéo
ocorre no ensino da arte, que também necessita responder as mudancas que
sucedem a historia da arte, a criticidade e a estética.

Com os recursos tecnologicos e 0 acesso mais alargado a internet, ocorreu
o desenvolvimento da chamada cibercultura e do ciberespaco, que passam a
afetar, sobremaneira, o ato de ensinar e aprender a arte. Arruda e Mill (2021)
indicam que direta ou indiretamente todas as possiveis areas do conhecimento
podem ser afetadas pelo progresso das tecnologias digitais, tanto em seu
processo de producdo do conhecimento quanto nas inferéncias que tais
tecnologias promovem na producdo cientifica e escolar dessas areas.

Segundo Lévy (1999, p. 17), o termo:

Ciberespaco especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceénico que ela abriga,
assim como o0s seres humanos que navegam e alimentam esses
universos. Quanto ao neologismo “cibercultura”, ele se relaciona aqui ao
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco.

De forma significativa, o professor, mediante o surgimento do uso e do
acesso dos recursos digitais em sala de aula, vem modificando a sua pratica
pedagdgica, o que exige uma abordagem nova de metodologias de ensino que
podem corroborar com o auxilio do ensinar e aprender arte.

Entre as possibilidades elencadas, tem-se o0s chamados recursos
educacionais digitais (RED), “compreendidos aqui como quaisquer recursos
digitais que possam ser utilizados no cenario educacional” (CHECHINEL, 2017, p.
6) e que permitem desenvolver um ensino de arte mais conectado com as
possibilidades tecnoldgicas, tao afeitas ao anseio dos alunos.

Tem-se, nesta pesquisa, 0 proposito de compreender os REDs contidos na
Plataforma Curriculo Interativo Digital no que tange ao ensino e aprendizagem de
arte. Esse espaco digital educativo foi criado pela Secretaria de Educacdo do
Estado do Espirito Santo em 2016. Sua finalidade é disponibilizar recursos na

formacdo de professores e investir no ensino incluindo outras areas de
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conhecimento. Possibilita ferramentas digitais para criar, explorar, desenvolver,
disponibilizar, inovar e interagir na troca de experiéncia e conteudo digital.

A referida plataforma faz parte, portanto, de um investimento publico em
educacdo produzido por uma instituicdo governamental, que € o principal
provedor de dados e informag¢des da educacgéo do Estado, Sedu.

Essa plataforma digital se torna objeto de estudo do presente trabalho em
decorréncia das amplas vivéncias enquanto profissional, assim também do
compromisso com uma educacao permeada por fatores que incidem diretamente
na pratica pedagogica do professor, em especial no processo de globalizacdo e
das novas tecnologias.

O Programa Sedu Digit@! foi lancado no ano de 2015 com propdésito de
promover, desenvolver e fortalecer a politica de inovacgao, a cultura digital e o uso
da tecnologia nas escolas capixabas, por meio de formagé&o, assessoramento aos
professores, uso de métodos ativos, incentivo a participacdo dos alunos,
producao e valorizacdo de conhecimento.

A Secretaria de Estado da Educacdo, em parceria com o Google,
desenvolveu varias acdes no ambito do projeto Sedu Digit@l. O EscolLAR
trabalha com o Google Sala de Aula como forma de sistematizar as atividades e
seus formatos de entrega e mediacdo da aprendizagem em uma Unica
plataforma.

Neste ambito, conforme preconiza o programa Sedu (2023), realizam-se as
seguintes acdes: reforco da aprendizagem oportunizando, o aprofundamento dos
estudos ao aluno via plataforma de conteddos digitais; Pré-Enem Digit@I; EJA,
CEEJA Digit@L; e plataforma Curriculo Interativo Digital. Esses recursos sao
disponibilizados gratuitamente aos usuarios. A plataforma é dividida de acordo
com o publico-alvo de alunos e professores.

Para atender ao Programa Sedu DIGITAL, a Sedu realizou uma acgéo de
curadoria de conteudos digitais, visando a apoiar os profissionais da educagéo no
momento de pandemia. Para isso foi necessaria a reorganizagéo das plataformas
de conteudos ja existentes para que pudessem apoiar a continuidade das acodes
pedagogicas, o engajamento dos discentes e a manutencdo do vinculo dos

professores com seus alunos.
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Entre as plataformas e contelidos digitais estdo: o portal Sedu Digit@I; o
canal da Sed no Youtube para o EscoLAR; a Plataforma Curriculo Interativo
Digital, conteudos por etapa e modalidade, formato e componente; e o Google
Sala de Aula. A parceria entre a Fundacdo Roberto Marinho e o Google foram
fundamentais para o desenvolvimento dessas agoes.

Em 2016 ocorreu a polémica do uso do telefone celular em sala de aula,
entre liberar ou ndo nas escolas de ambito estadual. Ao sancionar a lei
10.506/2016, essa revogou a lei 8.854 de 2008, que proibia o uso de telefone
celular nas salas de aula.

Mediante o exposto, a portaria n°® 107-S estabelece regras para o0 uso dos
telefones celulares como ferramenta didatica pedagdgica e auxiliar no ensino em
salas de aula das escolas publicas estaduais. Com intuito de fortalecer o referido
posicionamento, a portaria n°® 507-S/2016 (Brasil, 2016) estabelece o Comité
Gerencial e o Comité de Implantacdo e Acompanhamento do Programa Sedu
Digit@!I.

Esses, em 2017, realizaram um mapeamento da infraestrutura e do uso
educacional da tecnologia nas escolas publicas estaduais, fazendo um
levantamento do funcionamento e das condicbes dos equipamentos de
tecnologias em todas as escolas estaduais, para desenvolver um plano de
atendimento.

Para além disso, fez-se um levantamento sobre as experiéncias da
educacao digital e a necessidade de formacgao continuada para o professor da
rede publica estadual, com intuito de melhor propor acdes educativas. Frente a
essas informacgBes coletadas, foram criados e implementados a Plataforma Pré-
Enem Digital, a Plataforma CEEJA Digital, o Portal de Cursos, a Plataforma Office
365 — Microsoft e o Portal Sedu Digital.

Nesse ambito, o referido programa, em 2018 (Brasil, 2023), buscou
desenvolver Educagdo em foco, Plataforma Kuau, Plataforma Letrus, Blogteca
(Biblioteca), Comunidades virtuais, Plataforma Guia Edutec e Plano Escolar de
Inovacéo e Tecnologia.

No ano de 2019, para auxiliar as escolas no uso dos recursos educacionais
digitais, a Sedu listou todas as ac¢bes de tecnologia que compdem o Programa
Sedu Digital.
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Neste trabalho, o foco de atencdo esta na parte que se dedica a producgéo
de conteudo educativos, como os REDs para o ensino e aprendizagem de arte na
Plataforma Curriculo Interativo Digital.

A referida plataforma foi pensada e criada em 2016, enquanto uma frente
de acdo do Programa Sedu Digital, mediante a Secretaria da Educacgéo (Sedu),
para contribuir com os professores, disponibilizou um acervo de plano de aula,
esse podendo ser acessado, usado, adaptado, modificado, implementado, criado,
explorado e compartilhado e/ou aprimorado como praticas de ensino em salas de
aula. Visa também a contribuir na formacdo do aluno no reforco e no
aprofundamento do estudo, no uso de recursos e ferramentas digitais, assim
como na criacdo e no compartilhamento de midia, audios e contetudos educativos
digitais.

O Curriculo Interativo Digital € equipado por recursos digitais, formacéo,
materiais e ferramentas que possibilitam ao docente definir e monitorar, de forma
consistente, 0 acompanhamento continuo do trabalho do aluno, podendo inclusive
compartilhar materiais de apoio educativo, dar feedback escrito ou em video,
sendo essencial para apoiar os alunos em atividades que ocorram de forma
assincrona.

Portanto, a relevancia desta pesquisa referente ao uso do recurso
educacional digital no processo de ensino e aprendizagem no ambito da
educacao torna-se significativa ao meio académico, pois contribui para o avanco
do conhecimento sobre as melhores praticas de integracéo de recursos digitais no
curriculo de arte. Ela possibilita a identificacdo e avaliacdo de recursos
educacionais digitais existentes, ajudando a compreender como esSes recursos
podem ser utilizados de forma efetiva para o ensino de arte, bem como quais as
melhores estratégias para sua implementacao.

Ja no meio social, esta pesquisa nesta area pode levar ao desenvolvimento
de recursos educacionais digitais mais acessiveis e inclusivos. Por meio desses
recursos, um maior niumero de pessoas pode ter acesso aos conteudos de arte e
de qualquer outra area especifica da educacao, mesmo gque ndo tenham acesso a
instituicbes académicas formais. Isso é particularmente relevante, principalmente
em regidbes remotas, com poucos recursos ou com restricoes de acesso a

materiais educativos especificos.
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No contexto educacional em geral, esta pesquisa sobre RED torna-se
relevante para o ensino e aprendizagem no ambito da educag¢ao, com o potencial
de contribuir para o processo educacional.

Esses recursos podem tornar a aprendizagem na educacdo mais interativa,
atrativa e significativa, estimulando o interesse e 0 engajamento dos estudantes.
Além disso, os recursos digitais podem ajudar a superar barreiras geograficas e
econdmicas, proporcionando a oportunidade de experimentacao e descoberta por
meio de atividades praticas, mesmo em contextos onde essas experiéncias
presenciais seriam dificultadas.

Com isso, o estudo desta pesquisa torna-se crucial para a educagédo como
um todo. Pois impulsiona a inovacdo pedagdgica, aprimora 0 acesso, a qualidade
e a eficicia do ensino na educacédo de forma geral e, principalmente, na area de
arte, promovendo maior incluséo e participagéo na cultura e nas artes.

Para além de toda essa relevancia para o meio académico, social e para a
educacado, apresentam-se varias outras razfes que indicam a real importancia
deste estudo, como:

e Acesso global: o uso de recursos educacionais digitais disponiveis em
plataformas interativas permite que estudantes, professores e
pesquisadores ao redor do mundo tenham acesso a materiais educacionais
de qualidade. Isso contribui para a democratizagdo do conhecimento e
para a reducao de desigualdades educacionais.

e Aprendizagem personalizada: a utilizagéo de recursos educacionais digitais
em uma plataforma interativa possibilita a adaptacdo dos materiais de
acordo com o perfil de cada estudante. Isso significa que a aprendizagem
pode ser mais personalizada, levando em consideracdo habilidades,
interesses e ritmos individuais.

e Engajamento dos estudantes: recursos educacionais digitais podem tornar
0 ensino e a aprendizagem mais atrativos e dinamicos. Elementos
multimidia, como videos, imagens interativas, jogos educacionais, entre
outros, podem despertar o interesse dos estudantes e aumentar sua
motivacéo para aprender, melhorando assim os resultados educacionais.

e Colaboracdo e interatividade: plataformas interativas permitem a

colaboracdo entre estudantes e professores, bem como a interacdo em
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tempo real. Isso possibilita o compartilhamento de ideias, a discussao de

conceitos e a resolugdo colaborativa de problemas, promovendo uma

educacao mais participativa e colaborativa.

e Atualizagdo constante: recursos educacionais digitais podem ser
atualizados de forma mais agil e frequente do que materiais impressos.
Isso permite que o0s conteudos estejam sempre atualizados e em
consonancia com os avancos cientificos, tecnolégicos e sociais.

e Acesso as artes: a utilizacdo de recursos educacionais digitais na area de
arte amplia o acesso de estudantes a diferentes expressdes artisticas,
obras e artistas. Isso contribui para a valorizagéo da cultura, da diversidade
artistica e para o desenvolvimento da apreciacdo estética.

Portanto, esta pesquisa sobre recurso educacional digital na plataforma
Curriculo Interativo Digital no ambito da educacdo € relevante porque contribui
para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, promovendo a incluséo,
a personalizagdo, 0 engajamento, a colaboracdo, a atualizagdo constante e o
acesso as artes.

O recurso educacional digital deve fazer parte do cotidiano escolar e estar
inserido desde o planejamento da aula pelo professor até o acesso do aluno a
aprendizagem, disponibilizando conteudos didaticos, criacdo de videos, arquivos
de midias digital, com finalidades educativas.

1.2 PROBLEMA E OBJETIVOS DE PESQUISA

Atualmente, varias plataformas digitais possibilitam ou 0 acesso a materiais
educacionais criados por outras pessoas ou a criacdo de seu proprio material, € 0
acesso a diferentes opcfes de servicos on-line que ofertam diversos contetdos
em qualquer area e nivel de ensino. Assim, deixando a disposicdo ferramentas
que permitam a criacdo de recursos educacionais digitais com finalidades
educativas.

Esses recursos, por sua vez, possibilitam a criacdo, a customizagéo e o
compartilhamento de midias como audio, imagem, videos e textos a alunos e
professores para que possam interagir, compartilhar conhecimentos, reflexdes,

ideias e criacgoes.
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Esses recursos contidos nas plataformas acabam sendo ferramentas de
conteudos para diversas atividades de aprendizagem com finalidade educativa.

Isso significa que, embora os portais sejam receptores de conteudo digital,
sdo muito Uteis e intuitivos como tecnologias de mediacdo didatico-pedagdgica,
caso o docente precise produzir um video, um grafico ou mesmo uma animacao.
Ele cria o conteldo desejado e disponibiliza posteriormente como recurso
educacional digital. Ou seja, toda criacdo desenvolvida e compartilhada na
plataforma é redirecionada ao portal ao qual esta vinculado mediante curadoria.

Segundo Filatro (2018), cada recurso educacional digital, conhecido
também como RED, apresenta caracteristicas proprias com potencialidades
distintas de interacdo com os estudantes, sendo esse relacionado a diversas
necessidades de aprendizagem e a conteudos diferentes. A opcdo por uma ou
outra ficard a critério do objetivo da aprendizagem previsto pelo professor naquele
momento.

Verifica-se que muitas sdo as possibilidades para se produzir conteudo
usando as mais diferentes midias e tecnologias, como, por exemplo, 0 acesso a
uma variedade de plataformas de aprendizagem, a internet e a recursos
educacionais digitais que possibilitam ao docente novas formas de planejar e
apresentar propostas de ensino, e ao discente 0 acesso a conteudo e a
aprendizagem.

Nesse sentido, a tarefa € de elucidar o seguinte problema de pesquisa: de
que forma o recurso educacional digital contido na Plataforma Curriculo Interativo
Digital pode auxiliar no ensino e aprendizagem de arte?

Para responder esta pergunta, é estabelecido como objetivo geral a tarefa
de compreender o recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de arte
no ambito da educacao.

Com isso, sdo elencados o0s seguintes objetivos especificos:

e Caracterizar os recursos contidos na Plataforma Curriculo Interativo Digital
que podem ser acessados e usados em sala de aula no ensino e
aprendizagem de arte;

e Investigar de que forma o recurso educacional digital da referida plataforma

auxilia no processo de ensino e aprendizagem de arte;
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e Analisar a praticidade desses recursos como ferramenta auxiliar no ensino

e aprendizagem de arte;

e Elaborar um e-book com sugestdes de como escolher um recurso
educacional digital para uso dentro e fora de sala de aula.

O caminho que se percorre como método neste primeiro momento para
desenvolver este trabalho foi solicitar autorizagdo para realizar pesquisa
envolvendo unidades escolares e a propria Secretaria da Educacéo do Estado do
Espirito Santo. Isso se deve ao fato de que ha o intuito de compreender o uso do
recurso educacional digital na plataforma Curriculo Interativo Digital como auxiliar
no ensino e aprendizagem de arte.

Esse procedimento é realizado por solicitagdo via E-Docs, documento
digital, encaminhado a Geréncia de Qualificacdo Profissional (Gepro), pertencente
ao Centro de Formacao dos Profissionais da Educacédo do Espirito Santo (Cefope,
2023). Dessa forma, justamente para atender aos pesquisadores da rede estadual
de educacéo com suas pesquisas.

Com o seguimento de um roteiro, a documentacdo necessaria e a estrutura
organizada do projeto de pesquisa sédo feitas inicialmente por um contato em que
ocorre todo um processo avaliativo da solicitacdo realizada via E-Docs, até que
seja emitida uma declaragéo de consentimento para a realizagdo da pesquisa em
campo. Isso para que o pesquisador possa coletar os dados de acordo com o
foco da pesquisa e garantir, sob a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD), que
toda a informacdo coletada sera devidamente resguardada. E garantir ao
pesquisado o devido acompanhamento e seguran¢ca quanto a possiveis riscos
gque a pesquisa possa ofertar ao participante, como, por exemplo, a se retirar a
qualquer momento do processo dessa pesquisa caso ndo se sinta bem em
responder ao questionario.

Espera-se que esta pesquisa apresente como resultado a praticidade do
recurso educacional digital contido na plataforma Curriculo Interativo Digital como
ferramenta auxiliar no ensino e aprendizagem de arte.

Como possiveis contribuicdes, € possivel destacar o fomento da cultura
digital no espago escolar de forma assidua, a acessibilidade digital, 0 acesso a
internet de qualidade e o pensar que trazer tecnologia para as escolas requer

infraestrutura necessaria.
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Para melhor compreensdo, esta dissertacdo esta organizada em seis
capitulos, iniciando com a introducgéo, que corresponde ao capitulo um. O capitulo
dois apresenta o referencial tedrico, os pares que dialogam, os principais autores
que tratam a tematica do uso do recurso educacional digital no ambito da
educacdo, bem como as caracteristicas e implicacbes desses recursos e seu
papel na formacao do estudante.

O capitulo trés faz referéncia aos procedimentos metodologicos da
pesquisa, por meio do qual é detalhado o universo da pesquisa, a técnica adotada
para a coleta de dados, os sujeitos, o ambiente onde é realizada e a técnica
necessaria para analise dos dados.

Ainda nesse seguimento, o capitulo quatro apresenta os resultados e as
discussbes referentes a pesquisa conduzida. No capitulo cinco, é apresentada
uma sintese do produto final. Por fim, no capitulo seis, nas consideracdes finais
sao apresentadas as principais conclusdes deste trabalho, com destaque para as
contribuicBes da dissertacdo e as sugestdes de trabalhos futuros na sequéncia do

gue esta sendo entregue como produtos na dissertacao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentam-se as discussdes que embasam o arcabouco
tedrico da pesquisa acerca dos recursos educacionais digitais, suas
caracteristicas, o ensino de arte, arte e o uso do RED e a Plataforma Curriculo

Interativo Digital.

2.1 RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL

Os recursos educacionais digitais (REDs) podem ser caracterizados como
objetos digitais que diferem uns dos outros e sdo utilizados na educacdo. De
acordo com Veiga (2019), esses recursos sao classificados como objetos de
aprendizagem, midias, textos, videos, sites ou repositorios.

Segundo Macédo (2020), os REDs contribuem para a aprendizagem pela
dindmica entre a interatividade, os recursos, a manipulacdo dos objetos e a
combinacéo de multimidia, havendo uma troca que facilita o aprendizado.

Para Hitzschky (2020, p. 20), os REDs:

Sado quaisquer recursos digitais, como softwares, aplicativos
educacionais e objetos de aprendizagem, construidos e estruturados por
meio de instrumentos multimidiaticos como textos, imagens, animacdes
e elementos audiovisuais.

Como preconiza Veiga (2019), o RED tem origem da web, pois trata-se de
recursos ou arquivos digitais.

O Centro de Inovagéo para a Educacéo Brasileira (CIEB, 2019) preconiza
gue os REDs, quando planejados pedagogicamente e enquanto uma ferramenta
para educacdo, permitem uma maior interacdo entre professor e aluno, tornando
0 ensino e aprendizagem intuitivos ao navegar nos recursos digitais.

O CIEB (2019, p. 2) contextualiza que:

Esses recursos podem ser de diferentes formatos, como textos, audios,
videos, imagens e paginas web; atender a diferentes niveis de publico e
possuirem diferentes finalidades para a educacgao primaria, fundamental
séries iniciais e finais, ensino médio, técnico e superior; possuir
diferentes tamanhos ou granularidades com conteddos atonicos
independentes, ligacdes, aulas completas, capitulos e livros; ser de
diversos tipos como animacgdes, simulacdes, tutoriais e jogos; rodar em
diferentes plataformas como computadores pessoais, tablets, celulares;
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possuir diferentes licencas e condicdes de uso gratuitos, abertos e
adaptaveis ou fechados e abordar diferentes teméticas ou disciplinas.

Bueno e Neto (2018) evidenciam e concordam com 0s autores em supra
ao pontuar que, com essa dinamizacao de forma rapida e intuitiva, pode o RED
proporcionar aos alunos que facam a relacdo entre os diferentes conteddos
interdisciplinar na pratica do cotidiano escolar.

Quanto a Hitzchky et al. (2019), concorda-se com os demais autores ao
pontuar que os REDs sdo ferramentas multimidiaticas, que, de forma positiva,
influenciam e diversificam as praticas pedagogicas.

Com base nesse entendimento, é cada vez mais comum e necessario o
uso dos REDs na prética educacional, pois permite ampliar as possibilidades de
ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais dinamicas, interativas e
participativas.

Essas ferramentas educacionais digitais podem ser vistas como materiais e
recursos adicionais que apoiam o ensino e aprendizagem, ajudando professores e
alunos a aumentarem o repertorio de atividades e oportunidades de interacao.

Macédo (2020), em consonancia com os demais autores, esclarece que 0s
REDs permitem que o aluno explore o mundo por meio da comunicacédo e da
informacgao dentro e fora da escola.

Os alunos podem fazer uso dessas ferramentas digitais para realizar
pesquisas mais abrangentes e interessantes, informar-se melhor sobre qualquer
assunto, tornar-se exploradores, pensadores criticos e independentes.

Existem vérias razbes para usar a tecnologia digital na educacao. Por
exemplo, o aumento e o engajamento do aluno em querer aprender mais, a
aproximacdo do conteudo com representacdo e configuracdo da realidade
dindmica e prética, levando a um melhor desempenho e maior engajamento com
a aprendizagem.

Outras razdes sdo a democratizacdo do acesso a educacado e a inclusao
de alunos com deficiéncia, pois sdo multiplos recursos para facilitar o aprendizado
e ajudar a superar limitacoes.

Sua praticidade permite que seja usado e acessado em qualquer lugar,
aumentando a autonomia do aluno e facilitando o trabalho do professor com

materiais didaticos complementares.
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Os REDs sao aqueles que utilizam tecnologias como computadores,
tablets, smartphones, aplicativos, plataformas educativas, entre outros, para
promover o aprendizado dos estudantes.

Alguns exemplos de recursos digitais educativos sdo jogos, videos
educativos, animacoes, infograficos interativos, questionarios on-line e aulas em
plataformas virtuais.

Entre os principais beneficios dessa pratica, podem-se destacar:

e Maior interatividade: o0s recursos educacionais digitais permitem e
proporcionam que 0s estudantes possam interagir com o contetdo de
forma dindmica e mais participativa.

e Compreensédo do conteudo: os recursos on-line, como videos e animacoes,
ampliam e facilitam a visualizacdo de conceitos abstratos e a compreenséao
de contetudos complexos.

e Personalizacdo do ensino: os recursos educacionais digitais permitem que
0s estudantes possam avancar no seu ritmo de aprendizado e acessar
conteudos que se enquadrem melhor as suas necessidades e interesses.

e Acesso ao conhecimento: os REDs podem ser acessados por qualquer
pessoa com acesso a internet, de forma mais democratica, permitindo e
facilitando o acesso ao conhecimento.

E importante destacar que a utilizacdo de recursos educacionais digitais
ndo substitui a presenca do professor, mas sim complementa a sua prética
pedagogica, tornando-a mais atrativa e eficiente.

E fundamental que o professor passe por uma formacdo adequada para
utilizar esses recursos de forma critica e consciente, de modo a explorar todo o
seu potencial para promover uma aprendizagem significativa e efetiva para os
estudantes.

Dessa forma, observa-se que a utilizacdo dos REDs pode auxiliar na
dinamicidade e no desenvolvimento das praticas educativas, priorizando a
interdisciplinaridade na educacdo, buscando, portanto, diferenciar-se das
metodologias tradicionais.

O professor que for utilizar algum tipo de RED precisa compreender as

suas funcdes e caracteristicas para, entdo, inclui-lo no seu plano de ensino.
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2.2 CARACTERISTICAS DO RED

Ao compreender o conceito de RED é de suma importancia entender as
suas caracteristicas, que sao diversas, e 0s inumeros tipos disponiveis, bem
como as suas finalidades.

No contexto educacional, os REDs podem permitir melhor interacdo entre
docentes e discentes. De acordo com Radfaher (2000, p. 18), permitem também
organizar o estudo, apresentar um conteudo, auxiliar e gerenciar o ensino e
aprendizagem, além de auxiliar o trabalho do professor e melhorar a experiéncia
do estudante em contato com o RED. Por isso, é essencial conhecer as suas
caracteristicas. E isso que permitira ao docente escolher de forma adequada o
RED para uma situacéo especifica.

Para entender as principais carateristicas e potencialidades dos REDs, em
concordancia com os autores supracitados, € recomendado pautar-se nos
estudos de Radfaher (2000), Manovich (2001), Sellen e Harper (2002). Com base
nas afirmacbes dos autores supracitados, apresentam-se as seguintes
caracteristicas:

e Adimensionalidade da informacéo: permite guardar uma quantidade grande
de informacdes sem aumentar a estrutura fisica, peso e suporte.

¢ Multimidialidade: possibilidade de usar com facilidade e interatividade
varias ferramentas digitais de comunicacdo ao mesmo tempo. E a
combinacdo de animacdes, sons, imagens estaticas e em movimento,
textos e graficos.

e Pesquisa rapida por palavras-chave: possibilita a busca rapida e
automatica de palavras-chave em documentos grandes. Exemplo desses
mecanismos de busca e interacéo € o Google.

e Hipertextualidade: possibilita aos leitores navegarem por estruturas de
texto ndo sequenciais (links).

e Manipulacdo e atualizacdo de conteudo: para além do autor, permite a
qualquer pessoa editar, manipular, alterar e atualizar o conteudo. Isso

permite que rapidamente o conteddo seja alterado ou substituido.
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e Interatividade: é a interacdo entre elementos. Tecnologia, inovacao,
comunicacao, Internet, participacdo, estimulo, pessoas na interacdo da
construcdo de informacéao.

e Personalizacdo: possibilita ao leitor a individualizacdo de modificar
determinados contetdos mediante suas prioridades e necessidades.

Logo, essas informacgfes, caracteristicas e potencialidades tornam os
recursos digitais Uteis como ferramenta educacional na constru¢cdo do ensino e
aprendizagem.

O professor, ao escolher um RED, deve levar em consideracdo assuntos
relevantes para o ensino e aprendizagem na sala. Pensar na utilidade e no
objetivo de cada plano de aula elaborado e suas especificidades. H& de ser
ferramenta segura que permita 0 acesso do aluno sempre que necessario sem
erros. A plataforma a ser acessada pelo estudante seja simples e de navegacéo
intuitiva, para que todos possam usar com facilidade.

Segundo Manovich (2001), o objetivo principal do RED ¢€ tornar o contetdo
atraente, simples e intuitivo para os discentes usarem.

Os REDs contidos em qualquer plataforma educacional podem oportunizar
conteudo separado por area de conhecimento especifico, ano e modalidade de
ensino; ou podem ser ferramentas digitais em que o aluno ou professor cria 0
préprio conteudo.

Para Palacios (2002), esses recursos devem ser usados na educacao, pois
sdo multiplos, diversos e estdo em constante expanséo e crescimento. Portanto, €
possivel que haja duvidas entre as op¢Bes sobre quais ou como escolher os
recursos.

Antes de escolher ou indicar um RED de forma pedagdgica para o ensino e
aprendizagem, € preciso refletir e verificar se sua escolha € adequada ao que

propde, conforme salienta como Tony Bates (2016, p. 585):

Quem séo seus alunos?

A que tipo de tecnologias tém acesso?

Quais sédo suas habilidades digitais?

Qual é o regulamento ou politica da instituicdo em relagéo ao uso
dessa tecnologia em sala de aula?

Ha infraestrutura na instituicdo para o uso dessa tecnologia?

Ha apoio técnico, caso seja hecessario?

e Qual afacilidade de uso da tecnologia escolhida? E facil para o
professor e para os alunos?
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e Qual a estabilidade desta tecnologia? E confiavel? E segura em
relacdo aos dados da instituicdo, dos alunos e dos professores?

e Quais sdo os resultados de aprendizagem esperados com uso dessa
tecnologia?

Observa-se que saber escolher o recurso digital a ser utilizado no contexto
educacional torna-se essencial, tendo a tecnologia a servico de facilitar e
potencializar a educagéo.

Os autores supracitados dialogam entre si ao afirmarem que o recurso
educacional digital € sim uma ferramenta digital que possibilita 0 acesso ao
conhecimento de forma eficaz e eficiente. Assim proporcionando que todos os
estudantes aprimorem ainda mais os estudos em todas as areas do conhecimento

escolar.

2.3 ENSINO DE ARTE

O ensino de arte € uma disciplina obrigatéria nas escolas perante a Lei de
Diretrizes e Bases (LDB 9394/96). Na atual conjuntura, o professor de arte
depara-se, assim, com o grande desafio para desenvolver atividades pedagdgicas
que despertem o interesse de criancas, adolescentes e adultos por essa area,
visando a promover o desenvolvimento cultural na educacéo basica.

Conforme preconizam os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1997,
p. 39) em seus objetivos referentes ao ensino fundamental, séries iniciais, 0s

estudantes devem ser capazes de:

Expressar e saber comunicar-se em artes mantendo uma atitude de
busca pessoal e/ou coletiva, articulando a percepcéo, a imaginagéo, a
emocdo, a sensibilidade e a reflexdo ao realizar e fruir producdes
artisticas.

Compreender e saber identificar a arte como fato histérico
contextualizado nas diversas culturas, conhecendo respeitando e
podendo observar as produgcdes presentes no entorno, assim como as
demais do patriménio cultural e do universo natural, identificando a
existéncia de diferencas nos padrdes artisticos e estéticos.

Compreender e saber identificar aspectos da funcéo e dos resultados do
trabalho do artista, reconhecendo, em sua propria experiéncia de
aprendiz, aspectos do processo percorrido pelo artista.

Segundo os PCN (1997, p. 48), durante as séries finais do ensino

fundamental em seus objetivos, os alunos devem ser capazes de:
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Experimentar e explorar as possibilidades de cada linguagem artistica;
compreender e utilizar a arte como linguagem, mantendo uma atitude de
busca pessoal e/ou coletiva, articulando a percepcao, a imaginacéo, a
emocdo, a investigacdo, a sensibilidade e a reflexdo ao realizar e fruir
producfes artisticas, observar as relacdes entre a arte e a realidade,
refletindo, investigando, indagando, com interesse e curiosidade,
exercitando a discussdo, a sensibilidade, argumentando e apreciando
arte de modo sensivel; identificar, relacionar e compreender diferentes
fungBes da arte, do trabalho e da producéo dos artistas.

No ensino médio, a arte deve assegurar que o aluno experimente, vivencie
e compreenda as multiplas facetas da arte. Dessa forma garantindo a
continuidade, aprendizagem e o aperfeicoamento dos conhecimentos, com o
intuito de compreender que a arte faz parte do cotidiano e é importante para a
mudanca social.

O PCN (Brasil, 1997, p. 91) preconiza que o estudante do ensino médio
deve:

Dominar aspectos relativos a construgdo e execucdo pratica das
producbes artisticas, considerando as categorias materiais, ideais e
virtuais, além de expressar e comunicar ideias e sentimentos por meio
de linguagens artisticas, para que assim o aluno venha a entender as
fungbes social, cultural e educativa da arte, compreendendo-as como
construgdes pelas quais diversos agentes sociais — artistas, criticos de
arte, educadores, governantes, legisladores, patrocinadores,
pesquisadores, politicos, profissionais de instituicbes culturais e
educacionais — sdo responsaveis.

Os PCN, por sua vez, enfatizam uma visao linear e estatica do
conhecimento, desconsiderando a importancia das competéncias e habilidades
transversais, fundamentais para formacao integral dos estudantes.

Desta forma, ndo contemplam a diversidade de saberes e a multiplicidade
de formas de conhecimento presentes na sociedade contemporénea. Eles
privilegiam apenas um determinado curriculo disciplinar, desconsiderando as
diferentes perspectivas culturais, étnicas e sociais presentes no contexto
educacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2017) foi instituida no Brasil
no dia 20 de dezembro de 2017, por meio da Lei n® 13.415. Ela foi desenvolvida
com o0 objetivo de estabelecer diretrizes para a educagdo basica no pais,
definindo os conhecimentos e habilidades essenciais que todos os estudantes

devem desenvolver ao longo de sua formagéao.
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A BNCC serve como referéncia para a elaboracdo dos curriculos
escolares, orientando as escolas na organiza¢do dos conteudos e na defini¢cdo
dos objetivos de aprendizagem a serem alcancados pelos estudantes. Ela
abrange a Educacéo Infantil, o Ensino Fundamental séries iniciais e finais e o
Ensino Médio.

Para a BNCC (2017), o ensino de arte busca valorizar a arte como uma
expressdo humana fundamental, que possibilita o desenvolvimento integral dos
estudantes. A BNCC destaca a importancia do conhecimento artistico na
formacdo dos estudantes, reconhecendo a arte como uma linguagem propria,
capaz de ampliar a sensibilidade, a criatividade e o pensamento critico.

Ou seja, a teoria que embasa 0 ensino de arte na BNCC é a abordagem
sociocultural, que se apoia nos estudos de Vigotski e ressalta a importancia do
contexto social e cultural na formacéo do individuo.

Nessa perspectiva, o ensino de arte considera as vivéncias, experiéncias e
manifestacfes artisticas dos estudantes, fornecendo uma base sélida para que
eles possam compreender, apreciar e produzir arte de forma contextualizada e
significativa.

Com isso, a BNCC, por sua vez, traz uma abordagem mais inclusiva e
plural, reconhecendo a importancia de valorizar e respeitar as diferencas e
promovendo uma educacdo que seja capaz de dialogar com a diversidade de
trajetorias e experiéncias dos estudantes. Dessa forma superando o PCN.

Portanto, os PCNs séo estanques e pouco flexiveis, pois ndo permitem
uma constante atualizacdo das préaticas pedagogicas em resposta aos avancos
tecnoldgicos e as mudancas sociais.

A BNCC, ao contrario, busca atualizar e contextualizar os conteudos
curriculares, articulando-os com as competéncias e habilidades necessarias para
os estudantes no século XXI. Isso significa que a BNCC valoriza ndo apenas o
gue os estudantes devem saber, mas também o que devem ser capazes de fazer,
estimulando o pensamento critico, a criatividade, a colaboracdo e a autonomia, 0
gue os PCNs néo contemplam de forma abrangente.

Ou seja, a arte € uma disciplina que tem como objetivo explorar e

desenvolver a sensibilidade estética, a criatividade e a expressao artistica dos
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estudantes. Através do ensino da arte, os estudantes passam a compreender e
explorar diferentes formas de expresséo da arte.

O ensino da arte, conforme ressaltam as autoras Ferraz e Fusari (2010),
também tem uma importante funcdo social: a de incentivar a valorizacdo e
compreensdo das manifestagfes culturais e artisticas locais e internacionais e
promover a formacao de estudantes mais criticos e conscientes.

Esse ensino possui uma grande variedade de abordagens e metodologias,
e pode ser adaptado ao nivel e as necessidades dos estudantes.

As aulas de arte buscam fornecer ao estudante uma solida base tedrica
sobre as formas e diferentes expressdes contidas na arte, bem como
oportunidades de experimentacao e aprendizado pratico.

Frente ao exposto, quando se trata sobre o ensino da arte, o aluno tem a
oportunidade da aprendizagem para a vida, porque a arte articula o conhecimento
em suas varias formas e, por meio de sua aplicacao tedrica e pratica, permite
uma interpretacédo coerente do mundo.

O ensino da arte é de extrema importancia no processo educativo,
expressivo e comunicativo, pois permite o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social dos estudantes. Também incentiva a criatividade, a imaginacdo e a
sensibilidade, habilidades essas indispensaveis para a vida.

Oliveira (2014) preconiza que € um direito do ser humano o acesso a arte e
a cultura, que deve ser garantido a todos, independentemente de classe social ou
origem cultural.

O papel formativo da arte na educacdo € central, pois permite o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como respeito, tolerancia,
empatia, solidariedade, dialogo e convivéncia social.

A arte estimula a reflexdo sobre o contexto social, historico e cultural de
forma critica sobre essas realidades, permitindo que o aluno compreenda e se
posicione frente a questbes relevantes para a vida e para a sociedade em que
vive.

Rossi (2009) ressalta ainda que o papel da arte na educacéo € de grande
importancia, pois ela é capaz de estimular a criatividade, a sensibilidade e a

expressdo artistica dos alunos, além de ter um papel relevante na formacéo
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cultural e social dos estudantes. Entre os principais beneficios da insercéo da arte
na educacao estao:

e Estimular a criatividade: para experimentagdo, exploracdo de
possibilidades e para a criagdo de novas ideias e solucdes criativas.

e Desenvolver a sensibilidade estética: a arte tem a capacidade de provocar
emocOes e sensagbes nos estudantes, estimulando a percepcdo e a
sensibilidade estética.

e Favorecer o desenvolvimento cognitivo: o estudo da arte pode ser
entendido como uma oportunidade de desenvolver habilidades cognitivas,
tais como a observacéo, a reflexdo, a analise e a interpretacao.

e Complementar o curriculo escolar: a arte pode ser vista como uma
disciplina complementar ao curriculo escolar, promovendo uma formagéo
mais abrangente e integrada dos estudantes.

e Valorizacdo da cultura: a arte representa uma manifestacdo cultural
expressiva e diversificada, sendo capaz de contribuir para a valorizagéao e
respeito as diferentes culturas.

Com o advento da tecnologia, essa viabiliza ao ensino da arte criar e
interagir com as obras de arte de forma virtual, configurando em mais um
ambiente para atividades educativas, de exploracdo pedagdgica e de pesquisas.

De acordo com Oliveira (2014), o uso do RED na educacdo favorece a
construcdo do conhecimento e amplia o campo do ensino e aprendizagem em

arte com o uso do recurso digital.

2.4 ARTE E O USO DO RED

O uso dos REDs no ensino da arte, como videos, imagens, jogos e
aplicativos, pode trazer muitas vantagens e possibilidades aos educadores e
alunos. Com a crescente presenca da tecnologia na vida cotidiana das escolas, €
importante aproveitar as potencialidades dos recursos digitais para enriquecer o
aprendizado dos estudantes.

Esse uso, no ambiente escolar, pode proporcionar beneficios significativos

para 0 ensino e aprendizagem da arte e permitir que os estudantes tenham
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acesso a diferentes formas de expresséo artistica e possam explorar aspectos
mais visuais, sonoros e sensoriais da aprendizagem.

O uso do RED no ensino de arte no ambiente escolar ndo pode ser deixado
de lado, conforme Almeida (2000, p. 38):

Nés, educadores, temos de nos preparar e preparar nossos alunos para
enfrentar exigéncias dessa nova tecnologia, e de todas que estdo a sua
volta — A TV, o video, a telefonia celular. A informatica aplicada a
educacédo tem dimensfes mais profundas que ndo aparecem a primeira
vista.

Os REDs podem agregar valor no ensino e aprendizagem da arte,
tornando-o0 mais atrativo e motivador para os estudantes. Eles podem ser
utilizados para complementar as aulas presenciais, fornecer informagdes
adicionais sobre artistas e movimentos artisticos, estimular a imaginacdo e a
criatividade dos estudantes e promover reflexdes sobre a arte na sociedade e a
cultura.

Vive-se em uma era cada vez mais informatizada, envolvida com a
tecnologia, comunicacao, inovacdo e o ganho de conhecimento. Nesse sentido,
ha uma disseminacédo significativa ao ingresso do conhecimento cientifico e uma
maior aproximacao das areas de conhecimento, obstruindo todas as fronteiras de
acesso mediante o uso dos REDs. Essas tendéncias tém impactado a educacao,
na formacgédo de professores e na reformulagdo curricular dos alunos em
diferentes niveis de ensino.

Mediante a esse fato, faz-se necesséario nas escolas a inclusdo digital,
internet, dominio das ferramentas digitais, dispositivo para conexao, e o dominio
da tecnologia, da informacao e comunicacdo, em especial para tornar o contetdo
trabalhado em sala ainda mais interessante.

Além disso, 0 uso desses recursos pode ser uma forma de superar
barreiras e limitacdes no ensino de arte, como falta de recursos, tempo limitado
para as aulas e dificuldades em apresentar obras de arte de diferentes épocas e
lugares geograficos.

No modo freiriano de pensar, permite-se intelectualmente perceber a
educacao frente a sua funcdo e responsabilidade com o ensino no cotidiano. Os

REDs, enquanto uma ferramenta digital, pode possibilitar novas formas de
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aprender e construir dando sentido a educacao, segundo Couto e Prado (2015, p.
142):

Vive-se em uma era digital em que as tecnologias estdo cada vez mais
presentes. A escola ndo pode deixar de aproveitar estas ferramentas nas
aulas de arte, agregando mais conhecimento, inovando e desenvolvendo
no aluno habilidades para expressar através da tecnologia de forma
criativa e autbnoma.

No ensino da arte, a utilizagcdo dos REDs possibilita que os alunos exergcam
ainda mais a criatividade, apresentando diferentes formas de expressbes
artisticas, como: criacdo de videos, filmes, audios, musicas, conteudos digitais,
exposicdes de obras de arte, masicas e poesias que podem ser sentidas e vistas
em todos os lugares com o auxilio de algum dispositivo com acesso a internet.

Carvalho e Nunes (2010, p. 19) acrescenta que:

Tecnologia é mais uma possibilidade de a¢éo educacional. Nesta era em
gue os estudantes criam paginas na web, animacdao, gréaficos, videos, é
visivel a forca da Arte e Tecnologia convertendo-se em um novo meio de
linguagem. As novas tecnologias digitais enriguecem o desenvolvimento
de capacidade de pensar, criar e participar de uma sociedade atual
complexa que estd em construcao.

Segundo Oliveira (2014), um ponto de partida didatico para o uso dos
REDSs nas escolas é a relacdo entre a tecnologia enquanto pesquisa, ferramenta e
linguagens aos trés eixos moderadores do processo ensino e aprendizagem em
arte. E o outro ponto trata-se do uso da variedade dos REDs e as possibilidades
das préaticas em sala de aula.

Dessa forma, a medida que o professor introduz os REDs na sala de aula,
oportuniza um leque de possibilidades para explorar novos conteddos que vao
despontando. Pois essas ferramentas tornam o ensino e aprendizagem dinamico
e interessante na arte e possibilitam ao professor a busca em superar a
pedagogia da transmisséo, o que favorece que todos participem do processo da

construcdo do conhecimento, conforme Kenski (2011, p. 103):

O uso criativo dos recursos educacionais pode auxiliar os professores a
transformar o isolamento, a indiferenca e a alienacdo com que
costumeiramente os alunos frequentam as salas de aula, em interesse e
colaboracéo, por meio dos quais eles aprendam a aprender, a respeitar,
a aceitar, a serem pessoas melhores e cidadéos participativos.
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E importante ressaltar que o uso de recursos educacionais digitais deve ser
complementar ao ensino presencial e ser integrado de forma consistente e
planejada ao plano de ensino da disciplina de arte. Também ¢é importante
selecionar os recursos com cuidado, levando em conta a idade e o nivel de
compreensao dos estudantes, e garantir que as aulas sejam equilibradas entre a
teoria e a prética.

Feito isso, os recursos educacionais digitais presentes no cotidiano
educacional possibilitam multiplo uso ao ensino e aprendizagem de arte nas mais
variadas expressoes artisticas.

Isso torna possivel o ingresso das plataformas que disseminam o
conhecimento e a participacéo artistica, utilizando novamente o computador como
meio criativo e dinamico frente a versatilidade dos softwares em edicoes,
imagens, figuras, musicas, videos, conteudos digitais, entre outros.

Conforme preconiza Oliveira (2014), a arte, enquanto &rea do
conhecimento, explora novos meios e vive uma nova realidade frente ao advento
da tecnologia, buscando assim a integracdo. Isso gera novas possibilidades no
ensino e aprendizagem de arte.

Portanto, o uso dos recursos educacionais digitais torna-se uma ferramenta
poderosa no enriquecimento do ensino da arte no ambiente escolar, fornecendo
novas formas de aprendizado e estimulando a criatividade e a reflexdo do aluno,
isso sem deixar de lado o contato com a pratica artistica.

Sendo assim é de fundamental importdncia o uso dos REDs nas
plataformas digitais, de forma que favoreca a construcdo do conhecimento
escolar.

O Curriculo Interativo Digital busca possibilitar esse desenvolvimento rumo
a interacdo e ao ganho do ensino e aprendizagem de arte no processo

educacional.

2.5 PLATAFORMA CURRICULO INTERATIVO DIGITAL

Trata-se de uma plataforma de interacdo digital que surge em 2016 com o

objetivo de facilitar a navegacao para o professor e o aluno na busca de recursos
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digitais. Possui uma navegagao simples e intuitiva, estando conectada ao
Curriculo Basico da Rede Estadual (CBEE).

A plataforma Curriculo Interativo Digital tem como objetivo estimular o uso
da tecnologia de forma intuitiva como ferramenta digital e recurso pedagdgico.
Busca contribuir para: uso de metodologias inovadoras; desenvolvimento de
competéncias e habilidades; explorar temas transversais; possibilitar a
participacdo ativa dos estudantes; promover aprendizagem e motivacdo em sala
de aula com a criagcdo, exploracdo, desenvolvimento, inovacdo e
compartilhamento de contetdos digitais e midias.

O intuito do Curriculo Interativo Digital € auxiliar o trabalho do professor e o
estudo do aluno dentro e fora do ambiente da sala de aula. Para o aluno, estimula
a resolver desafios, aprofundar a aprendizagem por jogo com imagens, som e
conteudo digital. A l6gica é fazer o link do mundo virtual com o real, apoiando os
alunos a reforcar e a enfatizar o conhecimento além da sala fisica. Para os
professores, busca auxiliar no planejamento e proporcionar aulas mais dinamicas.

O Curriculo Interativo Digital conta com um acervo de plano de aula que
permite ao professor adaptar, criar, explorar, desenvolver e disponibilizar o plano
de aula na plataforma frente a sua proposta de ensino, bem como elaborar
atividades para o estudante desenvolver em sala de aula de forma presencial ou
virtual. O objetivo é favorecer a interacao entre docente e discente no auxilio do
ensino e aprendizagem e o melhor uso dos REDs na pratica do processo
educacional.

A referida plataforma disponibiliza ao professor e ao estudante ferramentas
de acesso para criar, desenvolver, disponibilizar, explorar, compartilhar, publicar,
inovar e interagir. Também possibilita a comunicacado e a interacdo entre ambos,
com contetudo digital, atividades, avaliacdes, videoaulas, jogos, entre outros
materiais de cunho pedagogico e dinamico frente as necessidades do professor e
do aluno de forma simples, prética, intuitiva e educativa. Tudo de acordo com a
disciplina, etapas, anos, modalidades e habilidades da BNCC.

De acordo com Nielsen (1999), uma plataforma possibilita criacéo,
solugdes e a troca de experiéncias, como conhecimento, ensino, aprendizagem,

comunicacao e interacdo com o publico, de forma digital.
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J& o objeto de aprendizagem (ODAs — Objetos Digitais de Aprendizagem),
disponibilizado na plataforma Curriculo Interativo Digital, oportuniza ao docente
criar objeto de aprendizagem de acordo com as habilidades da BNCC.

Pode-se definir os ODAs como recurso educacional digital, destinado a
aprender com o uso da tecnologia. Esse recurso concede um acervo de video,
jogos, texto, atividade pedagdgica, aula, infografico, animacdo, musica, filmes,
entre outros. A ideia é que todo esse arcabouco possa ser acessado, explorado e
utilizado no plano de ensino, ou aula, frente a tematica trabalhada, série e ano na
qual o professor leciona.

O setor de Tecnologia Educacional que gerencia a plataforma Curriculo
Interativo Digital, em 2023, passa a integrar e funcionar juntamente com o Centro
de Formacao dos Profissionais da Educacédo do Espirito Santo (Cefope) e busca
ofertar ao magistério curso de formacdo de forma presencial e no sistema (EAD),
tendo como foco a tecnologia na educacao e outros cursos voltados a educacao.

Portanto, a plataforma Curriculo Interativo Digital possibilita explorar e
aprofundar os conhecimentos, como também colaborar na criacdo de objeto de
aprendizagem, plano de aula e roteiro de estudo. O Curriculo Interativo Digital
contempla o gestor escolar, o professor e o0 aluno da rede de ensino estadual do
Espirito Santo.

Observam-se, enquanto professor e usuéario da plataforma Curriculo
Interativo Digital, algumas deficiéncias que a tornam obsoleta. Em primeiro lugar,
o layout desatualizado, que impacta negativamente a experiéncia do usuario,
dificultando a navegacgédo e a localizagdo de informagdes relevantes de forma
direta e objetiva. Um design moderno e intuitivo € fundamental para promover o
engajamento dos usuarios e facilitar o0 acesso aos recursos disponiveis. A referida
plataforma ndo é deveras intuitiva.

Além disso, a presenca de links ndo atualizados € uma falha significativa.
Isso pode levar a frustracdes e perda de tempo para 0s usuarios, que podem se
deparar com conteldos ou recursos que nao estdo mais disponiveis ou que foram
atualizados. A falta de manutencédo adequada dos links demonstra uma falta de
cuidado e atencao por parte dos responsaveis pela plataforma.

Outro aspecto critico é a falta de alinhamento entre os conteludos

oferecidos na plataforma e o curriculo escolar. E essencial que 0s recursos e
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materiais disponibilizados estejam em conformidade com o0s objetivos e
competéncias previstas no Curriculo-ES. Caso contrério, a plataforma pode se
tornar ineficaz e inadequada para apoiar o processo de ensino e aprendizagem,
prejudicando a qualidade da educacao.

Como resultado dessas deficiéncias, 0s usuéarios podem ficar
desmotivados e desinteressados em utilizar a plataforma, o que compromete seu
potencial como recurso educacional. A falta de atualizacdo e qualidade dos
conteudos pode gerar desconfianga e levar os usuarios a buscar alternativas mais
atualizadas e confiaveis.

Diante dessa analise, é imprescindivel que o0s responsaveis pela
plataforma reconhecam essas deficiéncias e tomem medidas corretivas. Isso
envolve a atualizacdo do layout, a correcdo dos links quebrados e a revisdo dos
contetidos disponibilizados, garantindo que estejam alinhados ao Curriculo-ES
estabelecido. Somente assim, a plataforma podera cumprir seu propdsito de
apoiar efetivamente o processo educacional e acompanhar as demandas do
mundo digital em constante evolucéao.

A seguir é abordado o percurso desenvolvido para alcancar os objetivos

desta pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo é abordado o passo a passo pretendido para desenvolver
esta pesquisa de cunho qualitativo.

Para responder aos objetivos especificos desta pesquisa, primeiro buscou-
se destacar quais sao 0s recursos existentes na Plataforma Curriculo Interativo
Digital e qual o propésito deles no uso em sala de aula. Referente ao segundo,
verifica-se, na visdo do aluno e do professor, como eles percebem os recursos
educacionais digitais, se é efetivo ou ndo; ja no terceiro realiza-se uma entrevista
semiestruturada com o assessor da referida plataforma e aplica-se um
guestionario ao gestor escolar, ao pedagogo, ao professor e ao aluno sobre a
efetividade desses recursos como ferramenta auxiliar no ensino e aprendizagem

de arte.

3.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL

No primeiro momento, é feito um levantamento nos repositorios de ambito
nacional, como no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes da BDTD e no Portal EQUCAPES. Em
ambito local, foram consultados os bancos de dissertacées do curso de mestrado
do Programa de Po6s-Graduacdo em Ensino de Humanidades (PPGEH/Ifes), do
Programa de PoOs-Graduacdo em Educacdo da Ufes e do Programa de Pés-
Graduacao em Arte.

Também é realizada uma busca no repositério de dissertacdes do curso de
mestrado do Programa de Pds-Graduacao Ciéncia, Tecnologia e Educacdo da
UNIVC.

Feito esse levantamento, faz-se necessario filtrar a pesquisa, delimitando
por tema, palavras-chave, base de dados e filtros de pesquisa para obtencao de
um melhor resultado. ApOs essa etapa, € realizada uma avaliagdo dos resultados,
de modo a organizar as referéncias e uma realizacdo de fichamentos para iniciar
0 processo de escrita.

Apos esse momento, é feito um levantamento documental nas fontes

primérias de dados, informagbes e documentos oficiais que ainda ndo foram
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tratados analiticamente ou cientificamente na Secretaria de Estado da Educacéo
referente a criagcdo, a implementacdo e a avaliagdo da Plataforma Curriculo
Interativo Digital, com o intuito de compreender o uso do recurso educacional
digital no ensino e aprendizagem de arte contido nessa plataforma.

Concluida essa etapa de levantamento dos dados referentes ao
embasamento tedrico e ao resultado da pesquisa, é realizada a coleta dos dados
por meio de entrevista semiestruturada e questionarios, aplicados aos alunos e a

equipe gestora escolar.

3.2 ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA E QUESTIONARIO

A técnica adotada para a coleta de dados € a entrevista semiestruturada
(APENDICE A) direcionada a técnica pedagogica da Geped/Cefope do setor de
Tecnologia Educacional da Plataforma Curriculo Integrativo Digital, realizada pelo
Google Meet, e aplicacdo do questionario (APENDICE B, C, D e E) a equipe
gestora da escola, diretor, pedagogo, professores e aos alunos, com intuito de
melhor compreender o uso dos recursos educacionais digitais no ensino e
aprendizagem de arte. Esses questionarios foram realizados via Google
Formularios. A opcdo por essa abordagem se da mediante a um roteiro
constituido por uma série de perguntas abertas e fechadas, feitas em uma ordem
prevista.

Definido o instrumento para a coleta de dados, em sequéncia foi feita a

pré-testagem para melhor estruturar a entrevista.
3.3 REVISAO E PRE-TESTAGEM
Apds a montagem da entrevista semiestruturada e do questionario, foi

realizada a reviséo e a pré-testagem desse instrumento de pesquisa para melhor

estruturar as perguntas, adequando-as ao foco da nossa pesquisa.
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3.4 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos de estudo desta pesquisa estdo centrados na técnica
pedagogica da Geped/Cefope do setor de Tecnologia Educacional responsavel
pela plataforma Curriculo Interativo Digital, em 6 gestores/diretores escolares, 8
pedagogos, 8 professores de arte em atuacdo nas Séries Finais do Ensino
Fundamental, e em 440 discentes das séries finais do ensino fundamental.

Dentro da amostragem estudada, a série escolhida foi o 9° ano, devido a
vivéncia e ao amadurecimento escolar.

De acordo com a Secretaria de Estado da Educacdo do Espirito Santo
(Sedu, 2023), sendo essa um 6rgdo do governo estadual responsavel pela gestado
e coordenacdo das politicas publicas relacionadas a educacdo no estado, e
mediante os ultimos dados divulgados pelo Censo Escolar de 2022, a Rede
Estadual de Ensino do Espirito Santo possui 413 escolas em todo o estado,
sendo supervisionadas por 11 superintendéncias regionais. Cada uma dessas
SREs é responsavel por coordenar as atividades educacionais em uma
determinada &rea geografica do estado, incluindo a supervisdo das escolas,
gestdo de recursos, implementacdo de politicas educacionais e outras
responsabilidades relacionadas a educagdo em consonancia com as diretrizes e
politicas educacionais.

Somando a cobertura de atendimento das 11 SREs, 0os 78 municipios do
estado do Espirito Santo possuem escolas da rede estadual, com a etapa do
ensino fundamental de nove anos e do 1° ano ao curso técnico concomitante.

Desse universo, para o estudo desta pesquisa a Superintendéncia
Regional escolhida foi a SRE Carapina, que comporta o maior nimero de escolas
e matriculas nas turmas do 9° ano dos anos finais do ensino fundamental.

Essa SRE é responsavel por 4 municipios do estado do Espirito Santo,
entre eles estdo Funddo, Santa Tereza, Serra e Vitoria, com uma cobertura de 65
escolas da rede estadual. Dessas, 44 atendem a série do 9° ano, com 4.387
matriculas, totalizando 135 turmas do 9° ano dos anos finais do ensino
fundamental.

Mediante ao exposto, o Censo Escolar de 2022 demonstra os dois

municipios que concentram o maior nimero de escolas da Rede Estadual com



41

turmas do 9° ano da série final do ensino fundamental. O municipio da Serra/ES,

com 36 escolas, com um total de 3.681 matriculas e 114 turmas, e 0 municipio de

Vitoria/ES, com 4 escolas, com um total de 537 matriculas e 15 turmas.
Entendendo quem € o sujeito da pesquisa, vamos ao ambiente da

pesquisa, o local e onde foi realizada.

3.5 AMBIENTE DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em seis escolas da Rede Estadual de Educagéo
do Espirito Santo. Cabe ressaltar que o objeto desta pesquisa é a plataforma
Curriculo Interativo Digital, com o intuito de compreender o uso do recurso
educacional digital na plataforma no ambito da educacéao.

Em respeito as medidas de prevencdo e controle de seguranca da
informacgéo adotadas no tratamento dos dados coletados e resguardadas pela Lei
Geral de Protecdo de Dados (LGPD), ndo sera divulgado nome ou localizacéo
das escolas.

E caracterizado o espaco de cada escola onde ocorreu a coleta de dados
para melhor cientificidade desta pesquisa. De forma aleatéria as escolas séo
identificadas por letras do alfabeto.

A “Escola F” é Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio. O ensino
fundamental anos finais na modalidade regular no periodo matutino oferta duas
turmas do 6° ano, duas turmas do 7° ano, duas turmas do 8° ano e uma turma do
9° ano, com um total de 195 alunos matriculados. Dessas, 38 matriculas séo de
alunos do 9° ano.

No ensino médio em tempo integral, oferta uma turma de 1° ano, uma
turma de 2° ano e uma turma de 3° ano, com um total de 90 alunos matriculados.
Em contraturno, a escola atente 20 alunos na educacgéao especial.

Ao todo, a escola atende 285 alunos, até o presente momento da
realizacdo da pesquisa, e conta com 38 professores que ministram aulas para 0s
alunos.

Quanto a estrutura, a escola tem dependéncias com acessibilidade, conta
com biblioteca, cozinha, refeitorio, laboratério de informética, laboratério de

ciéncias, laboratorio de quimica, laboratorio de matematica e fisica, laboratorio de
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biologia, laboratério de arte, laboratério de inglés, laboratorio de humanas, sala de
leitura, sala de espelho, projeto ballet, cozinha montada para eletivas, auditério
central, quadra de esporte, sala da diretoria, sala de professores da area de
ciéncias da natureza, sala de professores da area de ciéncias humanas, sala de
professores area de codigos e linguagens, sala de Percursos Curriculares
Alternativos (PCAs), sala pedagdgica, sala de coordenador pedagdégico, sala de
coordenador disciplinar, sala de atendimento especial, secretaria, refeitorio,
almoxarifado, cozinha central para almoco dos professores, sala de repouso, sala
radio escolar, sala Google Tecnologia (em parceria do Google com o estado,
trata-se de uma sala toda equipada com tecnologia, som e meios de comunicacao
e audiovisual, incluindo impressora 3D e equipamentos de informatica), sala de
projeto de vida (trata-se de uma sala mais acolhedora com aplicacdo de
metodologia mais dinamica aos alunos) e sala de centro de vivéncia (sala
dindmica para roda de conversas e entretenimentos entre os alunos).

A “Escola G” é Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio. O ensino
meédio na modalidade regular no periodo matutino oferta quatro turmas do 1° ano,
quatro turmas do 2° ano e quatro turmas do 3° ano, com um total de 659 alunos
matriculados.

No ensino fundamental anos finais, na modalidade regular, no periodo
vespertino, oferta uma turma do 6° ano, uma turma do 7° ano, uma turma do 8°
ano e duas turmas do 9° ano, com um total de 188 alunos matriculados. Dessas,
82 matriculas séo de alunos do 9° ano.

Ja na Educacédo de Jovens e Adultos, na modalidade EJA, ensino médio,
no periodo noturno, oferta duas turmas do 1° ano, duas turmas do 2° ano e duas
turmas do 3° ano do ensino médio, com um total de 224 alunos matriculados.

Ao todo, a escola atende 1.071 alunos, nos trés turnos, até o presente
momento da realizacdo da pesquisa. Conta com 77 professores.

Quanto a estrutura, a escola tem dependéncias com acessibilidade, conta
com biblioteca, cozinha, refeitorio, auditorio, laboratorio de informatica, laboratorio
de ciéncias, laboratério de quimica, sala de leitura, quadra de esporte, sala da
diretoria, sala de professores, sala pedagodgica, secretaria e sala de atendimento

especial.
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A “Escola H” é Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio. No
ensino fundamental anos iniciais, na modalidade ensino normal, no turno
matutino, oferta duas turmas de 1° ano, duas turmas do 2° ano, duas turmas do 3°
ano, duas turmas do 4° ano e duas turmas do 5° ano. com um total de 503 alunos
matriculados.

Quanto ao ensino fundamental anos finais, ha modalidade ensino normal,
no turno vespertino, oferta trés turmas do 6° ano, trés turmas do 7° ano, duas
turmas do 8° ano e duas turmas do 9° ano, com um total de 465 alunos
matriculados. Dessas, 81 sdo matriculas de alunos do 9° ano.

Ja na Educacao de Jovens e Adultos, na modalidade EJA do ensino médio,
no periodo noturno, oferta uma turma do 1° ano, uma turma do 2° ano e uma
turma do 3° ano, com um total de 79 alunos matriculados.

Ao todo, a escola atende 1.048 alunos, nos trés turnos, até o presente
momento da realizagcdo da pesquisa. Conta, em seu quadro docente, com 57
professores.

Referente a estrutura, a escola tem dependéncias com acessibilidade,
conta com biblioteca, cozinha, refeitério, sala de leitura, quadra de esporte, sala
da diretoria, sala de professores, sala pedagdgica, auditorio, secretaria, sala de
atendimento especial e gabinete mével Chromebook.

A “Escola I” é Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio. No ensino
fundamental anos finais, no periodo matutino, oferta uma turma do 6° ano, quatro
turmas do 7° ano, trés turmas do 8° ano e duas turmas do 9° ano, com um total de
358 alunos matriculados. Dessas, 155 sao matriculas de alunos do 9° ano.

No turno vespertino, o ensino fundamental anos finais, na modalidade
ensino regular, oferta uma turma de 6° ano, trés turmas do 7° ano, trés turmas do
8° ano e trés turmas do 9° ano, com um total de 320 alunos matriculados.

Ja na Educacao de Jovens e Adultos, na modalidade EJA fundamental e
médio, no periodo noturno, oferta duas turmas da 72 etapa, duas turmas da 82
etapa do ensino fundamental, duas turmas do 1° ano, duas turmas do 2° ano e
duas turmas do 3° ano do ensino médio na modalidade EJA, com um total de 325

alunos matriculados.
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Ao todo, a escola atende 1.003 alunos, nos trés turnos, até o presente
momento da realizagcdo da pesquisa. Conta, em seu quadro docente, com 48
professores.

Quanto a estrutura, a escola tem dependéncias com acessibilidade, conta
com biblioteca, cozinha, refeitério, laboratério de informatica e ciéncias, sala de
leitura, quadra de esporte, sala da diretoria, sala de professores, sala pedagdgica
e sala de atendimento especial.

A “Escola J” é Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio. No ensino
médio, na modalidade ensino regular, no periodo matutino, oferta quatro turmas
do 1° ano ensino médio, quatro turmas do 2° ano do ensino médio e quatro
turmas do 3° ano do ensino médio, com total de 559 alunos matriculados.

Quanto ao ensino fundamental anos finais, ha modalidade ensino regular,
oferta trés turmas do 6° ano, trés turmas do 7° ano, trés turmas do 8° ano e trés
turmas do 9° ano, com total de 405 alunos matriculados. Dessas, 82 sé&o
matriculas de alunos do 9° ano.

Ao todo, a escola atende 964 alunos, nos dois turnos, até o presente
momento da realizacdo da pesquisa. Conta com 56 professores.

Quanto a estrutura, a escola tem dependéncias com acessibilidade, conta
com biblioteca, cozinha, almoxarifado, refeitério, laboratério de informatica,
laboratoério de ciéncias, sala de leitura, quadra de esporte, sala da diretoria, sala
de professores, sala pedagdgica e sala de atendimento especial.

A “Escola K” é Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio. No ensino
fundamental anos finais, na modalidade de ensino regular, no periodo matutino,
oferta trés turmas do 9° ano, com total de 161 alunos matriculados.

No ensino médio, na modalidade do ensino regular, no periodo matutino,
oferta quatro turmas do 1° ano, quatro turmas do 2° ano e quatro turmas do 3°
ano, com total de 411 alunos matriculados.

J& no periodo vespertino, o ensino fundamental anos finais, na modalidade
de ensino regular, oferta seis turmas do 9° ano, com total de 240 alunos
matriculados. Nos dois turnos, matutino e vespertino, a escola atende um total de

401 matriculas de alunos do 9° ano.
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No ensino médio, no turno vespertino, na modalidade de ensino regular,
oferta trés turmas do 1° ano, quatro turmas do 2° ano e trés turmas do 3° ano,
com um total de 420 alunos matriculados.

Ja no periodo noturno, na Educacédo de Jovens e Adultos, na modalidade
EJA, no ensino médio, oferta quatro turmas do 1° ano, trés turmas do 2° ano e
trés turmas do 3° ano EJA, com total de 390 alunos matriculados.

Ao todo, a escola atende 1.581 alunos, nos trés turnos, até o presente
momento da realizacdo da pesquisa. Conta com um total de 70 professores.

Quanto a estrutura, a escola tem dependéncias com acessibilidade, conta
com biblioteca, cozinha, almoxarifado, refeitério, laboratério de informatica,
laboratério de ciéncias, sala de leitura, auditorio, sala da diretoria, sala de
professores, sala de reunido, sala de coordenacdo disciplinar, sala de
coordenacao pedagdgica, sala de musica, sala de atendimento especial, quadra
esportiva e saldo de jogos.

Além das 6 escolas, também constitui ambiente de pesquisa o Centro de
Formacdo dos Profissionais da Educacdo do Espirito Santo (Cefope), de forma
especifica o setor de Tecnologia Educacional da Sedu, responsavel pela
Plataforma Curriculo Interativo Digital da Secretaria de Estado da Educacao do
Espirito Santo.

O Cefope dispbe de duas geréncias: a Geréncia de Estudo, Pesquisa,
Qualificacao e Desenvolvimento dos Profissionais do Magistério (GEPED), que se
dedica a acbes formativas do magistério, entre docentes e pedagogos; e a
Geréncia de Qualificacdo Profissional (GEPRO), responsavel por acfes
formativas do quadro de profissionais técnico-administrativos da Sedu.

A seguir é apresentada a analise de dados, como foram organizadas as

informacgdes coletadas.

3.6 ANALISE DE DADOS

Com a obtenc&o dos dados, é necessaria sua andlise. E utilizada, portanto,
a amostragem estratificada uniforme que, conforme preconiza Neto (2002), € uma
técnica de amostragem que sorteia a mesma quantidade de forma homogénea

para cada estrato e nao utiliza o critério de proporcionalidade de forma geral.
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Para realizar esse meétodo, foram definidas trés etapas: amostra
estratificada, amostragem estratificada uniforme e elaboracéo da tabela de estrato
uniforme da amostragem de forma homogénea.

A primeira etapa trata da amostra em que € definida a populacdo-alvo na
gual se demonstra interesse de pesquisar a amostra estratificada. Busca definir,
portanto, quem sao e quem faz parte do grupo a ser estudado. No caso desta
pesquisa, a populacdo estudada séo alunos da série final do ensino fundamental
0 9° ano, das escolas selecionadas.

A segunda etapa é baseada em sorteio aleatério dos elementos de forma
homogénea. E nessa fase que a amostragem estratificada uniforme sorteia a
mesma quantidade de pessoas para cada estrato, sem gerar quaisquer danos ou
prejuizos na analise dos dados da pesquisa, ndo sendo proporcional ao nimero
de pessoas do sexo feminino e masculino existentes no estrato.

De acordo com Neto (2002), o método de amostragem estratificada
uniforme é Util porque ajudara a criar uma amostra que representa totalmente a
populacdo pesquisada sem prejuizos de informacdo. Se replicado a uma
amostragem maior, obteria 0 mesmo resultado.

Na terceira etapa, é elaborada uma tabela em que se especifica o estrato
uniforme da amostragem de forma homogénea. Segundo Neto (2002), é nessa
etapa que se divide a quantidade da amostra determinada pelo pesquisador pela
guantidade do estrato pesquisado, que nao € proporcional ao niumero de pessoas
do sexo feminino e masculino, para obter a quantidade de pessoas de cada grupo
a ser entrevistada; somando essa quantidade, vai se gerar o total geral da
amostragem estratificada uniforme pesquisada.

A tabela 1 foi elaborada pelo préprio autor para melhor organizacdo e
visualizacdo do método de amostragem uniforme.

A tabela mostra o nimero de estrato, que no caso séo as escolas da Rede
Estadual do Espirito Santo da Série Final do Ensino Fundamental, a populagéo
total de alunos no 9° ano, a amostragem estratificada uniforme a ser entrevistada,
a amostra e o total da amostragem estratificada uniforme de alunos a participarem
da pesquisa.

Conforme medidas de prevencéo e controle de seguranca da informacéo

adotadas no tratamento dos dados coletados pela Lei Geral de Prevencdo de
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Dados (LGPD), ndo serdo mencionados os nomes das escolas, bem como de
nenhum outro participante desta pesquisa. E, sim, é feita a caracterizacado de
cada espaco escolar onde foram coletados os dados para esta pesquisa.

As escolas selecionadas foram aleatoriamente identificadas por letras do
alfabeto.

O sorteio dos alunos se deu de forma homogénea por sala das séries finais

do ensino fundamental a do 9° ano.

Tabela 1: Amostragem Estratificada Uniforme

Escola da Rede Estadual do Espirito Santo

POPULACAO TOTAL DE AMOSTRAGEM
ESTRATO ALUNOS NO 9° ANO ESTRATIFICADA UNIFORME

12 ESCOLA ‘F’ 38 ALUNOS 20 ALUNOS

20 ALUNOS

22 ESCOLA ‘G’ 82 ALUNOS 20 ALUNOS

20 ALUNOS

32 ESCOLA ‘H 81 ALUNOS 20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

4*ESCOLA ‘I 155 ALUNOS 20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

5* ESCOLA ‘F 82 ALUNOS 20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

6" ESCOLA ‘K’ 401 ALUNOS 20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

20 ALUNOS

ESTRATO AMOSTRA

6 839 120

TOTAL DA AMOSTRAGEM ESTRATIFICADA UNIFORME A SER ENTREVISTADA
440

Fonte: Tabela elaborado pelo autor como base nos dados obtidos por meio deste estudo (2023).

Para a entrevista semiestruturada, sdo analisadas as narrativas de forma

separada de cada questéo no instrumento de coleta de dados.
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Quanto as respostas obtidas mediante a aplicagdo do questionério, €
usada a tabela, e sua andlise é feita de forma descritiva.
No proximo capitulo, sdo abordados os resultados e discussdes referentes

a pesquisa conduzida.
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4 RESULTADOS E AS DISCUSSOES REFERENTES A PESQUISA
CONDUZIDA

Neste capitulo, é feita a analise dos resultados frente a coleta de dados
realizada com os instrumentos que qualificam esta pesquisa: a entrevista
semiestruturada realizada pelo Google Meet e 0 questionario realizado via Google
Formularios. Do total das 413 escolas pertencentes a rede estadual de educacéo
do Espirito Santo, 44 escolas pertencem a SRE Carapina, as quais contém
turmas do 9° ano dos anos finais do ensino fundamental. E dessas, foram
selecionadas aleatoriamente 6 escolas da rede estadual que atendem ao 9° ano
para participarem desta pesquisa, 0 que corresponde a 13,64% do total de 44
escolas alvo da pesquisa.

De acordo com o Censo Escolar de 2022, dos 19.230 alunos matriculados
nas turmas do 9° ano do ensino fundamental da rede estadual do Espirito Santo,
4.387 alunos matriculados no 9° ano pertencem a SRE Carapina. Desses, 440
alunos participaram desta pesquisa, 0 que corresponde a 10,3% do total de
alunos das escolas alvo da pesquisa.

Dito isso, é importante relembrar o problema e os objetivos desta pesquisa.
Teve-se a tarefa de elucidar a seguinte questéo problema: de que forma o recurso
educacional digital contido na Plataforma Curriculo Interativo Digital pode auxiliar
no ensino e aprendizagem de arte?

Para responder a essa pergunta, foi estabelecido como objetivo geral
compreender o recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de arte no
ambito da educacéo. Isso foi feito no referencial teérico, abordando os pares que
dialogam, os principais autores que tratam a tematica do uso do recurso
educacional digital no ambito da educacdo, bem como as caracteristicas e
implicacdes desses recursos e seu papel na formacao do estudante.

E utilizado também o auxilio dos objetivos especificos ao longo da
dissertacao para que pudesse ser avaliado o atingimento do objetivo geral.

O primeiro objetivo especifico corresponde a caracterizar 0S recursos
contidos na plataforma Curriculo Interativo Digital que podem ser acessados e

usados em sala de aula no ensino e aprendizagem de arte.
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E realizada toda uma caracterizacdo e descrito o propdsito dos REDs
contidos na plataforma para uso do professor, aluno e equipe técnica
administrativa da escola, para que explorem e usem as funcionalidades dos
recursos digitais disponiveis para criar, adaptar, reusar, modificar e disponibilizar
conteudos digitais usando a tecnologia.

Para além disso, nessa plataforma, ao acessar, 0s usuarios também
podem encontrar um acervo de recursos pedagogicos que apoiam praticas e
facilitam o uso de tecnologia, buscando, desse modo, mais autonomia no ensino e
na aprendizagem.

Quanto ao segundo objetivo especifico, houve um esforgo para investigar
de que forma o recurso educacional digital da referida plataforma auxilia no
processo de ensino e aprendizagem de arte.

Referente ao terceiro objetivo especifico, foi analisada a praticidade desses
recursos como ferramenta auxiliar no ensino e aprendizagem de arte.

Tanto no segundo como no terceiro objetivos especificos, foram feitas
aplicacoes de questionarios customizados, como forma de coleta de dados, ao
diretor, pedagogo, professor e aluno. O segundo objetivo especifico foca mais no
aluno, com o intuito de entender como este percebe o0 uso desses recursos no
auxilio da aprendizagem. J& o terceiro objetivo especifico foca mais no diretor,
pedagogo e professor. Busca entender a efetividade e a praticidade desses
recursos no ensino e aprendizagem, se esses profissionais os reconhecem ou
deles fazem uso no cotidiano escolar.

Quanto a entrevista semiestruturada, centra-se na técnica pedagdégica da
Geped/Cefope do setor de Tecnologia Educacional responsavel pela plataforma
Curriculo Interativo Digital, com o intuito de compreender melhor os contetdos e
aspectos dos REDs contidos na plataforma.

Portanto, objeto de estudo desta pesquisa incide diretamente na pratica
pedagodgica do professor, em especial no processo de globalizacdo e as novas

tecnologias, fazendo uso da plataforma Curriculo Interativo Digital.
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4.1 COMPREENDENDO OS DADOS COLETADOS

Para as informacfes obtidas com as respostas dos questionarios, usa-se a
tabela e sua analise é feita de forma descritiva. Foram aplicados 4 questionarios
com as mesmas perguntas. O primeiro ao gestor/diretor escolar, com o intuito de
compreender como o diretor escolar pensa o uso dos REDs na escola. O segundo
questionario foi direcionado ao pedagogo, com o foco em compreender de forma
pedagogica como 0 uso da tecnologia e do recurso digital € organizado no
planejamento escolar com professores e alunos. O terceiro questionario foi
pensado para o professor, com o foco de compreender o0 uso e seu conhecimento
guanto ao que é o recurso educacional digital para o ensino e sobre o uso da
plataforma Curriculo Interativo Digital. O quarto e ultimo questionario direcionou-
se ao aluno, com o intuito de compreender 0 seu conhecimento quanto ao uso do

RED na aprendizagem e seu manejo na plataforma.

4.1.1 Analise do questionario aplicado ao gestor/diretor escolar, pedagogo,

professor e ao aluno

Tabela 2: Vocé conhece a Plataforma Curriculo Interativo Digital?

Avaliacdo do conhecimento da Plataforma pela comunidade académica das
escolas
Entrevistados Quantidade total de pessoas Sim N&o
entrevistadas
Diretor 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Pedagogo 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Professor 8 1(12,5%) 7 (87,5%)
Aluno 440 18 (4,1%) | 422 (95,9%)

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Ao analisar os dados e suas porcentagens em relacdo ao conhecimento da
plataforma Curriculo Interativo Digital entre diretores, pedagogos, professores e
alunos, algumas observagdes podem ser feitas:

Quanto aos diretores:

e A maioria dos diretores escolares, 5 (83,3%), afirmou conhecer a
plataforma. Isso pode indicar um bom nivel de conscientizacao e interesse

por parte dos diretores em explorar recursos educacionais digitais.
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No entanto, o fato de 1 diretor (16,7%) responder que ndao conhece a
plataforma é significativo. Isso pode sugerir uma falta de divulgacdo, auséncia de
capacitacdo adequada ou de comunicacdo efetiva sobre a disponibilidade e
importancia dessa plataforma para a equipe gestora das escolas.

Aos pedagogos:

A maioria dos pedagogos, 5 (83,3%), afirmou conhecer a plataforma. Isso é
positivo, pois o0s pedagogos desempenham um papel fundamental na
implementacéo de recursos educacionais e no planejamento curricular.

Ainda assim, 1 pedagogo (16,7%) afirmou ndo conhecer a plataforma. Isso
pode indicar a necessidade de fornecer mais informacdes, capacitacdes e
treinamento aos pedagogos para garantir que todos estejam envolvidos e
capacitados para utilizar a plataforma de forma eficaz.

Aos professores:

Apenas 1 (12,5%) dos professores respondeu que conhece a plataforma.
Essa porcentagem é relativamente baixa e pode indicar uma falta de divulgacéo,
capacitacdo ou treinamento insuficiente para os professores em relacdo ao
Curriculo Interativo Digital.

Por outro lado, a maioria dos professores, 7 (87,5%), afirmou n&o conhecer
a plataforma. Essa proporcao é preocupante, pois os professores desempenham
um papel fundamental na implementacdo e utilizacdo de recursos digitais no
ensino. E importante investir em capacitacdo e suporte adequados para que 0s
professores possam aproveitar os beneficios dessa plataforma.

Ao ndo conhecerem e utilizarem essa plataforma, os professores da rede
estadual do Espirito Santo podem estar perdendo uma valiosa ferramenta para
aprimorar sua pratica pedagégica. E preciso que o professor conheca a
plataforma inclusive para motivar os alunos. O Curriculo Interativo Digital pode
ajudar os professores a planejar suas aulas, encontrar recursos relevantes,
adaptar o conteudo as necessidades dos alunos e acompanhar 0 progresso
individual de cada estudante. A falta de familiaridade com essa plataforma limita
as oportunidades de um ensino mais dindmico e personalizado.

Além disso, pode criar uma lacuna entre os professores que tém acesso a
plataforma e os que ndo tém. Isso pode resultar em desigualdades na qualidade

da educacdo oferecida aos alunos. Aqueles que ndo tém acesso a essa
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ferramenta podem ficar em desvantagem em relagdo aos colegas que a utilizam,
perdendo a oportunidade de se beneficiar de recursos adicionais e abordagens
pedagogicas inovadoras.

Portanto, é fundamental que a Geped/Cefope e o setor de Tecnologia
Educacional responsavel pela plataforma Curriculo Interativo Digital invistam em
programas de capacitacdo e treinamento para os professores, a fim de garantir
que todos possam utilizar efetivamente a referida plataforma. Essa iniciativa
ajudara a promover uma educacdo mais inclusiva, atualizada e alinhada as
demandas da sociedade contemporéanea.

Ha de se reconhecer também que nem todos os professores tém acesso
adequado a tecnologia ou habilidades digitais necessarias para utilizar
efetivamente a plataforma. De fato, h4 muitas regides ou escolas com recursos
limitados, 0 que pode ocasionar o ndo suporte adequado para que os professores
possam aproveitar ao maximo essa ferramenta digital.

E aos alunos:

Apenas 18 (4,1%) dos alunos responderam que conhecem a plataforma.
Essa porcentagem € bastante baixa e sugere que a conscientizacdo e a utilizacao
da plataforma entre os alunos precisam ser ampliadas significativamente.

A maioria dos alunos, 422 (95,9%), afirmou ndo conhecer a plataforma, o
gue indica a necessidade de esfor¢cos mais direcionados para envolver os alunos
e fornecer-lhes acesso e informacdes sobre o Curriculo Interativo Digital.

Importante ressaltar que esse desconhecimento por parte dos alunos pode
estar diretamente relacionado com o baixissimo conhecimento da plataforma por
parte dos professores. Essa pode ser uma questdo relevante a ser pensada pela
equipe da Geped/Cefope e o setor de Tecnologia Educacional responsavel pela
plataforma Curriculo Interativo Digital.

A falta de conhecimento por parte da maioria dos alunos da rede estadual
de educacdo do Espirito Santo sobre a plataforma Curriculo Interativo Digital é
uma questao preocupante que pode impactar negativamente sua aprendizagem e
limitar seu acesso a recursos educacionais inovadores.

O Curriculo Interativo Digital oferece uma variedade de recursos
interativos, como videos, animacfes e atividades préticas, que podem tornar o

processo de aprendizagem mais envolvente e interessante para os alunos. Ao



54

nao conhecerem essa plataforma, os alunos podem estar perdendo uma
oportunidade valiosa de se envolverem ativamente com o contetdo e explorarem
diferentes abordagens de aprendizagem.

Além disso, a referida plataforma pode fornecer aos alunos acesso a
informagdes adicionais, materiais complementares e recursos interativos que
podem aprofundar seu entendimento e ampliar suas perspectivas sobre os temas
estudados. Ao ndo conhecerem essa plataforma, os alunos estdo sendo privados
dessas oportunidades de aprendizado enriquecedor e de acesso a informacoes
atualizadas e relevantes.

Isso indica que a falta de familiaridade com o Curriculo Interativo Digital
também pode criar uma disparidade entre os alunos que tém acesso a plataforma
e 0S que nao tém. Isso pode acentuar as desigualdades educacionais, em que
alguns estudantes terdo acesso a recursos educacionais mais avancados e
atualizados, enquanto outros ficardo em desvantagem.

Portanto, € essencial que o gestor escolar, pedagogo e professor sejam
capacitados e informados sobre a plataforma e juntamente com a Geped/Cefope
e o setor de Tecnologia Educacional responsavel pela plataforma Curriculo
Interativo Digital, implementem medidas efetivas para promover o conhecimento e
o uso da plataforma Curriculo Interativo Digital entre os alunos. Isso inclui
fornecer treinamento adequado, promover a sensibilizacdo sobre os beneficios da
plataforma e garantir que todos os alunos tenham acesso igualitario a essa
ferramenta educacional.

Dessa forma, pode-se oferecer uma educagdo mais abrangente e garantir
gue todos os estudantes tenham a oportunidade de se engajar ativamente na
aprendizagem e aproveitar os recursos oferecidos pelo Curriculo Interativo Digital.

Os resultados indicam que a falta de conhecimento sobre a existéncia da
plataforma Curriculo Interativo Digital entre professores e alunos é um desafio
significativo que pode impactar negativamente a educagdo. A falta de
conhecimento sobre essa plataforma pode resultar em perda de oportunidades de
aprendizado, dificuldades na comunicacdo e colaboragcdo entre professores e
alunos, além de limitar o acesso a recursos educacionais inovadores.

Quanto a esses apontamentos, sdo apresentadas algumas sugestdes para

tornar a plataforma Curriculo Interativo Digital conhecida por todos na educacéo:
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Campanhas de sensibilizacdo: € essencial promover campanhas de
divulgacédo nas escolas na abertura do ano letivo e em seu decorrer, com 0
intuito de informar e formar os professores, alunos e administradores sobre
a existéncia e os beneficios da plataforma. Essas campanhas podem
incluir palestras, workshops, materiais impressos ou digitais, como cartazes
e folhetos, tanto para divulgacdo como para serem afixados nas escolas.
Treinamento e capacitacdo: oferecer programas de treinamento e
capacitacdo para professores e alunos é fundamental para garantir que
eles entendam como usar a plataforma de forma eficaz. Esses programas
podem ser conduzidos por especialistas da plataforma ou por instrutores
qualificados que saibam de todas as funcionalidades da plataforma, como
forma de fomentar, divulgar e oportunizar para que o professor possa
conhecer e assim fazer uso em sala de aula como um recurso educacional
digital. Esse momento pode e deve ocorrer na abertura do ano letivo
enquanto formacéo e capacitacao na jornada de planejamento pedagogico
(JPP), sempre com o proposito que € o incentivo ao uso da referida
plataforma. E essencial que a JPP tenha, por exemplo, dois dias
especificos para este momento formativo e informativo a todos os
envolvidos da escola. E que dentro desse processo de formagao o
professor possa praticar para melhor conhecimento. E que assim seja em
todos as JPPs.

Eventos educacionais: promover conferéncias, feiras educacionais e
eventos relacionados a tecnologia digital na educacéo. Essas ocasides sédo
oportunidades para apresentar a plataforma, realizar demonstracbes ao
vivo, distribuir materiais promocionais e estabelecer contatos com
educadores e alunos. Por exemplo, ofertar de forma anual uma feira de
tecnologia digital na rede, onde professores e alunos possam competir
demonstrando suas inovagdes, habilidades produzidas e elaboradas ao
decorrer do ano letivo, sendo um dos critérios divulgar toda a préatica na
plataforma Curriculo Interativo Digital. No final, proporcionar uma
premiagdo tanto aos alunos como aos professores, dando a esses o seu

reconhecimento e visibilidade.
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Testemunhos e estudos de caso: solicite a professores e alunos que ja
utilizam a plataforma que compartiihem suas experiéncias positivas por
meio de testemunhos e estudos de caso. Essas histérias de sucesso
podem ser divulgadas em seu site, redes sociais e materiais promocionais,
criando credibilidade e incentivando outros a experimentarem a plataforma.
Programas de incentivo: crie programas de incentivo para professores e
alunos que utilizam ativamente a plataforma. Isso pode incluir
reconhecimento publico, certificados de realizacdo ou até mesmo prémios.
Esses programas incentivam o engajamento e a divulgacdo organica da
plataforma entre seus pares. Exemplos sédo aulas expositivas, eventos,
feiras, podcasts, entre outros envolvendo a educacdo. Uma sugestéo: faca
os 10 melhores do ano da rede estadual no uso da tecnologia digital, tendo
a plataforma Curriculo Interativo Digital como foco. Abra os 10 melhores
indicados pelos diretores e lideres de turma para a comunidade escolar
votar. Faca disso um evento espetacular para toda a rede. Olha o fomento
acontecendo. A plataforma ganhara voz por si s6. Para que isso ocorra tem
que ser fomentado nas reunibes com os diretores, pedagogos e
professores. Isso pode ser feito no JPP.

Parcerias com gestores, pedagogos, professores e alunos: estabelecer
parcerias com o0s envolvidos na educacdo é uma maneira eficaz de
promover a plataforma. Essas parcerias podem incluir a realizacdo de
workshops, seminarios ou disponibilizacdo de recursos educacionais
especificos na plataforma, capacitando-os para capacitar. Esse € o intuito
do protagonismo de forma geral. Por exemplo, como suporte de apoio, o
professor de projeto de pesquisa, de forma mais efetiva em aula, pode
ofertar capacitacdo aos alunos quanto ao uso da plataforma Curriculo
Interativo Digital e ser multiplicador da formagéo aos demais colegas de
trabalho.

Uso de redes sociais e marketing digital: aproveitar as redes sociais e
estratégias de marketing digital pode ajudar a aumentar a visibilidade da
plataforma. Criacdo de perfis em redes sociais, compartihamento de
conteudo relevante, depoimentos positivos de usuarios e anuncios

direcionados sdo métodos eficazes para alcancar um publico amplo. Por
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exemplo, o ato da matricula é feito na plataforma digital do estudante; ter
icone chamativo é uma estratégia de agucar a curiosidade.

Integracdo com sistemas de gestédo escolar: integrar a plataforma Curriculo
Interativo Digital com o0s sistemas de gestdo escolar existentes pode
facilitar sua adocgdo. Isso permitirhd que professores e alunos acessem a
plataforma de forma mais conveniente e garantird uma transicdo suave
para a incorporacdo das ferramentas digitais em suas praticas
educacionais.

Apoio continuo e feedback: fornecer suporte continuo aos usuarios da
plataforma é essencial para garantir sua adocdo e uso adequado. Criar
canais de suporte, como um centro de ajuda on-line, e incentivar o
feedback dos usuéarios ajudardo a identificar possiveis melhorias na
plataforma e aumentaréo a satisfacdo dos usuarios.

Mediante ao exposto € essencial manter a plataforma sempre atualizagéo

por diversos motivos:

Relevancia educacional: a 4rea da educacao estd em constante evolucao,
com novas descobertas, métodos e abordagens surgindo regularmente. Ao
manter a plataforma atualizada, pode-se garantir que 0S recursos e
materiais educacionais disponiveis estejam alinhados com as tendéncias e
praticas mais recentes, proporcionando aos usuarios acesso a conteldos
relevantes e atualizados.

Engajamento dos usuarios: a atualizacdo frequente da plataforma cria um
ambiente dindmico e estimulante para os usuarios. Recursos novos e
atualizados mantém o interesse dos professores e alunos, incentivando-os
a explorar e utilizar a plataforma regularmente. Isso resulta em um maior
engajamento e aproveitamento dos beneficios oferecidos.

Correcdo de erros e melhorias: ao manter a plataforma atualizada, é
possivel corrigir erros, falhas de seguranca ou problemas técnicos que
possam surgir. Além disso, é possivel incorporar feedback dos usuarios e
realizar melhorias com base em suas sugestdes e necessidades. Isso
garante que a plataforma funcione de maneira eficiente e confiavel,

proporcionando uma experiéncia de uso aprimorada.
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e Acompanhamento das demandas do curriculo: os curriculos educacionais
estdo sujeitos a mudancas e revisdes regulares. Manter a plataforma
atualizada permite, por exemplo, acompanhar as demandas do curriculo,
incorporando novos tépicos, habilidades ou competéncias que se tornaram
relevantes. Isso garante que a plataforma continue a ser uma ferramenta
eficaz para professores e alunos em sua jornada de ensino -
aprendizagem.

e Competitividade e relevancia no mercado: no cenario educacional atual,
com o surgimento de diversas plataformas e recursos digitais, € importante
se manter competitivo e relevante. Ao manter a plataforma Curriculo
Interativo Digital atualizada, pode-se demonstrar comprometimento com a
inovacdo e a qualidade, o que pode atrair mais usuarios e manter a
plataforma em destaque no mercado.

Lembrando que, além de promover a plataforma, é fundamental garantir
que ela seja intuitiva, de facil acesso e ofereca recursos valiosos que atendam as
necessidades dos professores e alunos. Essas estratégias combinadas ajudaréo
a ampliar a conscientizacdo e o0 acesso a plataforma Curriculo Interativo Digital na
educacao.

E, consequentemente, a atualizacdo regular da referida plataforma é
fundamental para garantir sua relevancia, engajamento e eficacia como uma
ferramenta educacional. Isso beneficia tanto os usuarios, que terdo acesso a
conteudos relevantes e recursos aprimorados, quanto a prépria plataforma, que
se mantém competitiva e alinhada com as demandas em constante evolu¢do na
educacao.

Além disso, embora o Curriculo Interativo Digital possa trazer inovagéao e
engajamento para o ambiente de sala de aula, é essencial garantir que seu uso
nao substitua a interacdo humana e a conexao pessoal entre professor e aluno. A

tecnologia deve ser um complemento ao ensino, ndo uma substituicdo completa.
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Tabela 3: E facil acessar a Plataforma Curriculo Interativo Digital?

Qualidade do Acesso a Plataforma

Entrevistados Quantidade de pessoas entrevistadas que Sim
declararam conhecer a plataforma Curriculo
Interativo Digital

Diretor 5 5 (100%)
Pedagogo 5 5 (100%)
Professor 1 1 (100%)

Aluno 18 18 (100%)

Fonte: Analise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nas respostas fornecidas pelos diretores escolares, 5 (100%)
responderam que é facil acessar a plataforma.

Entre os pedagogos, 5 (100%) responderam que € facil acessar a
plataforma.

Quanto aos professores, 1 (100%) respondeu que é facil acessar a
plataforma.

No caso dos alunos, 18 (100%) responderam que é facil acessar a
plataforma.

A tabela 3, se comparada com a tabela-chave desta pesquisa, que € a
tabela 2, aponta que o0 ndo acesso da maioria dos professores e alunos da rede
estadual de educacéo do Espirito Santo a plataforma Curriculo Interativo Digital €
um reflexo da falta de incentivo e preparo por parte da Geped/Cefope e do setor
de Tecnologia Educacional responsavel pela plataforma e dos demais atores da
educacdo. A auséncia de um treinamento adequado para professores e
estudantes sobre como utilizar a plataforma dificulta seu engajamento e
comprometimento com o ensino remoto.

Além disso, a falta de divulgacado e orientacdo sobre a plataforma também
contribui para a dificuldade de acesso, tanto para os professores quanto para 0s
alunos que acabam néo tendo conhecimento sobre a existéncia da ferramenta, o
gue dificulta ainda mais 0 seu uso e aproveitamento.

Essa realidade revela a necessidade urgente de investimento em
capacitacdo e suporte técnico para os professores e estudantes, de forma a
garantir que todos tenham condi¢cdes de acessar o Curriculo Interativo Digital. E
crucial que professores e alunos estejam preparados para utilizar as ferramentas

digitais disponiveis, tanto para o ensino como para a aprendizagem.
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Portanto, € fundamental que todos os envolvidos pela educagédo no Espirito

Santo tomem providéncias para resolver essa questao, garantindo que todos os

professores e alunos tenham acesso igualitario a plataforma e possam tirar o

maximo proveito dela.

A seguir, algumas sugestbes de implementacdo para tornar 0 acesso a

plataforma Curriculo Interativo Digital mais Iudico e envolvente, tanto para os

professores quanto para os alunos:

Gamificagdo: introduza elementos de jogos na plataforma, como desafios,
recompensas e conquistas. Isso pode incentivar os usudrios a explorar a
plataforma de forma mais interativa e divertida, aumentando seu
engajamento.

Recursos visuais atrativos: utilize recursos visuais apelativos, como
ilustracbes coloridas, icones e graficos, para tornar a interface da
plataforma mais atraente e convidativa. Isso pode despertar o interesse
dos usuérios e facilitar a navegacao pela plataforma.

Videos explicativos: crie videos curtos e didaticos que apresentem as
principais funcionalidades da plataforma. Esses videos podem ser
divertidos e envolventes, utilizando personagens animados ou histdrias
para explicar de forma clara como acessar e utilizar os recursos da
plataforma.

Desafios colaborativos: promova desafios ou projetos colaborativos na
plataforma, nos quais os alunos possam trabalhar juntos, trocar ideias e
compartilhar seus resultados. Isso incentivara a interacdo entre o0s
estudantes e os motivara a acessar a plataforma regularmente.
Recompensas e reconhecimento: estabeleca um sistema de recompensas
e reconhecimento para 0s usuarios que utilizam a plataforma regularmente.
Isso pode incluir certificados virtuais, distintivos ou pontos acumulativos
gue possam ser trocados por beneficios ou privilégios especificos.

Historias interativas: desenvolva historias interativas ou jogos narrativos
dentro da plataforma, nos quais os alunos possam tomar decisdes e
influenciar o desenvolvimento da narrativa. Isso tornara a experiéncia de

aprendizagem mais envolvente e atrativa.
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Lembrando que a implementacdo dessas sugestbes pode variar
dependendo das caracteristicas e capacidades da plataforma em questdo. O
objetivo é criar um ambiente Iudico e estimulante que incentive tanto os
professores quanto os alunos a acessarem a plataforma e aproveitarem ao

maximo suas funcionalidades educacionais.

Tabela 4: A Plataforma Curriculo Interativo Digital é atrativa?

Atratividade da Plataforma
Entrevistados Quantidade de pessoas Sim Sim, mas
entrevistadas que declararam pode ser
conhecer a plataforma Curriculo mais ludica
Interativo Digital
Diretor 5 2 (40%) 3 (60%)
Pedagogo 5 1 (20%) 4 (80%)
Professor 1 1 (100%) -
Aluno 18 18 (100%) -

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nas respostas coletadas, dos diretores consultados, 2 (40,0%)
responderam que a plataforma € atrativa, enquanto 3 (60,0%) diretores
responderam que sim, mas pode ser mais ladica. Entre os pedagogos, 1 (20,0%)
respondeu que a plataforma € atrativa, enquanto 4 (80,0%) pedagogos também
acham que a plataforma poderia ser mais ladica. Entre os professores, 1 (100%)
respondeu que a plataforma é atrativa. Olhando para as respostas dos alunos, 18
(100%) alunos responderam que a plataforma € atrativa, com base na quantidade
de pessoas que declararam conhecer a Plataforma Curriculo Interativo Digital.

Com base nas respostas da tabela-chave desta pesquisa, que € a tabela 2,
fica evidente a necessidade de tornar a plataforma Curriculo Interativo Digital
mais atrativa tanto para os professores quanto para os alunos. Afinal, a falta de
atratividade pode resultar em baixo ou até mesmo o nédo engajamento e utilizacéo
limitada da plataforma, o que compromete seu proposito educacional.

Para os professores, uma plataforma mais atrativa pode estimular o
interesse em explorar e utlizar as ferramentas disponiveis, facilitando a
preparacao de aulas e 0 acompanhamento do progresso dos alunos. Além disso,
uma interface envolvente e recursos ludicos podem tornar o processo de ensino

mais dinamico e motivador, contribuindo para a qualidade do ensino.
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Da mesma forma, para os alunos, uma plataforma atrativa pode despertar
0 interesse e a curiosidade, estimulando a participagdo ativa nas atividades
propostas. Recursos visuais atraentes, jogos interativos e desafios podem tornar
o aprendizado mais envolvente, promovendo um ambiente educacional mais
estimulante e eficaz.

Quando a plataforma ndo é atrativa o suficiente, existe o risco de os
professores e alunos subutilizarem seus recursos, resultando em uma experiéncia
limitada e menos proveitosa. Isso pode levar a desmotivacdo, a falta de
engajamento e a uma diminuicdo na eficacia do processo de ensino e
aprendizagem.

Portanto, é fundamental reconhecer a importancia de a plataforma
Curriculo Interativo Digital ser mais atrativa para professores e alunos, investindo
em design intuitivo, recursos interativos e estratégias que promovam o interesse e
0 engajamento. Dessa forma, pode-se maximizar o potencial educacional da
plataforma e proporcionar uma experiéncia enriquecedora para todos os
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.

Torna-se indispenséavel realizar uma analise de feedback dos usuarios, seja
por meio de pesquisas, questionarios ou entrevistas com pesquisadores,
professores e usuarios da plataforma Curriculo Interativo Digital para descobrir 0
gue falta para a referida plataforma ser mais atrativa.

A seguir sdo apresentadas algumas estratégias que podem ajudar nesse
processo:

e Pesquisas de satisfacdo: crie pesquisas on-line para coletar feedback dos
usuarios sobre a plataforma. Pergunte sobre sua experiéncia, facilidade de
uso, recursos favoritos e sugestdes de melhorias. Essas pesquisas podem
ser enviadas por e-mail, disponibilizadas na prépria plataforma ou
compartilhadas por meio de redes sociais.

e Grupos de foco: realize grupos de foco com professores e alunos para
discutir suas percepc¢des e opinides sobre a plataforma. Essas sessdes de
discussdo em grupo podem ajudar a identificar pontos fortes, pontos fracos
e possiveis areas de melhoria.

e Acompanhamento de meétricas: utilize ferramentas de analise de dados

para rastrear o uso da plataforma, como nimero de acessos, tempo médio
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de uso e taxas de engajamento. Essas métricas podem fornecer insights

sobre o envolvimento dos usuarios e indicar areas que precisam de

melhorias.

e Realizacdo de testes de usabilidade para identificar possiveis problemas
de navegacao, fluxo de interacéo e experiéncia do usuério na plataforma.

e Feedback direto: estabele¢a canais de comunicagdo direta com o0s
usuérios, como suporte técnico e atendimento ao cliente, para que possam
expressar suas opinides, duvidas e sugestbes em tempo real. Essa
interacdo direta pode fornecer informacdes valiosas sobre aspectos que
podem ser aprimorados.

e Andlise da concorréncia: analise outras plataformas semelhantes que séo
consideradas atrativas e veja quais recursos e estratégias elas utilizam.
Isso pode inspirar ideias e ajudar a identificar areas que podem ser
aprimoradas na sua plataforma.

e Inclusdo de uma equipe multidisciplinar para revisar e analisar a
plataforma, levando em consideracdo aspectos como design, experiéncia
do usuério, conteudo, recursos interativos e gamificagéo.

Ao realizar essas analises e coletar feedback dos usuérios, a plataforma
poderd identificar as areas especificas em que a plataforma pode ser aprimorada
para se tornar mais atrativa. Lembre-se de considerar as necessidades e
preferéncias dos usuarios, adaptando a plataforma de acordo com as demandas
do publico da educacao.

A seguir, sdo apresentadas algumas sugestbes positivas para tornar a
plataforma Curriculo Interativo Digital mais atrativa para todos na educacéo.

e Incorporar elementos de gamificacdo, como sistemas de pontuacéo,
missdes e desafios, para tornar a experiéncia de aprendizado mais
divertida e motivadora.

e Incluir personagens ou avatares que acompanhem os usuarios durante o
aprendizado, proporcionando uma experiéncia mais personalizada e
envolvente, que seja capaz de relembrar ao usuario o conteudo aprendido.

e Utilizar animacdes, videos e recursos multimidia para explicar conceitos e

conteudos, de forma dinamica, lidica e interativa.
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e Criar quizzes, jogos educativos e atividades praticas para reforcar o
aprendizado e tornar o processo mais envolvente.

e Oferecer recompensas virtuais, como distintivos, medalhas ou prémios
digitais, como acesso a livros, gibis e jogos, para incentivar a participacao e
0 avanco dos usuarios no aprendizado.

e Introduzir elementos de narrativa ou storytelling, criando histérias e
cenarios que envolvam o usuario e o incentivem a explorar o contetdo
educativo.

e Promover a interacdo entre os usuarios, por meio de féruns, grupos de
discussdo ou chats, para que possam compartilhar experiéncias, tirar
davidas e interagir de forma colaborativa.

e Oferecer ferramentas de personalizacdo, que permitam aos usuarios
adaptar o ambiente de aprendizado de acordo com suas preferéncias e
estilos de aprendizagem. Que essas figuem salvas em nuvem para que o
usuério retorne de onde parou e dé seguimento.

e Incluir desafios de criatividade, incentivar os usuarios a expressar suas
ideias de forma criativa, seja por meio de projetos, redacdes ou producdes
audiovisuais.

e Criar histérias ou personagens que sejam relacionados com a matéria que
esta sendo estudada, criando um envolvimento emocional com o contetdo

educativo.

Tabela 5: Vocé sabe como acessar os conteudos de arte na plataforma Curriculo
Interativo Digital?

Acesso aos Conteldos de Artes

Entrevistados Quantidade de pessoas entrevistadas Sim N&ao
gue declararam conhecer a plataforma
Curriculo Interativo Digital

Diretor 5 - (100%)
Pedagogo 5 - (100%)
Professor 1 1 (100%) -

Aluno 18 18 (100%) -

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nos dados fornecidos, dos diretores entrevistados, 100%

responderam que ndo sabem como acessar os conteudos de arte na plataforma.
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Da mesma forma, os pedagogos, 100%, também responderam negativamente,
indicando uma falta de conhecimento sobre o acesso aos recursos de arte na
plataforma.

No entanto, 1 (100%) professor afirmou que sabe como acessar 0s
conteudos de arte na plataforma.

Entre os alunos, 18 (100%) responderam que sabem como acessar 0S
conteudos de arte na plataforma.

Esses resultados indicam a total falta de conhecimento sobre como
acessar os conteudos de arte na plataforma Curriculo Interativo Digital por parte
dos gestores escolares, pedagogos, professores e alunos. Essa falta de
conhecimento pode resultar em subutilizacdo dos recursos disponiveis e limitar o
potencial educacional da plataforma.

O acesso aos conteudos de arte na plataforma é essencial para enriquecer
o curriculo escolar, promover a apreciacdo e pratica artistica e desenvolver
habilidades criativas nos alunos. No entanto, se 0s gestores escolares,
pedagogos, professores e alunos ndo tém conhecimento sobre como acessar
esses contelidos, eles podem ndo aproveitar a0 maximo os recursos disponiveis.

Isso pode levar a uma lacuna na experiéncia educacional dos alunos,
privando-os de oportunidades de explorar e se envolver com as artes de forma
significativa e com outros contetdos de outras areas de conhecimento de forma
geral. Além disso, os professores podem enfrentar dificuldades de planejar e
utilizar atividades de arte em sala de aula, devido a falta de orientacdo sobre
COMO acessar e integrar esses recursos digitais.

Essa falta de conhecimento sobre o acesso aos conteudos de arte na
plataforma pode ser atribuida a uma falta de capacitacdo adequada, a uma falta
de divulgacido ou mesmo a uma interface confusa da plataforma. E fundamental
que o0s gestores escolares, pedagogos, professores e alunos recebam
treinamento e orientagdo adequados sobre como utilizar a plataforma e acessar
os conteudos de arte disponiveis.

E necessario investir em programas de capacitacdo que fornecam
orientacdes claras e praticas sobre como acessar e utilizar os recursos de arte na

plataforma. Além disso, é importante que a plataforma ofereca suporte técnico
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eficiente e canais de comunicacdo direta para esclarecer duvidas e fornecer
assisténcia aos USUArios.

Dessa forma, sera possivel superar a falta de conhecimento sobre o
acesso aos conteudos de arte na plataforma Curriculo Interativo Digital,
permitindo que gestores escolares, pedagogos, professores e alunos aproveitem
ao maximo esses recursos, enriguecendo a experiéncia educacional e
promovendo o desenvolvimento artistico dos alunos.

A seguir sdo apresentadas algumas sugestdes para promover o
conhecimento e incentivar o acesso ao conteudo de arte e de outras areas de
conhecimento na plataforma Curriculo Interativo Digital para gestores escolares,
pedagogos, professores e alunos:

e Treinamentos e capacitacdes: organize sessO0es de treinamento e
capacitacdo especificas para gestores escolares, pedagogos, professores
e alunos, abordando o acesso e a utilizacdo dos conteudos de arte e
demais areas de conhecimento na plataforma. Esses treinamentos podem
ser presenciais ou on-line, com demonstracdes praticas e orienta¢cdes com
passo a passo.

e Tutoriais e guias de acesso: crie tutoriais em video, guias impressos ou
documentos em formato PDF que expliguem de forma clara e concisa
como acessar 0s contetudos de arte e demais areas de conhecimento na
plataforma. Disponibilize esses recursos em um local de facil acesso, como
no site da escola ou no instagram ou na propria plataforma.

e Comunicacao direta: estabeleca um canal de comunicacdo direta, como
um suporte técnico dedicado ou uma equipe de atendimento para
esclarecer duvidas e fornecer suporte personalizado sobre o0 acesso aos
conteudos de arte e demais éareas de conhecimento na plataforma.
Responda prontamente as perguntas e fornega orienta¢des adicionais, se
necessario.

e Material de divulgagao: elabore materiais de divulgacdo, como panfletos,
cartazes ou newsletters, destacando a importancia e os beneficios do
acesso aos conteudos de arte e demais areas de conhecimento na

plataforma. Distribua esses materiais em reunibes escolares, eventos
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educacionais ou envie por e-mail para gestores, pedagogos, professores e
alunos.

Exemplos préticos e estudos de caso: compartilhe exemplos préaticos e
estudos de caso de como 0 acesso aos conteudos de arte e demais areas
de conhecimento na plataforma impacta positivamente a experiéncia
educacional e o desenvolvimento dos alunos. Isso ajudara a ilustrar os
beneficios tangiveis de utilizar os recursos de arte na plataforma.

Parcerias e colaboracdes: estabeleca parcerias com especialistas em arte
e demais areas de conhecimento, artistas locais ou profissionais da area
para oferecer workshops, palestras ou atividades relacionadas a arte ou
qualguer outro contetdo, utilizando a plataforma. Essas colaboracfes
podem despertar o interesse e incentivar 0 acesso aos conteudos de arte e
das demais areas de conhecimento na plataforma.

Feedback e compartihamento de experiéncias: incentive gestores
escolares, pedagogos, professores e alunos a compartilharem suas
experiéncias e feedback sobre o acesso aos conteudos de arte e demais
areas de conhecimento na plataforma. Isso pode ser feito por meio de
pesquisas, depoimentos ou féruns de discussao, criando um ambiente
colaborativo de aprendizagem e troca de ideias.

Ao implementar essas estratégias, espera-se que a referida plataforma

possa promover o conhecimento incentivando gestores escolares, pedagogos,

professores e alunos a acessarem e aproveitarem o0s conteldos de arte na

plataforma Curriculo Interativo Digital e outros conteudos das demais areas

também. Isso contribuira para uma experiéncia educacional mais enriquecedora e

promovera o desenvolvimento dos alunos.

Tabela 6: A sua escola oferece um acesso a internet com qualidade?

Acesso ainternet na escola

Entrevistados Quantidade total de pessoas Sim N&o
entrevista
Diretor 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Pedagogo 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Professor 8 6 (75,0%) 2 (25,0%)
Aluno 440 18 (4,1%) | 422 (95,9%)

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.
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Com base nas respostas dos diretores, pedagogos, professores e alunos:

Dos 6 diretores escolares, 5 responderam afirmativamente, representando
83,3% das respostas, enquanto 1 diretor respondeu negativamente,
representando 16,7% das respostas.

Dos 6 pedagogos, 5 responderam que a escola oferece acesso a internet
com qualidade, representando 83,3% das respostas, enquanto 1 pedagogo
respondeu que nao, representando 16,7% das respostas.

Dos 8 professores, 6 responderam afirmativamente, representando 75%
das respostas, enquanto 2 professores responderam negativamente,
representando 25% das respostas.

Dos 440 alunos, 18 responderam que a escola oferece acesso a internet
com qualidade, representando 4,1% das respostas, enquanto 422 alunos
responderam que nao, representando 95,9% das respostas.

Esses numeros indicam que a maioria dos diretores, pedagogos e
professores acreditam que a escola oferece acesso a internet com qualidade. Em
contrapartida, a grande maioria dos alunos expressou insatisfacdo com a
qualidade da internet fornecida pela escola. E importante considerar a opinido dos
alunos e buscar maneiras de melhorar a qualidade do acesso a internet na escola
para atender as suas necessidades, juntamente com a operadora prestadora do

servico.

Tabela 7: Vocé ja participou de algum workshop, treinamento ou recebeu alguma
orientacdo sobre a Plataforma Curriculo Interativo Digital?

Participou em Workshops em Treinamento e Capacitacbes

Entrevistados Quantidade de pessoas Sim Sim, mas
entrevistadas que declararam tive

conhecer a plataforma Curriculo dificuldade

Interativo Digital em acessar
Diretor 5 5 (100%) -
Pedagogo 5 5 (100%) -
Professor 1 1 (100%) -

Aluno 18 10 (55.56%) 8 (44.44%)

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nos dados fornecidos, dos diretores, 5 (100%) responderam que

sim, indicando um bom envolvimento e interesse na plataforma.
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Entre os pedagogos, 5 (100%) responderam que sim, 0 que também
demonstra uma participacdo significativa.

Quanto aos professores, apenas 1 (100%) respondeu que sim, que ja
participou de algum treinamento ou workshop.

Em relacdo aos alunos, 10 (55.56%) responderam que sim, que receberam
alguma orientacdo, treinamento ou ja participaram de workshop. E 8 alunos
(44.44%) responderam que sim, ja participaram de algum workshop, treinamento
ou receberam alguma orientacdo, mas tiveram dificuldades em acessar.

Com base nessas informacdes e considerando a tabela-chave dessa
pesquisa (tabela 2), uma critica relevante € a falta de participagdo em massa dos
professores e alunos em workshops, treinamentos ou a auséncia de orientacao
adequada sobre a plataforma Curriculo Interativo Digital. Essa falta de
participacdo e orientacdo pode resultar em subutilizacdo da plataforma e limitar
seu potencial educacional.

A participagdo em workshops e treinamentos € essencial para que
professores e alunos compreendam plenamente os recursos e beneficios da
plataforma Curriculo Interativo Digital. No entanto, se houver falta de interesse ou
engajamento por parte dos professores e alunos, isso pode indicar uma falha na
comunicacgdo, falta de incentivo ou falta de clareza sobre os beneficios da
plataforma.

Além disso, a auséncia de orientacdo adequada sobre a plataforma pode
dificultar a adocgéo efetiva por parte dos professores e alunos. Sem a devida
orientagdo, eles podem ndo entender como utilizar todos os recursos disponiveis,
como acessar conteudos especificos ou integrar a plataforma ao curriculo escolar.

Essa falta de participacéo e orientacdo pode ser atribuida a varios fatores,
como falta de comunicacdo eficaz por parte dos gestores escolares, falta de
recursos para a realizacdo de workshops e treinamentos, ou falta de um plano
estratégico de implementacao da plataforma.

E fundamental que os envolvidos com a plataforma reconhecam a
importancia de promover a participacdo em massa de professores e alunos em
workshops, treinamentos e sessdes de orientacdo sobre a referida plataforma.

Isso pode ser feito através de uma comunicacdo clara e eficaz, destacando os



70

beneficios da plataforma para o ensino e aprendizagem e incentivando a
participacéo ativa de todos os envolvidos.

Além disso, é essencial investir em recursos adequados para a realizacao
de workshops e treinamentos, como contratar especialistas em tecnologia
educacional, fornecer materiais de apoio e estabelecer parcerias com instituicdes
de ensino ou empresas especializadas em capacitagao.

O desenvolvimento de um plano estratégico de implementacdo da
plataforma também é crucial. Isso envolve estabelecer metas claras, definir
prazos e fornecer suporte continuo aos professores e alunos, garantindo que eles
recebam a orientacdo necesséria para utilizar plenamente o0s recursos da
plataforma.

Ao abordar a falta de participacdo em massa dos professores e alunos em
workshops, treinamentos e a auséncia de orientagdo adequada sobre a
plataforma Curriculo Interativo Digital, € possivel promover uma adocdo mais
efetiva e maximizar o potencial educacional da plataforma, enriquecendo a
experiéncia de ensino e aprendizagem.

A seguir sdo apresentadas algumas sugestbes para possibilitar que a
maioria dos professores e alunos participem de workshops, treinamentos ou
recebam orientacéo sobre a plataforma Curriculo Interativo Digital:

e Comunicacao eficiente: garanta que a informacdo sobre a realizacdo de
workshops, treinamentos e orientagdes sobre a plataforma seja divulgada
amplamente. Utilize diferentes canais de comunicacdo, como e-mails,
murais, grupos de WhatsApp, redes sociais e reunifes escolares, para
alcancar todos os envolvidos. Certifigue-se de fornecer detalhes sobre
datas, horérios e locais dos eventos.

e Incentivos e recompensas:. crie incentivos para a participacdo, como
certificados de participacao, brindes, pontos extras para os alunos ou horas
de formacdo complementar para os professores. Essas recompensas
podem motivar 0os envolvidos a se engajarem nos workshops, treinamentos
e orientacdes sobre a plataforma.

e Flexibilidade nos horarios: considere as diferentes demandas de horérios

dos professores e alunos, oferecendo op¢des de horarios alternativos para
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os workshops, treinamentos e orientagfes. Isso permitirA que mais
pessoas participem, mesmo diante de agendas ocupadas.

Parcerias com especialistas: estabeleca parcerias com especialistas em
tecnologia educacional ou com profissionais da &rea de formacdo docente
para conduzir os workshops, treinamentos e orientagbes sobre a
plataforma. A presenca de especialistas pode atrair um maior interesse e
engajamento dos professores e alunos.

Demonstracdo pratica: realize demonstracdes praticas da plataforma
durante reunides escolares, eventos pedagdgicos ou aulas especificas.
Mostrar aos professores e alunos como a plataforma pode ser integrada
em suas préticas de ensino e aprendizado pode incentivar a participacao
nos workshops e treinamentos.

Suporte continuo: estabeleca um suporte técnico e pedagdgico continuo
para professores e alunos apos os workshops e treinamentos. Disponibilize
canais de comunicacdo, como um forum on-line ou um suporte por e-mail,
para esclarecer duvidas e fornecer assisténcia personalizada.

Feedback e compartilhamento de experiéncias: incentive os participantes
dos workshops, treinamentos e orientacbes a compartilharem suas
experiéncias e feedback com os colegas. Isso pode ser feito por meio de
apresentacdes, grupos de discussdo ou até mesmo por depoimentos
escritos. Compartilhar histérias de sucesso pode motivar outros
professores e alunos a se envolverem e explorarem a plataforma.

Ao implementar essas estratégias, sera possivel aumentar a participacao

da maioria dos professores e alunos nos workshops, treinamentos e orientagoes

sobre a plataforma Curriculo Interativo Digital. Isso contribuira para uma adocao

mais ampla e efetiva da plataforma, enriguecendo a experiéncia educacional e

promovendo o desenvolvimento dos envolvidos.

Tabela 8: Vocé ja criou algum conteddo educativo e publicou na plataforma Curriculo

Interativo Digital?

Criacdo de Contetdo na Plataforma

Entrevistados

Quantidade de pessoas entrevistadas
gue declararam conhecer a plataforma
Curriculo Interativo Digital

Sim
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Diretor 5 - 5 (100%)
Pedagogo 5 - 5 (100%)
Professor 1 1 (100%) -

Aluno 18 - 18 (100%)

Fonte: Analise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nos dados fornecidos, dos diretores, 5 (100%) responderam que
nunca criaram conteudo educativo nem publicaram na plataforma, indicando uma
auséncia total de participacdo nesse aspecto.

Dos pedagogos, 5 (100%) também responderam que nunca criaram
contetdo educativo na plataforma, sugerindo uma falta de envolvimento nessa
atividade especifica.

Entre os professores, apenas 1 (100%) respondeu que sim, indicando uma
baixa participacdo na criacdo de conteudo educativo.

No caso dos alunos, unanimidade, 18 (100%) alunos responderam que
nunca criaram ou publicaram qualquer contetdo educativo na plataforma.

Tendo como referéncia a tabela-chave dessa pesquisa (tabela 2), uma
critica pertinente é a falta significativa de participacdo em massa dos gestores
escolares, pedagogos, professores e alunos na criacdo e publicagcdo de
conteudos educativos na plataforma do Curriculo Interativo Digital. Essa falta de
envolvimento pode resultar em uma subutilizacdo da plataforma e limitar sua
efetividade como ferramenta de ensino e aprendizagem.

A participacdo ativa de gestores escolares, pedagogos, professores e
alunos na criacdo e publicacdo de conteudos educativos € fundamental para
enriquecer o banco de recursos da plataforma Curriculo Interativo Digital. Essa
colaboracéo permitira a diversificacdo de materiais, a adaptacdo as necessidades
especificas de cada escola ou turma e a promocado de uma abordagem mais
personalizada e engajadora no processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, a falta de participacdo em massa nessas atividades pode ser
atribuida a diversos fatores. Um deles é a falta de incentivo e reconhecimento por
parte dos gestores escolares, que podem nao priorizar ou valorizar a contribuicao
dos professores e alunos para a plataforma. Além disso, a auséncia de suporte
técnico e pedagogico adequado também pode dificultar a criacdo e publicacdo de
conteudos, especialmente para aqueles que ndo possuem habilidades

tecnologicas avangadas.
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Outro fator importante é a falta de capacitacdo e orientacdo sobre como
utilizar a plataforma para criar e publicar conteidos educativos. Muitas vezes, 0s
gestores escolares, pedagogos, professores e alunos podem néo ter recebido
treinamento adequado sobre as funcionalidades da plataforma ou sobre as
melhores praticas de criacdo e publicacdo de materiais educativos digitais.

E necessario que o0s gestores escolares incentivem e valorizem a
participacdo ativa de todos os envolvidos na criacdo e publicacdo de contetdos
educativos na plataforma Curriculo Interativo Digital. Isso pode ser feito através
de politicas e diretrizes claras que promovam a colaboracao e o compartilhamento
de recursos entre os educadores e 0s alunos.

Além disso, é fundamental fornecer suporte técnico e pedagogico continuo,
por meio de treinamentos, workshops e materiais de apoio, para capacitar os
gestores escolares, pedagogos, professores e alunos no uso efetivo da
plataforma. Isso inclui orientagcbes sobre como criar e publicar contelddos
educativos, bem como a disponibilizacdo de exemplos e modelos para inspirar e
facilitar o processo.

Ao abordar a falta significativa de participacdo em massa dos gestores
escolares, pedagogos, professores e alunos na criacdo e publicacdo de
conteddos educativos na plataforma Curriculo Interativo Digital, é possivel
estimular a colaboracdo e aumentar a efetividade da plataforma como uma
ferramenta de ensino e aprendizagem. Isso contribuira para uma experiéncia
educacional mais rica e diversificada, beneficiando todos os envolvidos.

A seguir, sdo apresentadas algumas sugestbes com vista a incentivar a
criacdo e publicacdo de contetdos educativos de forma ludica e atrativa na
plataforma Curriculo Interativo Digital:

e Capacitacdo e suporte: ofereca treinamentos e workshops especificos
sobre a criacdo e publicacdo de conteudos educativos na referida
plataforma. Certifique-se de incluir orientagbes sobre como tornar o
material ludico e atrativo, utilizando recursos visuais, interativos e
multimidia. Além disso, disponibilize suporte técnico e pedagdgico continuo
para solucionar duvidas e oferecer assisténcia durante o processo.

e Exemplos e modelos: forneca exemplos e modelos de conteudos

educativos ludicos e atrativos para inspirar os diretores, pedagogos,
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professores e alunos. Isso pode incluir videos, apresentacdes multimidia,
jogos educativos, infogréficos, entre outros recursos. Disponibilize esses
materiais como referéncia e estimule a adaptacdo e criacdo de novos
conteudos educativos com base neles.

Incentivos e reconhecimento: crie incentivos e reconhecimento para
agueles que criarem e publicarem conteudos educativos ludicos e atrativos
na plataforma. Isso pode incluir certificados, prémios, pontos extras para 0s
alunos e até mesmo destaque nas redes sociais da escola. O
reconhecimento publico pode motivar os envolvidos a se engajarem mais
na criacao de contetdos atrativos.

Colaboragao e compartilhamento: promova a colaboragdo entre diretores,
pedagogos, professores e alunos para criar conteudos educativos ludicos e
atrativos. Estabeleca grupos de trabalho ou féruns de discussdo na
plataforma para que os participantes possam compartilhar ideias, recursos
e experiéncias. Incentive a troca de conhecimentos e a cocriagdo de
materiais, estimulando um ambiente colaborativo.

Facilidade de uso: garanta que a plataforma de curriculo interativo digital
seja intuitiva e de facil utilizacdo, de modo que tanto os professores quanto
os alunos se sintam confortaveis ao criar e publicar conteidos de forma
lGdica e atrativa.

Flexibilidade e diversidade: permita que os diretores, pedagogos,
professores e alunos tenham liberdade e flexibilidade na criacdo de
conteudos educativos ludicos e atrativos. Valorize a diversidade de
abordagens e estilos, incentivando a criatividade e a personalizacdo dos
materiais de acordo com as necessidades e interesses dos alunos.
Exemplos inspiradores: compartilhe exemplos de contetdos educativos
criativos e atrativos na plataforma, para inspirar os diretores, pedagogos,
professores e alunos a seguirem esse caminho. Isso pode ser feito através
de casos de sucesso, depoimentos e amostras de conteddos bem
produzidos.

Avaliacéo e feedback: estabeleca um processo de avaliacdo e feedback
para 0s conteudos educativos criados e publicados na plataforma.

Incentive os diretores, pedagogos, professores e alunos a avaliarem e
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darem feedback sobre o material uns dos outros, destacando aspectos

lidicos e atrativos que funcionaram bem. Isso ajudara a melhorar a

qualidade dos conteudos e estimulara a colaboracdo continua.

e Divulgacdo e engajamento: realize campanhas de divulgagdo e
engajamento para promover a producdo de conteldos educativos na
plataforma, estimulando a participacdo de toda a comunidade escolar e
enfatizando a importancia desse processo para a aprendizagem e o
desenvolvimento dos alunos.

Ao implementar essas estratégias, sera possivel proporcionar que a
maioria dos diretores, pedagogos, professores e alunos criem conteddos
educativos ludicos e atrativos na plataforma Curriculo Interativo Digital. Isso
contribuira para uma experiéncia de aprendizagem mais engajadora, promovendo

0 interesse e o envolvimento dos alunos.

Tabela 9: Vocé tem conhecimento de que a plataforma Curriculo Interativo Digital serve
também para comunicagéo e interacdo entre professor e aluno?

Relagédo Professor-Aluno na Plataforma

Entrevistados Quantidade de pessoas entrevistadas Sim N&o
gue declararam conhecer a plataforma
Curriculo Interativo Digital

Diretor 5 5 (100%) -
Pedagogo 5 5 (100%) -
Professor 1 1 (100%) -

Aluno 18 18 (100%) -

Fonte: Analise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Tendo como base as informacdes fornecidas pela quantidade de pessoas
entrevistadas que declararam conhecer a plataforma Curriculo Interativo Digital
referente ao conhecimento de que a referida plataforma serve para comunicagao
e interacdo entre professores e alunos, ao considerar as respostas dos diretores,
5 (100%) deles afirmaram que a plataforma serve para comunicacao e interagao
entre professor e aluno, reconhecendo a utilidade da plataforma nesse aspecto.

Olhando para as respostas dos pedagogos, 5 (100%) deles afirmaram que
a plataforma serve para comunicacao e interacao.

Quanto aos professores, 1 (100%) deles respondeu afirmativamente que

considera a plataforma eficaz para a comunicagéao e interagdo com os alunos.
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E entre os alunos, 18 (100%) responderam que sim, a plataforma € eficaz
para a comunicacgao e interacao entre professor e aluno.

Uma critica valida é o n&do reconhecimento da plataforma Curriculo
Interativo Digital como uma ferramenta efetiva para a comunicacdo e interacéo
entre professores e alunos por parte da maioria dos professores e alunos. Isso
pode resultar em uma subutilizacdo da plataforma e limitar suas potencialidades
como um meio de promover uma comunicacdo mais eficiente e interativa dentro
do ambiente educacional.

A plataforma Curriculo Interativo Digital foi desenvolvida com o objetivo de
facilitar a comunicacdo e interagcdo entre professores e alunos, proporcionando
um espaco virtual onde eles podem compartilhar informacdes, realizar atividades
e trocar feedback.

A falta de reconhecimento da plataforma pode ser atribuida a diversos
fatores. Um deles é a resisténcia a adocdo de novas tecnologias por parte dos
professores, que podem estar acostumados com métodos de comunicacdo mais
tradicionais e relutantes em explorar recursos digitais. Além disso, a falta de
treinamento adequado e suporte técnico para utilizar a plataforma de forma
efetiva também pode contribuir para esse nao reconhecimento.

Outro fator importante € a falta de sensibilizacdo sobre os beneficios da
plataforma para a comunicacao e interacdo entre professores e alunos. Muitos
professores e alunos podem nédo estar plenamente cientes das funcionalidades
oferecidas pela plataforma, como a possibilidade de enviar mensagens,
compartilhar arquivos, realizar atividades colaborativas e receber feedback em
tempo real. A falta de divulgacdo e promoc¢éo dos recursos da plataforma pode
contribuir para esse desconhecimento.

E necessario que sejam realizadas a¢bes para promover o reconhecimento
e a valorizagdo da plataforma Curriculo Interativo Digital como uma ferramenta
efetiva para a comunicacgéo e interacdo entre professores e alunos. Isso pode ser
feito através de campanhas de sensibilizacdo e treinamentos especificos, que
destaquem os beneficios e as possibilidades oferecidas pela plataforma. Além
disso, € fundamental fornecer suporte técnico e pedagdgico continuo para 0s
professores e alunos, garantindo que eles se sintam confortaveis e capacitados

para utilizar a plataforma de forma efetiva.
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Ao abordar o ndo reconhecimento da plataforma Curriculo Interativo Digital
como uma ferramenta Util para a comunicagcdo e interacdo entre professores e
alunos, é possivel estimular a sua utilizacdo mais ampla e efetiva. Isso contribuira
para melhorar a comunicacdo e interacdo dentro do ambiente educacional,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais enriquecedora e
colaborativa para todos os envolvidos.

A seguir, sdo apresentadas algumas sugestfes para proporcionar que a
maioria dos professores e alunos tenham a plataforma Curriculo Interativo Digital
como meio de comunicagéao e interagdo na educacao:

e Treinamento e capacitacdo: realize treinamentos regulares para o0s
professores e alunos sobre como utilizar a plataforma de forma efetiva.
Explique as funcionalidades da plataforma, demonstre como realizar
tarefas bésicas, como enviar mensagens e compartilhar arquivos, e mostre
exemplos de como a plataforma pode ser utilizada para promover a
comunicacao e interacdo na educacao.

e Suporte técnico e pedagdgico: disponibilize suporte técnico e pedagdgico
continuo para os professores e alunos. Tenha uma equipe dedicada para
ajudar a solucionar problemas técnicos e fornecer orientacées pedagogicas
sobre como utilizar a plataforma para promover a comunicagao e interacéo
na educacgdo. Isso garantird que 0s usuarios se sintam apoiados e
confiantes ao utilizar a plataforma.

e Divulgacdo e sensibilizacdo: realize campanhas de divulgagdo e
conscientizacdo sobre a importancia e os beneficios da plataforma
Curriculo Interativo Digital para a comunicacdo e interacdo na educacao.
Faca apresentacbes em reunides de professores, reunides de pais e
eventos escolares para destacar as funcionalidades e os casos de sucesso
da plataforma. Utilize diferentes canais de comunicagdo, como e-mails,
redes sociais e murais escolares, para informar os professores, alunos e
pais sobre a plataforma.

e Exemplos e modelos: forneca exemplos e modelos de como a plataforma
pode ser utilizada para promover a comunicagao e interagdo na educacao.
Crie materiais de orientacado, tutoriais em video e estudos de caso que

demonstrem como os professores e alunos podem utilizar a plataforma de
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forma criativa e efetiva. I1sso ajudard a inspirar e motivar os usudrios a
explorar as possibilidades da plataforma.

Demonstracdo de casos de sucesso: compartilihe exemplos de como a
plataforma esta sendo usada com sucesso em outras escolas ou
instituicbes educacionais. Isso pode inspirar e motivar outros educadores e
alunos a explorarem a ferramenta de maneira mais ampla.

Integragdo curricular: promova a integragdo da plataforma Curriculo
Interativo Digital no curriculo escolar. Explicite a importancia da plataforma
como meio de comunicacdo e interacdo na educacdo e estabeleca
atividades e tarefas que envolvam o uso da plataforma. Integre a
plataforma com os contetdos das disciplinas e incentive os professores a
utilizarem a plataforma como um recurso pedagdgico complementar.

Ao implementar essas estratégias, € possivel proporcionar qgue a maioria

dos professores e alunos tenham a plataforma Curriculo Interativo Digital como

meio de comunicacdo e interacdo na educacdo. Isso contribuird para uma

comunicacdo mais efetiva, uma interacdo mais dindmica e uma experiéncia de

aprendizagem mais enriquecedora para todos os envolvidos.

Tabela 10: E do seu conhecimento que a plataforma Curriculo Interativo Digital serve

como suporte ao aprofundamento de estudos,

competéncias previstas no curriculo do ES?

reforco e desenvolvimento de

Aproveitamento de Estudos e Desenvolvimento de Competéncias

Entrevistados | Quantidade de pessoas entrevistadas que Sim N&o
declararam conhecer a plataforma
Curriculo Interativo Digital
Diretor 5 5 (100%) -
Pedagogo 5 5 (100%) -
Professor 1 1 (100%) -
Aluno 18 18 (100%) -

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nos dados fornecidos quanto a quantidade de pessoas

entrevistadas que declararam conhecer a plataforma Curriculo Interativo Digital,

dos diretores entrevistados, tendo a tabela 2 como a tabela-chave desta pesquisa,

5 (100%) responderam que sim, 0 que sugere um apoio positivo e uma Vvisado

favoravel da plataforma. Da mesma forma, 5 (100%) pedagogos também
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responderam afirmativamente, reforcando a percepcdo de que a plataforma
desempenha um papel importante no suporte ao curriculo. Quanto aos
professores, 1 (100%) professor concorda que a plataforma é benéfica. Entre aos
alunos, 18 (100%) responderam que a plataforma serve como suporte ao
aprofundamento de estudos, reforco e desenvolvimento de competéncias.

Uma critica valida é o ndo reconhecimento da plataforma Curriculo
Interativo Digital, pela maioria dos professores e alunos, como um suporte ao
aprofundamento de estudos, reforco e desenvolvimento de competéncias
previstas no curriculo do Ensino Fundamental e Médio.

A plataforma Curriculo Interativo Digital foi desenvolvida com o objetivo de
oferecer recursos e atividades que complementem o curriculo escolar, permitindo
aos alunos aprofundar seus estudos, reforcar os conteudos aprendidos e
desenvolver competéncias especificas. No entanto, muitas vezes essa plataforma
ndo é devidamente reconhecida e utilizada como um suporte efetivo para esses
propésitos.

Uma das razbes para isso € a falta de sensibilizacdo por parte dos
professores e alunos sobre as possibilidades oferecidas pela plataforma. Muitos
professores e alunos podem desconhecer a existéncia da plataforma ou néo ter
recebido informacbes suficientes sobre como utilizd-la de forma efetiva para
aprofundar seus estudos e desenvolver suas competéncias. A falta de
conhecimento sobre os recursos e funcionalidades da plataforma pode levar ao
subaproveitamento ou a néo utilizagao.

Ou seja, nao ter recebido capacitacdo sobre como utilizar a plataforma de
forma eficaz pode resultar em dificuldades para explorar todas as suas
possibilidades e beneficios.

Outro fator que impacta o ndo reconhecimento da plataforma é a
resisténcia a mudanca e a falta de familiaridade com tecnologias digitais por parte
de alguns professores. Muitos educadores podem se sentir mais confortaveis com
métodos de ensino tradicionais, como aulas expositivas e materiais impressos, e
podem ter dificuldades em adotar novas ferramentas tecnologicas. Da mesma
forma, alguns alunos podem néao ter o habito de utilizar plataformas digitais para
aprofundar seus estudos, o que pode limitar sua disposicdo em explorar a

plataforma Curriculo Interativo Digital.
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Além disso, a falta de integracdo curricular da plataforma também pode ser
um obstaculo para o seu reconhecimento como suporte ao aprofundamento de
estudos e desenvolvimento de competéncias. Muitas vezes, a plataforma € vista
como uma ferramenta separada do curriculo escolar, o que dificulta a sua
utilizacdo de forma integrada e coerente com 0s objetivos de aprendizagem
estabelecidos.

Para superar esses desafios e promover o reconhecimento da plataforma
Curriculo Interativo Digital como um suporte efetivo ao aprofundamento de
estudos, reforco e desenvolvimento de competéncias previstas no curriculo do
Ensino Fundamental e Médio para a maioria dos professores e alunos, é
necessario investir em acdes especificas.

Isso inclui a realizacdo de programas de capacitacdo e treinamento
abrangentes, que abordem tanto a utilizacdo técnica da plataforma quanto suas
possibilidades pedagdgicas. Os professores e alunos precisam receber
orientacdes claras sobre como utilizar a plataforma de forma efetiva e como
integra-la ao curriculo de forma coerente.

Também ¢é fundamental promover a sensibilizacdo e divulgacdo da
plataforma, destacando os beneficios e resultados positivos obtidos por meio do
seu uso. Isso pode ser feito por meio de campanhas de comunicacao, eventos de
compartilhamento de boas praticas e incentivos para os professores e alunos que
utilizam a plataforma de forma significativa.

Por fim, é necessario integrar a plataforma Curriculo Interativo Digital ao
curriculo escolar de forma mais efetiva. Isso implica estabelecer diretrizes claras
sobre como utilizar a plataforma para aprofundar os estudos, reforcar os
conteudos e desenvolver competéncias especificas, além de incentivar os
professores a planejar e implementar atividades que explorem o potencial da
plataforma de forma integrada.

Ao abordar o ndo reconhecimento da plataforma Curriculo Interativo Digital
como suporte ao aprofundamento de estudos, reforco e desenvolvimento de
competéncias previstas no curriculo do Ensino Fundamental e Médio para a
maioria dos professores e alunos, é possivel identificar os obstaculos e buscar

solugdes para promover a utilizacdo mais efetiva da plataforma. Isso contribuira



81

para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos, promovendo um
maior engajamento e aquisicao de competéncias relevantes para a sua formacao.

A seguir, sdo apresentadas algumas sugestdes para que a maioria dos
professores e alunos reconhecam a plataforma Curriculo Interativo Digital como
suporte ao aprofundamento de estudos, reforco e desenvolvimento de
competéncias previstas no curriculo do Ensino Fundamental e Médio, é
necessario adotar algumas estratégias como: divulgacdo, sensibilizagéo,
capacitacao, treinamento, integracdo com o curriculo, suporte técnico, feedback e
avaliacdo continua. Cabe lembrar que € importante realizar pesquisas e
avaliagbes periodicas para obter feedback dos professores e alunos sobre a
utilizacao da plataforma. Essas informacdes podem ser utilizadas para aprimorar
a plataforma e garantir sua efetividade como suporte ao aprofundamento de
estudos e desenvolvimento de competéncias.

Ao implementar essas estratégias, sera possivel proporcionar que a
maioria dos professores e alunos reconhecam a plataforma Curriculo Interativo
Digital como um suporte valioso para o aprofundamento de estudos, reforco e
desenvolvimento de competéncias previstas no curriculo do Ensino Fundamental
e Médio. Isso contribuirda para uma educacdo mais dindmica e eficiente,
promovendo uma aprendizagem significativa e alinhada as necessidades dos

estudantes.

Tabela 11: Na sua opinido, os recursos educacionais e ferramentas digitais ofertados
pela Plataforma Curriculo Interativo Digital podem auxiliar as aulas no ensino e
aprendizagem de arte?

Ao processo ensino-aprendizagem

Entrevistados | Quantidade Sim Nao Sim, mas Sim, mas pode
total de pode ser ser mais
pessoas mais ladico atrativo

entrevistadas
Diretor 6 6 (100%) - - -
Pedagogo 6 2 (37,5%) - 3 (50%) 1 (12,5%)
Professor 8 1 (12,5%) - 5 (62,5%) 2 (25,0%)
Aluno 440 65 (14,8%) - - 375 (85,2%)

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Ao analisar a questdo em supra, dos diretores entrevistados, todos os 6

(100%) responderam que sim. Isso indica que esses profissionais acreditam que
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0s recursos e ferramentas digitais podem ser eficazes no ensino e aprendizagem
de arte.

Dos pedagogos, 2 (37,5%) responderam que sim, concordando com a
eficacia dos recursos. Além disso, 3 (50%) pedagogos expressaram a opinido de
que os recursos poderiam ser mais ludicos, sugerindo a possibilidade de
melhorias na forma como sdo apresentados.

Entre os professores, 1 (12,5%) respondeu que sim, indicando que acredita
gque a plataforma pode auxiliar o ensino de arte. Além disso, 5 (62,5%)
professores concordaram com a efichcia dos recursos, mas destacaram a
necessidade de torna-los mais ludicos e 2 (25,0%) professores também sugeriram
gue os recursos poderiam ser mais atrativos.

Entre os alunos, 65 (14,8%) responderam gque 0s recursos podem auxiliar
as aulas de arte. No entanto, uma quantidade maior de alunos, 375 (85,2%),
expressou a opinido de que os recursos poderiam ser mais atrativos.

Com base nos dados, uma critica valida € o n&do reconhecimento da
plataforma Curriculo Interativo Digital como um auxilio efetivo nas aulas de ensino
e aprendizagem de arte para a maioria dos professores e alunos.

Uma das razdes para esse ndo reconhecimento é a falta de recursos e
materiais adequados para o0 ensino de arte na plataforma. Muitas vezes, a
plataforma pode ndo oferecer uma variedade de recursos visuais, videos ou
ferramentas interativas que sejam especificas para o ensino de arte. Isso pode
limitar a capacidade dos professores de utilizar a plataforma como uma
ferramenta eficaz para enriquecer as aulas e promover a criatividade e expressao
artistica dos alunos.

Além disso, a plataforma pode néo fornecer orientacfes claras sobre como
integrar o ensino de arte ao curriculo por meio de suas funcionalidades. Os
professores podem sentir dificuldades em encontrar maneiras de utilizar a
plataforma de forma significativa e alinhada aos objetivos de aprendizagem em
arte. Isso pode resultar em uma subutilizacdo da plataforma e na falta de
aproveitamento de seu potencial para o ensino e aprendizagem de arte.

Outro fator que contribui para o ndo reconhecimento da plataforma é a falta
de treinamento e capacitacdo especifica para os professores no uso da

plataforma no contexto do ensino de arte. Os professores podem nao receber
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orientacdes claras sobre como utilizar os recursos da plataforma de forma eficaz
para promover a compreensao e apreciagdo das diversas formas de arte. Isso
pode resultar em uma falta de confianca e habilidade por parte dos professores
para explorar a plataforma como um recurso pedagdgico valido para o ensino de
arte.

Além disso, a plataforma pode ndo oferecer oportunidades suficientes para
a interacdo e colaboracdo entre os alunos no contexto do ensino de arte. O
processo criativo e a apreciacao da arte muitas vezes envolvem a troca de ideias
e a colaboragéo entre os alunos. Se a plataforma né&o for projetada para promover
essa interacdo, ela pode ndo ser considerada uma ferramenta efetiva para o
ensino de arte.

Para superar esses desafios e promover o reconhecimento da plataforma
Curriculo Interativo Digital como um auxilio efetivo nas aulas de ensino e
aprendizagem de arte, € necessario adotar algumas medidas.

E fundamental que a plataforma seja atualizada e enriquecida com
recursos especificos para o ensino de arte. Isso pode incluir o fornecimento de
imagens, videos e ferramentas interativas relacionadas as diversas formas de
arte. Além disso, a plataforma deve oferecer orientacbes claras sobre como
integrar o ensino de arte ao curriculo por meio de suas funcionalidades.

Os professores devem receber capacitacdo e treinamento especificos no
uso da plataforma no contexto do ensino de arte. Isso inclui orientacdes sobre
como utilizar os recursos da plataforma de forma eficaz para promover a
compreensao e apreciacao das diversas formas de arte, bem como oportunidades
de troca de ideias e colaboracéo entre os alunos.

Além disso, € importante que a plataforma seja constantemente avaliada e
atualizada com base no feedback dos professores e alunos. Isso permitira
identificar quais recursos e funcionalidades sdo mais efetivos no contexto do
ensino de arte e quais melhorias podem ser feitas para melhor atender as
necessidades dos professores e alunos.

Ao abordar o ndo reconhecimento da plataforma Curriculo Interativo Digital
como um auxilio efetivo nas aulas de ensino e aprendizagem de arte, é possivel
identificar as limitagBes atuais da plataforma e buscar solu¢des para torna-la mais

adequada as necessidades dos professores e alunos. Isso contribuird para uma
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educacgédo ao contetdo de arte mais rica e significativa, promovendo a criatividade
e expressao dos alunos.

A seguir sdo apresentadas algumas sugestdes para promover o auxilio
efetivo para o ensino e aprendizagem de arte oferecidos pela plataforma Curriculo
Interativo Digital como recurso educacional digital como: divulgagédo e
conscientizacdo, capacitacdo, treinamento, criagcdo de contetdo especializado
para o ensino de arte na plataforma, integracdo ao curriculo, avaliacédo, feedbacks
continuos, parcerias e colaboracoes.

Além desses, destaca-se a criacdo de comunidades de pratica como forma
de estabelecer comunidades de pratica entre os professores de arte que utilizam
a plataforma. Isso pode ser feito por meio de féruns de discussédo, grupos de
estudo ou redes sociais. Essas comunidades permitirdo a troca de experiéncias,
ideias e recursos, contribuindo para aprimorar o uso da plataforma como recurso
educacional digital no ensino de arte.

Ao adotar essas estratégias, € possivel promover o auxilio efetivo para o
ensino e aprendizagem de arte oferecidos pela plataforma Curriculo Interativo
Digital como recurso educacional digital. Isso contribuir4 para o enriquecimento
das aulas de arte, estimulando a criatividade, a expressdo e a apreciacao artistica

dos alunos.

Tabela 12: Vocé sabe o que sdo Recursos Educacionais Digitais?
Sobre 0os REDs

Entrevistados Quantidade total de pessoas Sim Nao
entrevistadas
Diretor 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Pedagogo 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Professor 8 1 (12,5%) 7 (87,5%)
Aluno 440 18 (4,1%) 422 (95,9%)

Fonte: Andlise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nas respostas fornecidas, 5 (83,3%) diretores entrevistados
afirmaram saber o que sdo REDs, o que indica que ha um bom nivel de
conhecimento nesse grupo de profissionais de gestéo educacional.

Por outro lado, 1 (16,7%) diretor respondeu que ndo sabe o que sdo REDs,
0 que significativa um ponto de atencdo a ser estudado entre os diretores

entrevistados.
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Quanto aos pedagogos, 5 (83,3%) afirmaram saber o que sédo REDs, o que
indica que hd um bom nivel de conhecimento nesse grupo de profissionais.

Por outro lado, 1 (16,7%) pedagogo respondeu que nao sabe o que séo
REDs, o que significativa um ponto de atencdo a ser estudado tonando-se por
base as respostas dos pedagogos entrevistados.

Dos 8 professores entrevistados, 1 (12,5%) respondeu que sim, indicando
ter um conhecimento consideravel sobre REDs e provavelmente os utiliza em sua
pratica pedagogica. E 7 (87,5%) dos professores responderam néo saber o que
sdo recursos educacionais digitais, o que indica uma falta de familiaridade
generalizada entre os docentes. Isso é preocupante, considerando o avanc¢o da
tecnologia na educacdo e a importancia cada vez maior dos recursos digitais no
processo de ensino e aprendizagem.

Entre os alunos, 18 (4,1%) responderam que sim, 0 que mostra que uma
parcela significativa dos estudantes estd ciente dos REDs e provavelmente os
utiliza em seu processo de aprendizagem.

Por outro lado, 422 (95,9%) alunos responderam gque ndo sabem o que séo
REDs, o que indica que uma quantidade consideravel de alunos ainda nédo esté
familiarizada com esse conceito e pode precisar de mais informacdes para

aproveitar plenamente os beneficios dos recursos educacionais digitais.
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Fica evidenciado por esses resultados o n&do reconhecimento da maioria
dos professores e alunos sobre 0 que sdo os recursos educacionais digitais, o
que reflete na educacdo uma lacuna na formacao e atualizacdo dos professores
em relacdo as tecnologias educacionais. Muitos professores podem nao estar
cientes da existéncia e do potencial desses recursos digitais para enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem. Isso pode resultar em uma subutilizac&o
desses recursos e na perda de oportunidades de melhorar a qualidade da
educacao.

Para os alunos, a falta de conhecimento sobre os REDs impede que eles
possam aproveitar ao maximo as possibilidades oferecidas pelas tecnologias na
sua aprendizagem. A falta de familiaridade com recursos digitais pode limitar sua
capacidade de acessar informacbes, explorar conteudos e desenvolver
habilidades necessarias para o mundo digital em que vivemos.

Além disso, o ndo reconhecimento dos REDs também pode levar a uma
resisténcia a sua utilizacdo por parte dos professores e alunos. A falta de
compreensao sobre como 0s recursos digitais podem ser integrados ao curriculo
e as praticas pedagdgicas pode gerar desconfianca e inseguranca. Isso pode
resultar em uma relutancia em adotar essas ferramentas como parte do processo
educacional, o que pode limitar as oportunidades de aprendizagem dos alunos.

As implicacdes disso na educacdo sao significativas. Os REDs tém o
potencial de oferecer uma ampla gama de recursos e atividades interativas que
podem enriquecer as aulas, proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
envolventes e promover o desenvolvimento de habilidades digitais essenciais. No
entanto, a falta de conhecimento e reconhecimento desses recursos limita seu
uso efetivo, impedindo que a educacdo se beneficie plenamente dessas
ferramentas.

Para superar essa lacuna, € necessario investir em programas de formacéo
e capacitacdo para professores, com o objetivo de familiarizd-los com os REDs e
fornecer orientacbes sobre como integra-los ao curriculo e as préticas
pedagogicas. Além disso, € fundamental promover a conscientizacdo e o
conhecimento dos alunos sobre os recursos digitais disponiveis para apoiar sua

aprendizagem, incentivando sua exploragdo e uso responsavel.
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As instituicdes educacionais, os 6rgdos governamentais e as organizacdes
educacionais tém a responsabilidade de promover o reconhecimento e a
valorizacdo dos REDSs, fornecendo recursos e suporte adequados para sua
adocao efetiva. Isso inclui o desenvolvimento de politicas e diretrizes que
incentivem a integracdo dos recursos digitais no curriculo, bem como a
disponibilizagdo de infraestrutura tecnologica e acesso a recursos digitais de
qualidade.

Portanto, o ndo reconhecimento da maioria dos professores e alunos sobre
0s recursos educacionais digitais representa uma lacuna na formacdo e uma
oportunidade perdida de aproveitar os beneficios dessas ferramentas no processo
de ensino e aprendizagem. E fundamental investir em educacéo e sensibilizacdo
para promover o uso efetivo dos REDs e garantir que os alunos estejam
preparados para enfrentar os desafios do mundo digital.

E fundamental ter em mente que trabalhar a cultura digital na educac&o
envolve a integracdo das tecnologias digitais no ambiente escolar de forma
significativa e intencional. Com esse intuito, sdo apresentadas algumas sugestfes
visando promover a cultura digital na educacao como:

e Formacédo de professores: ofereca programas de formacdo e capacitacédo
para os professores, fornecendo-lhes as habilidades e conhecimentos
necessarios para integrar as tecnologias digitais em sua prética
pedagdgica. Isso inclui o desenvolvimento de competéncias digitais, a
familiarizacdo com ferramentas digitais e a compreensao de como usa-las
de forma eficaz.

e Infraestrutura tecnoldgica: garanta que a escola tenha uma infraestrutura
adequada para suportar o uso de tecnologias digitais. Isso inclui acesso a
internet de qualidade, dispositivos, como computadores, tablets ou
smartphones, e softwares educacionais relevantes. E preciso que haja
disponibilidade de recursos financeiros dos érgdos competentes para que
0s professores invistam nesses recursos.

e Criacdo de recursos digitais: incentive o0s professores a criarem e
compartilharem  recursos  digitais educacionais, como videos,

apresentacoes, jogos educativos, infogréaficos, entre outros. Esses recursos
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podem enriquecer 0 processo de ensino e aprendizagem, estimulando a

participagéo ativa dos alunos.

e Acesso a informagbes e pesquisa: ensine o0s alunos a utlizarem
ferramentas e recursos digitais para acessar informacoes, fazer pesquisas
e avaliar a qualidade das fontes. Promova habilidades de busca na
internet, ensinando-os a usar palavras-chave, filtrar resultados e verificar a
credibilidade das informacdes encontradas.

e Colaboracao on-line: incentive a colaboracéo entre os alunos por meio de
ferramentas digitais, como foruns de discussdo, plataformas de
compartilhamento de documentos, wikis ou redes sociais educacionais.
Essas ferramentas permitem que os alunos trabalhem em projetos
conjuntos, compartilhem ideias, debatam e construam conhecimento
coletivamente.

e Aprendizagem personalizada: utilize tecnologias digitais para oferecer
experiéncias de aprendizagem personalizadas, adaptando o contetdo, os
recursos e as atividades as necessidades e interesses individuais dos
alunos. Isso pode ser feito por meio de plataformas de aprendizagem on-
line, jogos educativos ou aplicativos interativos.

e Educacéo digital e cidadania digital: ensine os alunos sobre a ética e a
seguranca on-line, promovendo comportamentos responsaveis e
conscientes no uso das tecnologias digitais. Aborde temas como
privacidade, direitos autorais, ciberbullying e fake news, ajudando-os a
desenvolver habilidades para navegar de forma segura e ética na internet.

e Parcerias e colaboractes: estabeleca parcerias com instituicdes, empresas
e especialistas em tecnologia para trazer experiéncias e recursos digitais
inovadores para a sala de aula. Isso pode incluir projetos de intercambio
virtual, palestras on-line, mentorias ou visitas virtuais a museus,
laboratérios ou empresas.

Ao trabalhar a cultura digital na educacao, é essencial que as tecnologias
sejam vistas como ferramentas pedagodgicas, integradas de forma intencional ao
curriculo e ao processo de ensino e aprendizagem. Isso permitira que os alunos
desenvolvam habilidades digitais relevantes para o século XXI, além de estimular

sua criatividade, colaboracdo, pensamento critico e resolucéo de problemas.
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Tabela 13: Vocé faz uso de algum Recurso Educacional Digital?

Uso dos REDs

Entrevistados Quantidade total de pessoas Sim N&o
entrevistadas
Diretor 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Pedagogo 6 5 (83,3%) 1 (16,7%)
Professor 8 1(12,5%) 7 (87,5%)
Aluno 440 18 (4,1%) 422 (95,9%)

Fonte: Analise dos dados obtidos por meio deste estudo.

Com base nas respostas fornecidas, 5 (83,3%) diretores entrevistados
afirmaram fazer uso de algum recurso educacional digital, o que demonstra que
ha um bom nivel de utilizacdo desses recursos nesse grupo de profissionais de
gestado educacional.

No entanto, 1 (16,7%) diretor respondeu que nao utiliza recursos
educacionais digitais, 0 que representa uma minoria entre os diretores
entrevistados e pode indicar uma oportunidade de melhoria no aproveitamento
dessas ferramentas.

Dos pedagogos entrevistados, 5 (83,3%) responderam que sim, ou seja,
que utilizam os recursos educacionais digitais. Isso mostra que esses
profissionais reconhecem a importancia e os beneficios desses recursos em suas
praticas pedagodgicas, enquanto 1 (16,7%) pedagogo respondeu que nhao,
representando uma minoria que ndo faz uso do recurso educacional digital.

Dos 8 professores entrevistados, 1 (12,5%) professor respondeu que sim,
indicando que faz uso de recursos educacionais digitais em suas atividades de
ensino, o que é encorajador, enquanto 7 (87,5%) professores responderam que
nao utilizam recursos educacionais digitais. Isso indica uma falta de conhecimento
sobre as possibilidades e beneficios que essas ferramentas podem oferecer.
Além disso, pode sugerir uma resisténcia a adoc¢ao de tecnologias ou uma falta de
acesso adequado aos recursos digitais nas instituices de ensino.

Entre os alunos, 18 (4,1%) responderam que sim, 0 que indica que uma
parcela significativa dos estudantes utiliza recursos educacionais digitais em seu
processo de aprendizagem.

Por outro lado, 422 (95,9%) alunos responderam que nado fazem uso
desses recursos, 0 que representa uma maioria expressiva. Essa informacéo

sugere que ha uma necessidade de promover a conscientizagcdo sobre a
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importancia e os beneficios dos recursos educacionais digitais entre os alunos,
bem como fornecer suporte e acesso adequado a essas ferramentas.

Os resultados levantam uma situacdo critica que € o fato da maioria dos
professores e alunos ndo fazerem uso de recursos educacionais digitais na
educacao e as implicagdes disso para o processo de ensino e aprendizagem.

Pode-se observar que a falta de utlizacdo de recursos educacionais
digitais reflete uma resisténcia ou falta de familiaridade com as tecnologias digitais
por parte dos professores e alunos. Muitos professores podem néo ter recebido
formacdo adequada sobre como integrar esses recursos em suas praticas
pedagdgicas, enquanto os alunos podem néo ter sido incentivados a explorar e
utilizar essas ferramentas como parte de sua aprendizagem.

Essa falta de uso de recursos digitais na educacdo implica algumas
consequéncias negativas. Em primeiro lugar, priva os alunos de oportunidades de
aprendizagem mais envolventes e interativas. Os recursos educacionais digitais
podem oferecer uma variedade de formatos, como videos, jogos educativos,
simulacbes e atividades interativas, que podem tornar o aprendizado mais
interessante, estimulante e significativo para os alunos.

Além disso, a falta de utilizacdo de recursos digitais na educacédo pode
limitar a capacidade dos alunos de desenvolver habilidades digitais essenciais
para o mundo atual. Vivemos em uma sociedade cada vez mais digital, em que
habilidades como pesquisa on-line, avaliacdo de informacdes, colaboracao virtual
e competéncia tecnolbgica sao fundamentais. Ao ndo utilizar recursos digitais, 0s
alunos sado privados de oportunidades de desenvolver essas habilidades, o que
pode prejudicar sua preparagao para o futuro.

Outra implicacdo da falta de uso de recursos educacionais digitais € a falta
de aproveitamento do potencial dessas ferramentas para a personalizacdo do
ensino. Os recursos digitais podem ser adaptados as necessidades e interesses
individuais dos alunos, permitindo que eles avancem em seu préprio ritmo,
aprofundem conceitos, explorem diferentes areas de conhecimento e recebam
feedback imediato. Ao ndo fazer uso dessas ferramentas, perde-se a
oportunidade de oferecer uma educacdo mais personalizada e adequada as

necessidades especificas de cada aluno.
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Por fim, a falta de utilizacdo de recursos educacionais digitais também
pode perpetuar desigualdades educacionais. Nem todos os alunos tém acesso
igual a dispositivos tecnologicos ou a internet em suas casas, 0 que pode criar
uma divisao digital entre aqueles que tém acesso a esses recursos e agueles que
nao tém. Isso pode ampliar as disparidades educacionais existentes e limitar as
oportunidades de aprendizagem dos alunos menos privilegiados.

Para superar essa falta de uso de recursos educacionais digitais, €
necessario investir em programas de formacéo e capacitacdo para professores,
proporcionar acesso a dispositivos e internet nas escolas e promover politicas e
diretrizes que incentivem a integracdo desses recursos no curriculo. E
fundamental que os educadores estejam preparados e motivados para utilizar as
tecnologias digitais como ferramentas pedagoégicas eficazes, e que os alunos
sejam incentivados a explorar e utilizar esses recursos como parte de sua
aprendizagem.

Portanto, a falta de utilizacdo de recursos educacionais digitais na
educacao representa uma oportunidade perdida para tornar o processo de ensino
e aprendizagem mais envolvente, personalizado e relevante para os alunos. E
necessario superar as barreiras e resisténcias, investindo em formacao,
infraestrutura e politicas que promovam a integracdo efetiva desses recursos no
contexto educacional.

A seguir, sdo apresentadas algumas sugestdes com vistas a incentivar ao
uso de algum recurso educacional digital, como fornecer treinamento e
capacitacdo adequados aos professores, mostrando-lhes como utilizar essas
ferramentas de maneira efetiva em sua pratica pedagdgica. Isso pode incluir
workshops, cursos on-line ou mesmo a contratacdo de especialistas em
tecnologia educacional para orientar os professores.

Além disso, é importante destacar os beneficios desses recursos para 0s
alunos, como acesso a informacgdes atualizadas, interatividade, personalizacdo do
aprendizado e colaboragcdo em tempo real. Promover essas vantagens pode
despertar o interesse dos estudantes e incentiva-los a utilizar os recursos digitais
em seu processo de aprendizagem.

Outra estratégia € garantir que haja infraestrutura adequada nas escolas,

bY

como acesso a internet de qualidade e dispositivos eletrbnicos, como



92

computadores ou tablets. Isso permite que tanto os professores quanto os alunos
tenham acesso aos recursos digitais de forma eficiente.

Além disso, é fundamental envolver o0s pais e responsaveis nesse
processo, destacando os beneficios do uso de recursos educacionais digitais e
incentivando sua participagcdo ativa no acompanhamento do aprendizado dos

alunos.

7

Portanto, é importante que as instituicbes de ensino adotem uma
abordagem progressiva e gradual na implementacdo desses recursos,
comecando com pequenas iniciativas e expandindo gradualmente a medida que

professores e alunos se familiarizam e se sentem confortaveis com seu uso.

Tabela 14: Gestor/diretor escolar, apresente aqui criticas e sugestdes no que se refere ao
uso dos recursos educacionais digitais e da Plataforma Curriculo Interativo Digital,
notadamente no que se refere ao ensino de arte.
Criticas e Sugestdes a Plataforma Curriculo Interativo Digital

6 respostas

Seriam interessantes mais formacdes sobre uso dos recursos educacionais
digitais para os professores de arte.

Que a plataforma Curriculo Interativo Digital seja amplamente divulgada para
acesso e uso. Sugiro formacéo presencial a todos os profissionais que estao
no ambito da escola para uma melhor disseminagcdo da cultura digital. E que
seja acessivel a todos e de facil navegacéo.

Formacéo para os professores e divulgacao.

Divulgacéo e formacéo.

Formacéao sobre tecnologia e seu uso, acesso a plataforma e a seus recursos
educacionais. Divulgacéo.

Divulgacéo.
Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base nos dados obtidos por meio deste estudo.

As analises das consideracfes apresentadas revelam que o uso de
recursos educacionais digitais ainda pode ser limitado em muitas escolas,
especialmente as publicas, devido a falta de uma infraestrutura adequada,
profissionais capacitados com formacdes especificas e espacos adequados para
a expressividade da criatividade e autonomia dos alunos em expor suas
experiéncias artisticas.

Por outro lado, também sugerem investir em formacfes especificas para
gue os professores possam utilizar de forma efetiva os recursos educacionais

digitais, tornando suas praticas mais dinamicas e atraentes para os alunos.
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Também criar projetos interdisciplinares envolvendo professores de arte e
tecnologia, a fim de desenvolver atividades que utilizem ndo s6 as habilidades

artisticas, mas também as tecnoldgicas, como a programacao e a visualizagao.

Tabela 15: Professor, apresente aqui criticas e sugestdes quanto ao uso da Plataforma
Curriculo Interativo Digital para o ensino de arte.
Criticas e Sugestdes quanto ao uso da Plataforma Curriculo Interativo Digital

8 respostas
Orientar os professores a aprenderem a utilizar a plataforma.

Propostas mais dinAmicas e realistas nos conteddos de arte.

Que tenha fomento, divulgacdo, capacitacdo presencial. Até entdo nao tinha
conhecimento da plataforma. A mesma deve ser amplamente divulgada.

A plataforma precisa ser mais bem divulgada. Para ser acessada e melhor
aproveitada tanto pelo professor como pelo aluno. Sugiro formacdo por area de
conhecimento aos professores.

Divulgacdo ampliada dentro das escolas e formagdo presencial para todos os
professores da rede estadual.

Formacao para professores presencial. A plataforma pode ser mais bem explorada se
mais bem divulgada, para que todos na escola possam melhor aproveitar e fazer uso
dessas ferramentas.

A plataforma precisa ser mais bem divulgada para que o professor possa fazer uso e
oportunizar com base em informacdes adequadas sobre os recursos digitais ao aluno.
Sugiro formacgéo presencial.

O professor, seja ele de qual area for, precisa ser capacitado para fazer bom uso
dessa ferramenta em sala de aula e para melhor despertar o interesse do aluno em
aprender mais. Sugiro formacédo presencial e divulgacdo da plataforma.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor como base nos dados obtidos por meio deste estudo.

A analise dessa tabela mostra que ha que ter um melhor fomento e
divulgagéo da plataforma Curriculo Interativo Digital. Isso é essencial para que
haja melhor uso da plataforma. Isso pode ser realizado através de conferéncias
ou apresentacbes, workshops e eventos presenciais que apresentem as
vantagens e beneficios dessa abordagem. Os professores, 0s gestores e a
comunidade escolar precisam estar conscientes e informados sobre a plataforma,
para que possam aproveitar a0 maximo Seus recursos.

Quanto a formacédo dos professores, os graficos indicam ser fundamental
para o sucesso do uso da plataforma. Os educadores devem receber treinamento
adequado sobre como utilizar a plataforma, explorar seus recursos e adaptar o
conteudo de arte para o ambiente digital. Isso garantira que os professores

tenham confianca e conhecimento para orientar os alunos de forma eficaz.
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Referente a uma proposta dindmica e realista, a plataforma Curriculo
Interativo Digital deve oferecer uma proposta dinamica e realista para o ensino de
arte. Isso significa que deve apresentar atividades e conteudos alinhados com a
pratica artistica atual, considerando as tendéncias contemporaneas e as novas
tecnologias. A plataforma deve ser atualizada regularmente, oferecendo desafios
criativos, acesso a recursos multimidia e oportunidade de colaboracdo entre os
alunos.

Quanto ao conteudo de arte adequado, é fundamental que a plataforma
para o ensino de arte contenha um contetddo sélido e de qualidade. Isso inclui
informacdes precisas sobre técnicas artisticas, movimentos e artistas relevantes,
além de exemplos inspiradores e estimulantes. O conteddo também deve ser
adaptado aos niveis de habilidade e contemplar a diversidade cultural e étnica.

Em resumo, € importante fomentar e divulgar o uso da plataforma,
capacitar os professores, oferecer uma proposta dinamica e realista e garantir um
conteudo de arte adequado. Dessa forma, o uso da plataforma Curriculo Interativo
Digital para o ensino de arte pode ser realizado de forma eficaz e enriquecedora
para os alunos.

O objetivo de aplicar um questionario ao gestor/diretor escolar sobre 0 uso
dos recursos educacionais digitais na arte e a plataforma Curriculo Interativo
Digital € avaliar a eficacia dessas ferramentas no ensino e aprendizagem dessa
disciplina.

Os resultados obtidos podem auxiliar na identificacdo de pontos fortes e
fracos das estratégias adotadas, possibilitando a tomada de decisdo para
aprimorar o uso dessas tecnologias, bem como a oferta de capacitacfes para 0s
professores.

Além disso, a pesquisa pode contribuir para a elaboracdo de politicas
publicas que incentivem o uso das tecnologias digitais na educacao.

As respostas obtidas dos pedagogos ajudam a avaliar quais os beneficios
e desafios do uso dos recursos digitais no ensino de arte, permitindo a
identificacdo de estratégias mais efetivas para melhorar a qualidade da educacéo

em arte.
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Com isso, 0 questionario também permitiu identificar possiveis problemas
ou dificuldades na utilizacdo da plataforma, sugerindo possiveis aprimoramentos
da plataforma e de outras ferramentas semelhantes no futuro.

Em suma, o objetivo desse questionario serve para melhorar a qualidade
do ensino em arte, por meio da avaliagdo do uso do recurso educacional digital na
plataforma Curriculo Interativo Digital.

O objetivo de aplicar um questionario aos professores foi o de obter
informacOes sobre suas percepcdes e experiéncias em relacdo ao uso de
recursos educacionais digitais no ensino e aprendizagem de arte. Isso pode
ajudar a compreender como os professores percebem o impacto desses recursos
em seu ensino, bem como identificar os beneficios e desafios que eles enfrentam
ao utilizar essas ferramentas.

Ao coletar informacdes por meio do questionario, aos professores foi
possivel identificar os pontos fortes do uso de recursos educacionais digitais no
ensino de arte. Isso pode incluir a capacidade de enriquecer o conteddo na
plataforma objeto de estudo desta pesquisa, aumentar o engajamento e a
motivacdo dos alunos, facilitar a experimentacéo e a pratica de técnicas artisticas,
promover a colaboracéo e a interagéo, entre outros aspectos positivos.

Além disso, ao se aplicar um questionario, esse oportuniza obter insights
sobre os desafios e dificuldades que os professores podem enfrentar com 0 uso
de recursos digitais no ensino de arte. Isso pode envolver questfes relacionadas
a falta de acesso a dispositivos tecnoldgicos, a falta de conhecimento técnico para
usar efetivamente as ferramentas digitais ou a adaptacéo do curriculo tradicional
as praticas digitais.

As respostas do questionario podem ser utilizadas para oferecer ou
fornecer informacbes, suporte adicional aos professores, por meio de
treinamentos ou recursos adicionais, para superar as dificuldades encontradas na
incorporacgao de recursos digitais no ensino de arte.

Dessa forma, a andlise dos dados do questionario pode orientar a
implementacg&o de politicas ou diretrizes institucionais para promover e incentivar
0 uso efetivo de recursos educacionais digitais no ensino de arte.

Em suma, o objetivo de aplicar um questionario aos professores foi de

obter insights sobre o uso de recursos educacionais digitais no ensino de arte,
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identificar seus impactos e desafios e fornecer orientacdes para aprimorar e
fortalecer a integracdo dessas ferramentas no contexto educacional.

Uma reflexdo: s6 posso compreender algo quando sei sobre e ao mesmo
tempo faco uso; logo, se ndo sei sobre, compreender o qué, se nao se sabe?

O objetivo de aplicar um questionario aos alunos foi de obter informacdes
sobre suas percepgcdes e experiéncias em relagdo ao uso de recursos
educacionais digitais no ensino e aprendizagem de arte.

Isso ajuda a compreender se o0s alunos consideram esses recursos
benéficos para o estudo e como eles podem influenciar em seu processo de
aprendizagem.

Além disso, um questionario pode fornecer insights sobre os desafios
gue os estudantes podem encontrar ao usar recursos digitais no ensino de arte.
Isso permite que os educadores identifiguem &areas em que podem fornecer
suporte adicional para ajudar os alunos a maximizarem o potencial dessas
ferramentas.

Ao aplicar o questionario, foi possivel coletar dados quantitativos que
foram analisados estatisticamente de forma qualitativa, permitindo identificar
tendéncias e padrbes na percepc¢ao dos alunos. Isso pode ajudar na tomada de
decisdes sobre o uso adequado de recursos educacionais digitais no ensino de
arte, além de orientar pesquisas futuras.

Os resultados do questionario podem ser usados para aprimorar e
adaptar os recursos digitais oferecidos aos alunos, levando em consideracao
suas necessidades, preferéncias e dificuldades especificas. Isso promove uma
abordagem personalizada e eficaz no ensino e aprendizagem de arte utilizando

recursos educacionais digitais.

4.1.2 Andlise das narrativas da entrevista semiestruturada

Para as respostas obtidas com a entrevista realizada com a técnica
pedagogica da Geped/Cefope, do setor de Tecnologia Educacional da plataforma
Curriculo Interativo Digital, é feita a analise das narrativas de forma separada de
cada questdo contida na entrevista, com o intuito de melhor compreender os

conteudos e aspectos dos REDs na plataforma.
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Conjunto de perguntas a técnica pedagogica da Geped/Cefope da
Plataforma Curriculo Interativo Digital sobre: conteltdos e aspectos dos
recursos digitais.

e Qual o intuito da Plataforma Curriculo Interativo Digital?

“O intuito dessa plataforma é proporcionar ao professor um ambiente seguro, em que ele
possa buscar conteldos ja classificados pelos filtros (...). Esses filtros permitem ao professor
personalizar aquilo que ele quer. E isso é bacana, porque o professor pode, com esse conjunto de
materiais, atender a proposta do ensino personalizado. Por exemplo, o professor pode filtrar ali
aquilo que ele precisa e também aquilo que o aluno precisa. Entéo, a ideia é que, por exemplo, o
professor que esta na sala de aula sabe que tem varios estudantes com realidades diferentes. E
em niveis diferentes. O professor pode abordar o ensino hibrido, outras metodologias ativas, sala
de aula invertida, aplicar um REA, um OA e entregar ao aluno para que ele estude de uma
maneira diferente daquilo que ele viu em sala de aula. Entdo a proposta é esta: fazer com que o
professor tenha uma série de recursos que ele possa entregar ao seu aluno (...)”

A plataforma Curriculo Interativo Digital na educacdo tem o objetivo de
oferecer aos alunos uma experiéncia participativa e personalizada no ensino e
aprendizagem.

O intuito dessa plataforma é propor uma abordagem pedagdgica mais
moderna e inovadora, que utiliza recursos tecnoldgicos para tornar o estudo mais
dindmico e atrativo. Ela busca substituir o modelo tradicional de ensino, baseado
em aulas expositivas, por um ambiente virtual onde os alunos possam explorar
conteudos de forma interativa e autbnoma.

Com isso, analisa-se que a plataforma permite que os estudantes
construam seu proprio aprendizado, a partir de exercicios, atividades, jogos
educativos, videos, podcasts, entre outros recursos multimidia.

Além disso, ela oferece a possibilidade de acompanhamento e feedback
on-line por parte dos professores, facilitando o acompanhamento individualizado
do desempenho e auxiliando na identificacado de eventuais dificuldades.

Assim, a plataforma visa a incentivar o envolvimento ativo dos estudantes
no processo de aprendizagem, incentivando o desenvolvimento de habilidades,
como autonomia, responsabilidade e pensamento critico. Também, proporciona
uma maior flexibilidade nas metodologias de ensino, permitindo que o curriculo
seja ajustado conforme as demandas especificas de cada estudante.

Também ¢é intuito do Curriculo Interativo Digital proporcionar uma maior
integracdo entre escola e familia, pois a plataforma permite o acompanhamento

do progresso dos alunos pelos pais ou responsaveis.
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Em resumo, o maior intuito da plataforma de Curriculo Interativo Digital é
transformar a educacéo, tornando-a mais acessivel, personalizada e eficiente,
para contribuir com a formacéao integral do estudante.

e Como é pensado por vocés para que a rede escolar (diretor,
pedagogo, professor e aluno) tenha acesso da melhor forma aos
recursos educacionais digitais?

“A gente busca incentivar (...) que eles busquem em lugares seguros, porque esse € 0
nosso objetivo. A internet esta ai para todo mundo, mas nem tudo que esta na internet é confiavel.
Entdo que o professor tenha o entendimento de buscar informac6es em fontes boas. Porque néo
adianta ele buscar em um blog de uma pessoa gque seja pessoa como nds ou as vezes até com
menos conhecimento, mas que bota ali no endereco on-line alguma ou a sua percepcao.
Percepcéo é diferente do que eu tenho enquanto estudo cientifico. Nessa pegada de colocar o
professor para expor ao professor fontes seguras que é a proposta do Curriculo Interativo e
atendendo as especificidades do curriculo estadual. Porque tudo que esté ali é feito e pensado no
nosso curriculo (...). A plataforma puxa material que atenda ao nosso curriculo. Tanto é que tem
um filtro la que é especifico para o nosso curriculo. Alids, tem varios! Filtros que atendem a BNCC,
ao descritor curricular. Entdo, que os professores busquem em lugares corretos e que a gente
também proporcione essa facilitagdo na busca (...).”

Analisa-se que a plataforma Curriculo Interativo Digital pensa de forma
estratégica para garantir que a rede escolar tenha acesso aos recursos
educacionais digitais da melhor forma possivel, com o objetivo de fortalecer a
dindmica de ensino e aprendizagem.

e Como se daadivulgacdo da Plataforma Curriculo Interativo Digital?

“E, a gente divulga de diversas maneiras. Vamos comegar a fazer um trabalho até o final
do ano que impulsiona ainda mais. A nossa plataforma é divulgada através dos cursos que a
gente faz, através de exemplos que a gente usa nesses cursos. Por exemplo: vai utilizar uma
ferramenta X, e para que que eu vou utilizar? E vamos fazer o seguinte: vamos utilizar essa
ferramenta, e para que a gente pode usar o recurso da plataforma? E a gente busca esse
exemplo, essa € uma maneira de divulgar. A Sedu, no portal da Sedu, e nas redes socialis,
também faz essa divulgacéo.”

Quanto a divulgacao da plataforma Curriculo Interativo Digital, percebe-se
que se planeja de forma estratégica, levando em consideracao o publico-alvo e os
canais de comunicagao mais efetivos.

No entanto, o leiaute, em sua organizacdo dos aspectos (titulos,
ilustracdes, fontes, diagramacao), precisa ser reformulado, com o intuito de ser
ludico e atrativo aos usuarios. E importante lembrar que a divulgacdo deve ser
continua e adaptada de acordo com o contexto e as necessidades dos publicos-

alvo.
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e O Curriculo Interativo Digital, tanto para o gestor, como para o

professor e o aluno, € de facil acesso, navegacéao e de forma intuitiva?

“E. E, se vocé ndo quer usar os filtros, s6 de vocé colocar o tema que vocé busca, vai vir
uma série de opcdes, e dali vocé faz a suas escolhas. E para o estudante é tdo bacana,
porgue ele busca um tema e vem outros correlacionados. Entéo ele pode navegar por aqueles

recursos e ampliar os conhecimentos”.

A pergunta analisa a importancia da plataforma Curriculo Interativo Digital
na educacdo, enfocando a necessidade de ser de facil acesso, navegacao e de
forma intuitiva. Isso implica que a plataforma deve ser projetada de maneira a
garantir que os usuarios possam acessa-la sem dificuldades, encontrar e navegar
pelas informacdes de forma facil e compreensivel, sem a necessidade de
instrugbes complexas.

Deve levar em consideracao a diversidade de usuarios, desde estudantes,
professores a instituicbes educacionais.

Portanto, € fundamental que os desenvolvedores considerem a usabilidade
do sistema, garantindo que seja intuitivo e facil para todas as partes envolvidas.

A facilidade de acesso implica que a plataforma seja acessivel por meio de
uma ampla gama de dispositivos, como computadores, smartphones e tablets,
bem como por meio de diferentes navegadores e sistemas operacionais.

Além disso, a plataforma deve garantir a seguranca dos dados e ter uma
boa velocidade de carregamento, para evitar qualquer dificuldade ou frustracéo na
sua utilizacao.

A navegacao intuitiva, em qualquer plataforma educacional, é essencial
para permitir praticidade e rapidez em encontrar as informacdes que se precisa,
como curriculos, habilidades e experiéncias. Uma boa organizacédo das secoes e
a inclusdo de ferramentas de pesquisa e filtros podem contribuir e facilitar a
navegacao.

No contexto educacional, onde professores, estudantes e instituicoes
precisam acessar informacdes de curriculo de forma &gil e eficiente, é
fundamental usar uma plataforma educacional que dé seguranga para otimizar o
processo de ensino e aprendizagem, fornecer informacdes atualizadas e

relevantes e facilitar decisées importantes relacionadas a educacao.
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« Atualmente o que existe de inovagdo na Plataforma Curriculo

Interativo Digital?

“O conhecimento atualiza a todo instante. Pelo fato de ser uma plataforma on-line, a gente
tem que seguir essa atualizacdo. Existem planos de colocar ali mais trilhas formativas. Que la
dentro também conta com isso. E nessas trilhas de estudo para o docente vdo constar
atualizacdes, entdo nés temos um conjunto dessas trilhas. Mas a proposta é que a gente aumente
o numero delas. Porque ela é feita aqui na nossa equipe. Pela nossa colega. E é ela quem elabora
essas trilhas, e a proposta € que venham mais trilhas pela frente. Outra atualizacédo é que a gente
guer dar uma repaginada para ainda facilitar mais o layout e também para ficar com um um visual
mais limpo que ela hoje tem. Ela hoje tem um visual, mas a gente entende que pode melhorar. A

cor da plataforma, o layout, o local onde estéo, a gente vai avaliar tudo isso para ver 0 que precisa

mudar e o que vamos mudar”.

Inovar os contetdos da educacéo dentro da plataforma educacional para o
ensino e aprendizagem € importante por varios motivos:

e Engajamento dos alunos: com a constante evolucdo da tecnologia, os
alunos estdo cada vez mais acostumados com interacfes digitais. Ao
inovar os contetudos da educacao dentro da plataforma, € possivel utilizar
recursos interativos, como videos, jogos, animacdes e realidade virtual,
gue tornam o processo de aprendizagem mais envolvente e atrativo para
os estudantes.

e Acesso amplo e igualitario: permite que o ensino e a aprendizagem
acontecam de forma remota, 0 que possibilita um acesso mais amplo e
igualitario ao conhecimento. Além disso, a inovacdo nos contetdos
também pode atender as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem dos alunos, proporcionando uma abordagem personalizada
e adaptativa.

e Atualizagdo: inovar os conteudos da educacao dentro da plataforma digital
também é uma maneira de capacitar 0os estudantes para o ambiente
profissional atual e futuro. Com a rapida evolucéo tecnoldgica e a demanda
por habilidades especificas, € necessario que os conteudos educacionais

estejam atualizados e alinhados com as exigéncias do mercado.
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e Flexibilidade e autonomia no processo de aprendizagem: eles podem
acessar os conteudos a qualquer momento, o que possibilita que cada um
estude no seu proprio ritmo e se aprofunde no que mais lhe interessa.

e Feedback imediato: permite que os alunos recebam um feedback imediato
sobre seu desempenho e progresso. Isso é importante para que possam
identificar suas dificuldades e buscar solu¢cdes de forma mais rapida e
eficiente, melhorando sua aprendizagem.

Em resumo, inovar os conteudos da educacéo dentro da plataforma para o
ensino e aprendizagem € importante para engajar os alunos, oferecer um acesso
amplo e igualitdrio ao conhecimento, atualizar-se frente as demandas do
mercado, proporcionar flexibilidade e autonomia no processo de aprendizagem e
oferecer feedback imediato aos estudantes.

e Fale um pouco das ferramentas contidas na Plataforma Curriculo

Interativo Digital e seus objetivos para a educacao. Dé exemplos.

“Tem muitas ferramentas ali dentro. (...) como ferramenta a gente entende cada recurso
gue tem ali dentro. (...) a primeira opc¢dao trata do Ensino Hibrido, (...) das competéncias do uso do
ensino hibrido e também das metodologias ativas atreladas as competéncias que a gente vai
desenvolver na rede (...). Depois a gente tem as Praticas no link, no item Praticas do Espirito
Santo. Ele leva para um Padlet, ele foi muito utilizado até muito fortemente na pandemia e la tem
um monte de préticas, um monte de inspiracbes que estdo valendo até hoje em que os
professores podem entrar e pescar ideias ali. Aquilo ali € um ambiente para ser remasterizado.
(...). Depois nés temos para os professores um Site Professores, que estd no menu da plataforma
como site, e no portal Sedu digital la nés temos uma area plataforma Professores e Gestores em
que a gente propd8e varios portais e plataformas que séo legais para o professor acessar e ali ele
ter acesso a estudos e muitos outros recursos(...). Depois temos o Site Alunos para os estudantes
poderem visitar e aprofundar os seus estudos, ou se tiver alguma curiosidade poder aprofundar o
conhecimento. Tem até de ferramentas também. E depois nés temos o Site Para Criar(...) ele da a
vocé, um ambiente para pensar ferramenta, (...) nesse ambiente para criar, onde eu vou encontrar
ferramentas para criar (...)”

As ferramentas digitais contidas em qualquer plataforma da educacao séo
importantes por diversos motivos:

e Acesso a informacfes: as ferramentas digitais permitem o acesso facil e
rapido a uma vasta quantidade de informacdes, tornando o processo de
aprendizagem mais eficiente e dinamico.

e Interacdo e engajamento: com as ferramentas digitais, os alunos podem se
envolver ativamente no processo de aprendizado, interagindo com o
conteado por meio de recursos multimidia, exercicios interativos, jogos

educativos, entre outros.
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Personalizacdo e adaptacdo: essas ferramentas permitem a
personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades individuais dos
alunos. Por meio de recursos adaptativos, € possivel oferecer um ensino
mais direcionado e eficaz, levando em consideragdo o ritmo de
aprendizado de cada estudante.

Colaboracao e compartilhamento: troca de ideias, debates, trabalhos em
grupo e compartilhamento de informagdes e recursos de aprendizado.
Desenvolvimento de habilidades digitais: ao empregar tais recursos, 0S
estudantes obtém a oportunidade de desenvolver habilidades digitais
essenciais para o mundo atual, como pesquisa on-line, comunicacéo
virtual, uso responsavel das tecnologias, entre outros.

Em relacdo aos objetivos para a educacdo, os REDs presentes em

qualquer plataforma devem ter como finalidade:

Enriguecer o processo de ensino e aprendizagem, proporcionando
recursos e atividades que explorem diferentes formas de aprendizagem,
auxiliando no entendimento e na assimilagdo do material.

Promocdo, autonomia e protagonismo dos estudantes, fornecendo
recursos e ferramentas que permitam que eles sejam o0s protagonistas do
préprio aprendizado.

Fomentar a inventividade e o espirito inovador, viabilizando a concepcao
do uso de técnicas de gamificacdo para tornar o aprendizado mais
envolvente e motivador.

Facilitar o acompanhamento e avaliacdo do progresso dos alunos, através
do registro de atividades, avaliagdes on-line e feedback instantaneo.
Preparar o0s estudantes para a sociedade digital, proporcionando
experiéncias de aprendizado que desenvolvam habilidades digitais e
competéncias necessarias para encarar os obstaculos atuais.

Em resumo, os REDs contidos em qualquer plataforma educacional séo

\ by

importantes, pois promovem o0 acesso a informacdo, a interacao,

a
personalizacdo, a colaboracdo, ao desenvolvimento de habilidades digitais e
a

visam a enriquecer o processo educacional, estimulando a autonomia,

criatividade e a inovacao dos estudantes.
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Em sua opini&o, os recursos educacionais digitais disponibilizados na

plataforma atendem ao publico-alvo a quem ela se destina?

- Se sim, como isso é aferido?

- Se ndo, que acOes estdo sendo adotadas para que eles atendam ao
publico-alvo?

“Sim, a plataforma, ela tem uma coisa muito fantastica, que é o Admin. Nés temos um

curriculo interativo pensado parar atender ao curriculo do estado. E logicamente aos professores e
estudantes, e como que a gente afere como isso esta chegando para o professor? A gente tem
um ambiente muito legal, o Admin. Esse ambiente é um ambiente que da a visao para a gente de
quem esta acessando, onde esta acessando, que lugar esta acessando mais, que municipio esta
acessando mais, se é a prefeitura, se é escola, se é estado. A gente consegue ter toda essa
visdo, quais sdo o0s paises que estdo acessando a nossa plataforma, porque varios paises
acessam a plataforma (...)”

Os REDs disponibilizados em qualquer plataforma de educacdo devem

buscar atender ao publico-alvo ao qual se destinam por diversos motivos:

Relevancia e pertinéncia do conteudo: os REDs devem abordar temas e
contetidos que sejam relevantes e pertinentes para os alunos, levando em
consideracdo seu nivel de aprendizagem, interesses e necessidades
educacionais.

Nivel de complexidade adequado: os REDs devem apresentar um nivel de
complexidade adequado ao publico-alvo, desafiando-os na medida certa
para promover um aprendizado significativo e estimulante.

Linguagem e abordagem adequadas: os REDs devem utilizar uma
linguagem clara, acessivel e adaptada ao nivel de compreensao e idade
dos alunos. A abordagem também deve ser adequada, levando em
consideracdo a capacidade cognitiva e as experiéncias prévias dos
estudantes.

Adequacdo aos objetivos do curriculo: os REDs devem estar em
consonancia com os objetivos de ensino do curriculo, contribuindo para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas.

Acessibilidade e inclusdo: os REDs devem ser acessiveis a todos os
alunos, incluindo aqueles com deficiéncias ou multiplas deficiéncias. Eles
devem ser compativeis com diferentes dispositivos e permitir a adaptacao
especifica as demandas dos alunos.

Variedade e diversidade: os REDs devem oferecer uma variedade de

recursos para atender as diferentes formas de aprendizagem e interesses



104

dos alunos. Eles devem apresentar diferentes formatos (videos, audios,
jogos, infograficos etc.) e contemplar a diversidade cultural e étnica da sala
de aula.

e Engajamento e motivacdo: os REDs devem ser atrativos e envolventes,
despertando o interesse dos alunos, incentivando-os a se engajarem
ativamente no processo de aprendizagem.

E preciso que, ao atender ao publico-alvo na educacéo, os REDs possam
ser mais relevantes, significativos, inclusivos e personalizados, contribuindo para
0 sucesso educacional dos alunos.

e Em sua opinido, o recurso educacional digital contido no Curriculo
Interativo Digital auxilia no processo de ensino e aprendizagem de
arte?

“Isso é uma coisa bem legal, nés temos algumas ferramentas e alguns planos de aula
direcionados para arte (...). A plataforma auxilia diretamente, porque pode dar ao professor de arte
muitas ferramentas. A gente tem ali curado, por exemplo o Google Arts, que sdo plataformas de
experiéncias (...). Entdo é possivel fazer uma verdadeira viagem no tempo. Com ferramentas
curadas. Como por exemplo no Museu Louvre(...). Entdo, coisas que para a vida desse aluno
muitas vezes seria impossivel. Na plataforma ele tem essa experiéncia. Alguns alunos véo ter
experiéncia in loco, mas muitos alunos sé vao ter aquela experiéncia da aula. Entdo é isso que a
gente quer proporcionar, que 0 aluno tenha esse contato com o0 experimento do instante(...).
Temos o cubo magico. Ele é todo codificado para diversos elementos, vocé pode pegar esse cubo
e fazer a sua prépria realidade aumentada e botar aqui, pode ficar com o cédigo dele. E ai vocé
pode levar isso para sala para o menino montar, fazer a parte manual, cortar. Em arte isso € muito
legal, porque ele pode fazer a parte manual entendendo varios conceitos, inclusive geometria, que
também a arte proporciona o estudo e depois parte para o celular. E ai no celular ele pode, no
aplicativo Magic Cubo, que é dedicado as artes, entdo ele pode ver, por exemplo, O Davi, a
escultura em todas as suas dimensdes de cima para baixo, dos lados, de baixo para cima, ver
detalhes. Ele aproxima o celular como se ele estivesse andando para perto da escultura. Entdo é
uma experiéncia que marca inclusive os professores. Ele impacta o professor(...)”

O recurso educacional digital contido em qualquer plataforma educacional
digital na educacéao deve auxiliar no processo de aprendizagem de arte de varias
maneiras:

e Acessibilidade: por ser digital, o recurso educacional deve estar facilmente
disponivel, permitindo que os alunos acessem materiais de aprendizagem

de arte a qualquer lugar e momento. Isso facilita a revisédo de conceitos, a

pratica de habilidades e a pesquisa de inspiracdes.

e Interatividade: a plataforma deve oferecer elementos interativos, como
videos, animacdes, graficos e jogos, de maneira que envolva os alunos no

processo de aprendizagem. Esses recursos interativos tornam 0 processo
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de aprendizagem de arte mais envolvente e divertido, incentivando os

alunos a explorarem e experimentarem.

e Personalizacdo: a plataforma pode ser adaptada as necessidades
individuais dos alunos, possibilitando que progridam em seu proprio ritmo.
Por exemplo, os alunos podem escolher diferentes niveis de dificuldade ou
explorar topicos especificos de seu interesse. Isso promove a autonomia e
a motivacdo dos estudantes, tornando o aprendizado de arte mais
individualizado.

e Recursos multimidia: a plataforma pode incluir recursos multimidia, como
imagens de obras de arte famosas, musica e videos de performances
artisticas. Esses recursos enriquecem a experiéncia de aprendizado,
permitindo que os alunos explorem diferentes formas de arte e
compreendam melhor os conceitos transmitidos.

e Feedback imediato: com a plataforma, os alunos podem obter um retorno
imediato sobre seu progresso artistico. Por exemplo, eles podem comparar
sua arte com modelos ou receber sugestdes e direcionamentos para
aprimorar. I1sso possibilita aos alunos realizarem ajustes em tempo real e a
melhorarem suas habilidades de forma mais eficaz.

e Colaboracao: a plataforma deve oferecer oportunidades de colaboragéo,
permitindo que os alunos compartilhem e discutam seu trabalho artistico
com colegas e professores.

No geral, o recurso educacional digital contido em qualquer plataforma na
educacao deve auxiliar no processo de aprendizagem de arte ao torna-lo mais
acessivel, interativo, personalizado, multimidia, com feedback imediato e
colaborativo. Isso melhora a qualidade do ensino de arte e o engajamento dos
alunos, promovendo um aprendizado mais eficaz.

e Em sua opinido, a rede de internet que o estado disponibiliza para as
escolas estaduais € de alta qualidade, possibilitando com que todos
os servidores e alunos consigam acessar ao mesmo tempo?

“Entdo... esse € um tema bastante delicado. O estado, assim como o Governo Federal,
proporciona recursos financeiros para que a escola adquira internet, e mais de uma. A escola
pode adquirir mais de uma rede de internet. O que acontece ndo € com relagdo a recurso que o
estado disponibiliza, € em relagédo aos fornecedores. O que muita gente confunde. Ha& de se fazer
um esclarecimento com relagdo a isso. Ndo € o estado que fornece a internet. O estado fornece o
recurso para que todas as escolas tenham acesso a esse recurso, € que atenda as
especificidades minimas para adquirir. Entdo todas tém sim acesso a internet. Agora, o problema
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é que os fornecedores ndo estdo dando conta. Entdo, sdo os fornecedores as companhias que
fornecem as redes que as vezes ndo cobrem em alguns lugares. Por exemplo, nds temos muitos
ambientes em nosso estado com uma cobertura muito ruim. A gente tem uma equipe de Tl que o
tempo todo esta brigando e cobrando das operadoras que melhorem essa condi¢ao. Isso € algo
gue ndo depende de nds enquanto secretaria ou estado. Depende muito dos fornecedores. Entéo,
respondendo a pergunta inicial, sim. Tanto os professores quanto os alunos tém condi¢Bes de
acesso fornecido pela secretaria, pelo estado.”

Para a educacdo, ter acesso a uma rede de internet de alta qualidade é
fundamental, para fornecer acesso a recursos educacionais, facilitar o
aprendizado remoto, promover a colaboracédo, permitir o aprendizado global e
desenvolver habilidades digitais. E uma ferramenta poderosa que potencializa o
processo de ensino e aprendizagem e prepara os alunos para os desafios do

mundo moderno.

e Em suaopinido, a plataforma é atrativa aos usuarios?
- Se ndo, existe alguma acdo em curso para torna-la atrativa?

“Olhando como professora me atende. A gente quer dar uma repaginada para ficar mais
facil o layout e também para ficar com um visual mais limpo. Ela hoje tem um visual, mas a gente
entende que pode melhorar. Sdo detalhes pequenos, mas que fazem grandes diferencas. Por
exemplo a cor da plataforma, o layout, o local onde estdo. A gente vai avaliar tudo isso para ver o

que precisa mudar e o0 que vamos mudar’.
Existem vérias razGes pelas quais uma plataforma educativa deve ser
atrativa aos usuarios da educacao:

e Facilidade de uso: uma plataforma atrativa € aquela em que é facil de
navegar, possui uma interface facil de usar e que ndo exige habilidades
avancadas e tecnoldgicas especializadas. Os usuarios da educacdo, como
professores e alunos, geralmente preferem plataformas que séo simples de
usar e que nao exigem muito esforco para realizar tarefas.

e Acessibilidade: uma plataforma atrativa é aquela que esta acessivel para
todos os usuarios, independentemente de suas habilidades fisicas ou
tecnoldgicas. Deve ser capaz de ser acessada em diferentes dispositivos
(como computadores, tablets e smartphones) e também deve oferecer
recursos para torna-la acessivel para pessoas com deficiéncias visuais ou
auditivas, por exemplo.

e Conteudo interativo e envolvente: oferecer conteudo que seja envolvente e
interativo. Os usuarios da educacdo sdo mais propensos a se envolver e

aprender como videos, animacdes, quizzes interativos e jogos educativos.
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e Personalizacdo: uma plataforma atrativa € aquela que permite aos usuarios
personalizarem sua experiéncia de aprendizado. Com recursos que
permitem aos usuarios definirem suas préprias metas de aprendizado,
acompanhar seu progresso e receber recomendacdes personalizadas.

e Socializacdo: os usuarios da educacdo geralmente valorizam a interacao
com outros alunos e professores. Uma plataforma atrativa deve permitir a
interacdo social, como féruns de discussao, chats ao vivo e grupos de
estudo on-line.

e Atualizagbes regulares e suporte técnico: os usuarios da educagéo
precisam de uma plataforma que seja atualizada regularmente com novos
conteldos e recursos.

No geral, uma plataforma educativa deve ser atrativa, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado eficiente e satisfatoria para os usuarios da educacao.

e A Plataforma possui funcionalidades que permitam que os alunos
com deficiéncia auditiva, visual ou de coordenacdo motora possam
acessar o Curriculo Interativo Digital?

o Por exemplo, para quem é surdo, existe alguma legenda ou
janela de libras?
o Para quem é cego, existe algum &audio de orientag&o ou teclado

em braille para acesso de forma intuitiva, interativa e
integrativa?

o Para quem tem algum comprometimento na coordenacéo
motora, existe algum mecanismo que gere o acesso digital
desse aluno para acessar a plataforma? Por exemplo, alguma
tecnologia assistiva que promova a inclusao digital.

o Se néo, atualmente como é feita essa estrutura?

“N6s temos algumas ferramentas ali curadas para algumas necessidades especiais. A
questdo da baixa visdo ou nula visdo e da audi¢cdo, nem tanto, porque a gente tem videos
descritivos ali curados, materiais descritivos para quem ndo tem a fungdo da visdo. Ou baixa
visdo. E n6s temos também materiais, alguns materiais para ndo vidente, mas a maioria ndo esta
disponivel para esse publico e nds queremos otimizar isso. N6s temos ferramentas também Para
Criar que sédo direcionadas a esse publico. O que tem ndo é a quantidade que a gente deseja.
Mas o que tem foi pensado para ajudar esse publico. Basta procurar la dentro (...) na plataforma
do estudante, € um aplicativo que faz a leitura em braille. Temos também na plataforma o Google
Lens. Também temos assistentes em libras, € s6 procurar l& dentro(...). Temos entdo varios
recursos. Mas dentro da plataforma é muito complicado colocar, porque como eu falei para vocé é
uma plataforma, é multi, multi, conteddos, sdo conteddos com formatos diferentes. Entdo a gente
ndo pode. Hoje a gente ndo tem recurso ainda para colocar o tradutor que entenda todas as
linguagens. Que sdo mdltiplas as linguagens. Entdo, hoje, a gente ndo conta ainda com esse
recurso de colocar um assistente dentro da plataforma, que leia todos os tipos de midia que tem
ali (...)"
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E importante que uma plataforma educacional possua funcionalidades que

permitam que os alunos com deficiéncia auditiva, visual ou de coordenagdo

motora possam acessar o Curriculo Interativo Digital, por uma série de razdes:

Inclusdo: acesso igualitario a educacao digital € uma questdo de incluséo.
Bem como assegurar a acessibilidade dos alunos com deficiéncia.
Acessibilidade: uma plataforma precisa ter recursos acessiveis, como
legendas em videos, recursos de voz em texto para alunos com deficiéncia
auditiva e recursos de texto em voz para alunos com deficiéncia visual. De
forma acessivel, logo na péagina principal da plataforma. Esses recursos
garantem que os alunos com deficiéncia possam acessar o conteudo de
forma adequada.

Adaptabilidade: deve ser adaptavel para atender as necessidades
individuais dos alunos com deficiéncia de coordenacéo motora. Isso pode
envolver a utilizagéo de dispositivos de entrada alternativos, como teclados
especiais, mouse de boca ou outros dispositivos adaptativos que permitam
gue esses alunos interajam com a plataforma de forma eficaz.

Flexibilidade: deve permitir que os professores personalizem o curriculo
para atender as demandas dos estudantes com deficiéncia. Isso pode
incluir a adaptacéo de atividades, a oferta de suporte adicional e a criacéao
de recursos especificos para ajudar os alunos com deficiéncia a
alcancarem seus objetivos educacionais.

Avaliacao inclusiva: deve permitir que os alunos com deficiéncia auditiva,
visual ou de coordenacdo motora possam ser avaliados de forma justa e
adequada. Isso pode envolver a adaptacao das atividades de avaliacéo, a
utilizacao de recursos de acessibilidade durante os testes e a consideracao
das necessidades individuais dos alunos durante o processo de avaliacao.

Em resumo, uma plataforma deve possuir funcionalidades acessiveis na

pagina principal que permitam que os alunos com deficiéncia auditiva, visual ou

de coordenagdo motora possam participar do processo de aprendizagem,

garantindo que eles tenham acesso igualitario ao curriculo interativo e que suas

necessidades individuais sejam atendidas. Isso promove a inclusdo, garante que

todos os alunos tenham as mesmas chances de desenvolvimento integral.

A plataforma fornece feedback aos usuarios?
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“Sim. A gente busca dar esse feedback através das publicacdes que os alunos ou

professores fazem. Sempre que o professor publica algum AO, a gente ndo cura de imediato até
porque ndo temos pernas para isso. Mas, a medida que a gente cura, buscamos da o feedback

tanto pela plataforma ou pelo E-mail”.

Existem varias razdes pelas quais € importante que uma plataforma

forneca feedback aos usuarios. Aqui estdo algumas delas:

Melhoria continua: o feedback ajuda os usuarios a reconhecerem as areas
em que podem melhorar e a receberem sugestdes para se aprimorarem.
Isso incentiva 0 autodesenvolvimento e promove a aprendizagem continua.
Engajamento: o feedback personalizado aumenta o engajamento dos
usuarios. Isso motiva o0s estudantes a persistirem, mesmo quando
enfrentam desafios.

Autoavaliacdo: o feedback fornece aos usuéarios a oportunidade de se
autoavaliarem e adaptarem suas estratégias de aprendizado.

Aprendizado colaborativo: ao fornecer feedback, a plataforma incentiva a
colaboracédo entre os usuarios. Eles podem compartilhar suas experiéncias
e conhecimentos, ajudando uns aos outros a crescerem.

Personalizacdo: o feedback personalizado permite que a plataforma se
adapte as necessidades individuais dos usuarios. Isso garante que o
contetdo e as recomendacdes fornecidas sejam relevantes para cada
usuario, tornando a experiéncia de aprendizado mais eficaz.

Orientacdo: o feedback fornece orientacdes claras aos usuarios sobre o
que eles estdo fazendo certo e como podem melhorar para progredirem
adequadamente em seus estudos.

Motivacao: o feedback positivo é uma forma poderosa de motivacdo. Ao
receberem elogios e reconhecimento pelas conquistas, 0s usuarios se
sentem encorajados a continuarem se esforcando e a melhorarem seu
desempenho.

7

Portanto, é importante o feedback aos usuarios para apoiar seu

crescimento, engajamento, personalizagdo e motivagdo, resultando em um

processo de aprendizado mais eficaz.

7

Em sua opinido, é possivel compreender o uso do recurso
educacional digital no ensino e aprendizagem de arte no ambito da
educacdo, fazendo uso da Plataforma Curriculo Interativo Digital?
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“Sim, total. NO6s estamos abertos a sugestbes de melhoria e de recursos. Arte é um
ambiente gostoso de colocar recursos la. Porque sao recursos bastante ladicos, agradaveis para a
vista e de se pesquisar. A gente busca experimentar sempre antes de postar. Esse recurso pode
se um video ou algum outro material digital. E sdo disponibilizados dentro da plataforma ao
professor outros recursos de como utilizar todos os tipos de midia”.

Compreender e utilizar o recurso educacional digital no ensino e
aprendizagem de arte por meio de uma plataforma educacional confiavel e segura
€ essencial; pode fornecer uma variedade de recursos e ferramentas que
possibilitem enriquecer a experiéncia de ensino e aprendizagem de arte. Abaixo,
varias maneiras pelas quais a plataforma pode ser utilizada:

e Acesso a conteudo multimidia: a plataforma pode oferecer acesso a uma
ampla gama de conteudos digitais, como imagens, videos, audios e
animacoes relacionadas a arte. Esses recursos podem ajudar os alunos a
visualizarem e compreenderem melhor os conceitos e técnicas artisticas.

e Exercicios praticos interativos: a plataforma pode fornecer exercicios
praticos interativos que permitem aos alunos explorarem e aplicarem suas
habilidades artisticas. Isso pode incluir a realizacdo de atividades de
desenho, pintura ou escultura virtualmente, por exemplo.

e Portfélio digital: permite que os alunos criem e compartilhem seus préprios
portfélios digitais, onde podem exibir suas obras de arte e monitorar seu
avanco ao longo do tempo. Isso ajuda a desenvolver uma mentalidade
reflexiva e permite o compartihamento e feedback dos colegas e
professores.

e Compartilhamento de ideias e colaboracdo: a plataforma pode oferecer
recursos de compartilhamento e colaboragcdo, permitindo que os alunos
discutam ideias, trabalhem em projetos em grupo e fornecam feedback uns
aos outros. Isso promove a aprendizagem colaborativa em arte e estimula
a criatividade.

e Avaliacdo e feedback: a plataforma pode incluir recursos de avaliacéo e
feedback, permitindo que os professores avaliem o progresso dos alunos e
oferecam orientagcbes personalizadas. Isso ajuda os alunos a entenderem
seus pontos fortes e oportunidades de crescimento e 0s motiva a

continuarem se desenvolvendo na arte.
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e Recursos complementares: a plataforma pode oferecer acesso a recursos
complementares, como websites, museus virtuais e tutoriais em video de
artistas renomados. Isso amplia o conhecimento dos alunos sobre a
histéria da arte, diferentes estilos e técnicas, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais completa.

Ao utilizar uma plataforma de cunho educacional no ensino e
aprendizagem de arte, os educadores podem oferecer uma experiéncia mais
envolvente, interativa e personalizada aos alunos, promovendo n&o apenas a
compreensdo dos conceitos artisticos, mas também o desenvolvimento de suas
habilidades criativas e expressivas.

O objetivo de realizar essa entrevista com a técnica pedagogica da
Geped/Sedu responsavel pela plataforma Curriculo Interativo Digital foi
compreender como esse recurso educacional digital tem sido utilizado no ato de
ensinar e aprender arte na educacao.

Essa entrevista buscou obter informacdes aprofundadas sobre as
funcionalidades da plataforma, sua eficacia no ensino de arte, as estratégias
pedagdgicas utilizadas, os resultados obtidos pelos alunos, bem como os desafios
enfrentados na implementacéo do recurso.

Dessa forma, a entrevista busca fornecer insights sobre como a plataforma
pode contribuir para melhorar o ensino e aprendizagem de arte, promovendo um

ambiente mais interativo, leve e envolvente para os estudantes.

4.1.3 Achados da aplicacdo dos questionarios e da entrevista

semiestruturada

Aplicar um questionario ao diretor escolar com o intuito de compreender o
uso do recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de arte na educacgéo
apresenta varias relevancias, tais como:

e Identificar o nivel de utilizacdo de recursos digitais na educacdo em arte: o
qguestionario pode ajudar a compreender o qudo familiarizados o0s
professores e alunos estdo com o uso de recursos educacionais digitais no
ensino de arte. Isso permitira que o gestor escolar identifigue areas de

melhoria e implementem estratégias para incentivar o uso desses recursos.
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¢ Analisar as necessidades de treinamento e capacitacdo: com base nas
respostas do questionario, o gestor escolar pode identificar a necessidade
de treinamento e capacitacdo para os professores. A escola pode oferecer
programas de formagdo para melhorar as habilidades digitais dos
educadores e ajuda-los a utilizarem efetivamente recursos digitais no
ensino de arte.

e Avaliar o impacto dos recursos digitais na aprendizagem dos alunos: o
questionario ajudou a medir o impacto do uso de recursos educacionais
digitais no aprendizado dos alunos em arte. O gestor escolar, frente a
esses dados, pode avaliar se os recursos digitais estdo melhorando o
engajamento dos alunos, sua compreensdo do tema e suas habilidades
artisticas.

e Garantir que a escola esteja atualizada com as novas tecnologias e
tendéncias educacionais, além de poder acompanhar o desenvolvimento
dos estudantes e avaliar o desempenho dos professores.

Em achado ao aplicar um questionario ao pedagogo com o intuito de
compreender o uso do recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de
arte na educacao, foi possivel identificar varias relevancias, tais como:

e Identificar o nivel de familiaridade e utilizacdo de recursos digitais na
educacdo em arte: o questionario permitiu avaliar o quao familiarizado e
confortavel o pedagogo estd com o uso de recursos educacionais digitais
no ensino de arte. Isso ajuda a identificar necessidades de capacitacéo e
treinamento, bem como identificar areas de melhoria e implementacdo de
estratégias para incentivar 0 uso desses recursos.

Compreender as percepcOes e atitudes dos pedagogos em relagédo aos recursos
digitais: o questionario ajudou a compreender as percepcdes e atitudes dos
pedagogos em relagcdo ao uso de recursos digitais no ensino de arte. I1sso ajudara
0s gestores escolares a identificarem possiveis barreiras e desafios relacionados
a adocao desses recursos, para que possam ser abordados de forma eficaz.

e Avaliar o impacto dos recursos digitais na aprendizagem dos alunos em
arte: com o resultado do questionario, permite-se que 0s gestores
escolares avaliem o impacto do uso de recursos educacionais digitais no

aprendizado dos alunos em arte, segundo a perspectiva dos pedagogos.



113

Essa avaliacdo ajuda a determinar se os recursos digitais estdo realmente
melhorando o engajamento dos alunos, a compreensdo do conteudo e o
desenvolvimento de habilidades artisticas.

Identificar necessidades de suporte e acompanhamento: com base nas
respostas do questionario, o gestor escolar poderd identificar possiveis
necessidades de suporte e acompanhamento para os pedagogos. Isso
inclui identificar areas em que o0s pedagogos possam precisar de
orientacdo adicional, suporte técnico ou recursos de capacitacdo para
otimizar seu uso de recursos digitais em sala de aula.

Promover a troca de experiéncias e melhores praticas entre pedagogos: o
resultado do questionario pode ser compartilhado entre os pedagogos,
permitindo a troca de experiéncias e melhores praticas quanto ao uso de
recursos digitais no ensino de arte. Isso promovera a colaboracéo entre os
educadores, incentivando-os a aprenderem uns com 0S outros e
implementarem estratégias eficazes para 0 uso desses recursos.

A compreensdo do uso do recurso educacional digital no ensino e

aprendizagem de arte para o pedagogo pode ser importante para desenvolver

estratégias de ensino e aprendizagem adequadas ao uso dessas tecnologias,

além de avaliar o impacto delas na aprendizagem dos alunos.

Para o professor, compreender o uso do recurso educacional digital no

ensino e aprendizagem de arte pode ser importante para enriquecer suas aulas,

tornando-as mais interativas e dinamicas, além de poder avaliar o progresso dos

estudantes de maneira mais precisa e eficaz.

Aplicar um questionario ao professor de arte apresenta varias relevancias,

tais como:

Avaliar o nivel de familiaridade e habilidade no uso de recursos digitais: o
guestionario permitiu avaliar o quao familiarizado e habilidoso o professor
de arte esta com 0 uso de recursos educacionais digitais no ensino. 1sso
ajuda a identificar suas necessidades de capacitacdo e treinamento, bem
como a identificar pontos fortes e areas de melhoria em relacdo ao uso
desses recursos.

Compreender as percepcdes e atitudes dos professores em relacdo aos

recursos digitais: o questionario ajudou a compreender as percepcoes e
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atitudes dos professores de arte em relagéo ao uso de recursos digitais no
ensino. Isso inclui entender suas opinides sobre a eficicia desses recursos
no aprendizado dos estudantes, suas crencas sobre a importancia do uso
de tecnologia no ensino de arte e quaisquer preocupacdes ou barreiras que
possam ter em relacdo a sua utilizacéo.

Identificar necessidades de suporte técnico e pedagogico: com base nas
respostas do questionario, podem ser identificadas as necessidades dos
professores de arte em relagcdo ao suporte técnico e pedagdégico. Isso inclui
identificar requisitos de treinamento adicional, suporte na resolugdo de
problemas técnicos, acesso a recursos digitais relevantes e suporte na
integracdo dos recursos digitais ao curriculo de arte.

Promover o compartilhamento de praticas pedagodgicas eficazes: ao coletar
informacBes sobre o uso de recursos digitais no ensino de arte, o
questionario permitiu identificar praticas pedagdégicas eficazes e inovadoras
que os professores estdo aplicando. Essas praticas podem ser
compartilhadas com outros professores, incentivando a colaboracdo e a
troca de ideias para melhorar o ensino de arte com o0 uso de recursos
digitais.

Orientar a tomada de decisbes em relacdo aos recursos digitais: o
resultado do questionario pode ser usado para orientar a tomada de
decisdes em relacdo a selecao, implementacdo e uso de recursos digitais
no ensino de arte. A resposta fornecida pelos professores de arte ajudou a
identificar recursos especificos que sdo mais relevantes e Uteis para o
ensino de arte, informando politicas e estratégias relacionadas ao uso
dessas tecnologias na sala de aula.

Aplicar um questionario ao aluno com o intuito de compreender o uso do

recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de arte na educagao

apresentou varias relevancias, tais como:

Avaliar a experiéncia e o envolvimento dos alunos: o questionario ajudou a
avaliar a experiéncia dos alunos no uso de recursos educacionais digitais
no ensino de arte. Isso inclui entender o quéao envolvido e engajados eles

se sentem ao utilizar esses recursos, bem como obter informacdes sobre
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sua experiéncia anterior com tecnologia e sua percepcao sobre a eficacia
desses recursos em relacédo ao aprendizado de arte.

e Identificar preferéncias e interesses dos alunos: o questionario permitiu
identificar as preferéncias e interesses dos alunos em relacdo ao uso de
recursos digitais no ensino de arte. Isso incluiu descobrir quais tipos de
recursos digitais eles consideram mais U(teis e interessantes e como
gostariam de utiliza-los para aprimorar sua aprendizagem em arte.

¢ Identificar desafios e barreiras enfrentados pelos alunos: os alunos podem
enfrentar desafios e barreiras ao usar recursos digitais no ensino de arte. O
questionario ajudou a identificar esses desafios, como problemas de
acessibilidade, dificuldades técnicas ou falta de habilidades digitais. Essas
informacdes podem ser Uteis para aprimorar o design e a implementacao
de recursos digitais, buscando solucdes para superar ou mitigar essas
barreiras.

e Obter insights sobre a eficacia dos recursos digitais no aprendizado de
arte: o questionario permitiu obter informacdes sobre a percepcdo dos
alunos em relacao a eficicia dos recursos digitais no aprendizado de arte.
Isso incluiu descobrir se eles consideram que esses recursos Sao capazes
de promover uma compreensdo mais profunda dos conceitos de arte,
melhorar suas habilidades criativas e expressivas e tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente e significativo.

e Orientar a selecdo e o desenvolvimento de recursos digitais: com base nas
respostas do questionario, podem-se obter insights valiosos para orientar a
selecdo e o desenvolvimento de recursos digitais no ensino de arte. As
preferéncias e interesses dos alunos podem direcionar a escolha de
recursos mais alinhados com suas necessidades e expectativas, bem
como ajudar a identificar lacunas ou areas de melhoria nos recursos
existentes.

Portanto, para o aluno, compreender o uso do recurso educacional digital
no ensino e aprendizagem de arte pode ser importante para desenvolver
habilidades tecnoldgicas essenciais para sua formagédo académica e profissional,

além de poder expandir sua compreensao e apreciacdo de diferentes formas de
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arte. O acesso a plataforma Curriculo Interativo Digital pode ser um grande
recurso nesse sentido.

O realizar a entrevista semiestruturada com a assessora técnica
pedagogica da plataforma Curriculo Interativo Digital com o intuito de
compreender o uso do recurso educacional digital no ensino e aprendizagem de
arte na educacao apresentou varias relevancias, sao elas:

o Explorar experiéncias e percepc¢des mais profundas: através da entrevista
semiestruturada, foi possivel obter informagfes mais detalhadas e
aprofundadas sobre como os alunos utilizam os recursos digitais no ensino
de arte. As perguntas abertas permitiram compreender como os alunos
expressam suas experiéncias, percepcdes e opinibes de forma mais
ampla, proporcionando insights valiosos sobre o impacto desses recursos
em sua aprendizagem.

e I|dentificar desafios, necessidades e expectativas: a entrevista
semiestruturada permitiu identificar quais desafios os alunos enfrentam ao
utilizarem os recursos digitais no ensino de arte, como 0 acesso a
tecnologia ou dificuldades de uso. Além disso, foi possivel identificar quais
necessidades e expectativas eles tém em relacdo a esses recursos, o que
pode ajudar a direcionar melhorias e desenvolvimentos futuros.

e Compreender as preferéncias e interesses dos alunos: a entrevista permitiu
explorar as preferéncias e interesses especificos dos alunos em relagéo
aos recursos digitais no ensino de arte. Isso incluiu entender quais tipos de
recursos eles consideram mais uteis e envolventes, bem como suas
preferéncias em termos de formatos, interatividade e personalizacéo.
Essas informacOes podem orientar a selecdo e o desenvolvimento de
recursos digitais mais adequados e atraentes para os alunos.

e Identificar boas praticas e insights: a entrevista proporcionou a
oportunidade de identificar boas praticas de uso de recursos digitais no
ensino de arte e compartilha-las com outros educadores. Além disso, as
percepc¢des dos alunos podem fornecer insights valiosos sobre abordagens
eficazes para o0 uso desses recursos, contribuindo para aprimorar

estratégias e metodologias de ensino em artes visuais.
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e Promover a participacdo e o empoderamento dos alunos: ao serem
entrevistados, os alunos tém a oportunidade de ter a sua voz ouvida e de
se tornarem parceiros ativos na reflexdo e no desenvolvimento de recursos
digitais no ensino de arte. Isso promove seu engajamento e
empoderamento, a medida que s&o valorizados como colaboradores e
cocriadores do processo educacional.

O objetivo de realizar uma entrevista semiestruturada com o setor de
Tecnologia Educacional da Sedu, responsavel pela plataforma Curriculo Interativo
Digital, foi para obter informages sobre o uso desse recurso educacional no
ensino e aprendizagem de arte e compreender como a plataforma é utilizada
pelos gestores/diretores, pedagogos, professores, alunos e quais suas
funcionalidades, como ela contribui para o ensino de arte e quais os desafios
enfrentados no seu uso.

Por meio dessa entrevista, foi possivel obter informacdes sobre como os
professores e alunos utilizam a plataforma para planejar e desenvolver aulas.
Também como ela ajuda na selecdo e organizacdo de materiais pedagdgicos,
como promove a interacdo e o engajamento dos alunos, quais as estratégias e
recursos disponiveis para o ensino de arte e como o aluno pode criar, com
ferramentas, objetos de aprendizagem, e ter acesso a roteiros de estudo, entre
outros.

Além disso, a entrevista proporcionou um entendimento mais profundo
sobre as possibilidades de personalizacdo do contedudo, a adaptacdo as
necessidades individuais dos alunos e o acompanhamento do progresso de
aprendizagem.

Através da entrevista, também foi possivel investigar como a plataforma
lida com desafios especificos da area de ensino de arte, tais como a incorporacao
de atividades praticas e experimentais, a avaliacdo dos trabalhos dos alunos e a
promocao da apreciacao e analise das criacdes artisticas.

Ter realizado a entrevista foi importante, pois péde fornecer insights sobre
0s recursos de formacédo e suporte oferecidos aos professores para 0 uso
adequado da plataforma e como eles sdo capazes de lidar com as necessidades
e dificuldades dos docentes sobre a utilizacdo da plataforma em relacdo ao uso

de recursos digitais.
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Com base na coleta de dados durante a entrevista, foi viavel identificar as
vantagens e as oportunidades de aprimoramento da plataforma Curriculo
Interativo Digital no contexto do ensino de arte. Esses insights podem ser
utilizados para aprimorar a plataforma, desenvolver estratégias de capacitacao
para os professores e fornecer orientagdes para maximizar o uso efetivo desse
recurso no ensino e aprendizagem de arte.

No proximo capitulo é abordada a sintese do produto educacional.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo, é apresentada a sintese do produto educacional desta
dissertacdo. Intitulada “Recurso Educacional Digital na Plataforma Curriculo
Interativo Digital no ensino e aprendizagem de arte”, a proposta € apresentada em
formato de livro digital popularmente conhecido como e-book.

O objetivo € socializar os conhecimentos desenvolvidos ao longo desta
pesquisa. Assim como orientar o professor de forma geral como escolher um RED
para uso dentro e fora de sala de aula, o que se deve observar em termos de
caracteristicas, funcdes, finalidades e seus objetivos para a educacgéo escolar. E
sugestbes a nosso favor, para tornar as aulas mais dinamicas, agradaveis e
possibilitar aos alunos acesso mais amplo ao conhecimento disponivel nas redes.

Este material digital educativo tem como publico-alvo os professores de
arte da rede estadual e o0s demais docentes que queiram buscar mais
conhecimento sobre o uso do RED na educacédo. Ademais, pretende colaborar no
campo da pesquisa no que se refere ao uso pedagdgico dos recursos
educacionais digitais.

O livro digital em questé&o foi escrito em editor de texto, e 0os procedimentos
de diagramacéao e edicdo foram feitos na ferramenta virtual canva.com.

A seguir, apresentam-se as consideracodes finais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do recurso educacional digital tem se mostrado extremamente
benéfico e eficaz no auxilio ao ensino e aprendizagem de arte. Essa abordagem
inovadora proporciona aos estudantes uma experiéncia interativa e
enriquecedora, permitindo-lhes explorar diferentes formas de expresséo artistica e
desenvolver suas habilidades criativas de maneira pratica e envolvente.

Além disso, 0 acesso a um vasto acervo de recursos digitais, como videos,
imagens e atividades interativas, amplia as possibilidades de aprendizado,
incentivando a descoberta e a experimentacgao.

Dessa forma, o Curriculo Interativo Digital se destaca como uma valiosa
ferramenta que potencializa o ensino de arte, tornando-o mais acessivel, dinamico
e inspirador para os alunos, contribuindo para o seu desenvolvimento integral e
estimulando a sua interacdo com a arte.

Esta pesquisa buscou compreender o uso do recurso educacional digital no
ensino e aprendizagem de arte no ambito da educacéo e evidenciou que 0 acesso
a plataforma Curriculo Interativo Digital € sim um grande recurso para o0 ensino e
aprendizado em todos os sentidos.

Ao caracterizar os recursos contidos na Plataforma Curriculo Interativo
Digital no Referencial Teérico esta pesquisa aponta a importancia dessas
ferramentas digitais que podem e devem ser acessadas e usadas em sala de aula
no ensino e aprendizagem de arte.

Quanto ao ato de investigar de que forma o recurso educacional digital da
referida plataforma auxilia no processo de ensino e aprendizagem de arte e ao
analisar a praticidade desses recursos como ferramenta auxiliar no ensino e
aprendizagem de arte, esta pesquisa deixou claro, nas analises de dados, que a
plataforma Curriculo Interativo Digital oferece ao aluno a oportunidade de explorar
diversas formas de expressdo artistica, desenvolver habilidades técnicas,
aprofundar conhecimentos historicos e culturais, colaborar com outros estudantes
e apreciar performances artisticas de diferentes modalidades.

Essas possibilidades tornam o aprendizado mais ludico e dinamico.

Através de jogos e atividades interativas, os estudantes podem aprender
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conceitos de histéria da arte, técnicas de criacao, estilos e movimentos artisticos,
de forma mais pratica e atrativa.

No entanto, é importante ressaltar que o recurso educacional digital ndo
deve substituir o contato direto com as praticas artisticas tradicionais, como
desenhar, pintar, modelar, entre outras, mediante coordena¢cdo motora, mas sim
complementar e enriquecer o processo de ensino e aprendizagem de arte. A
combinacédo entre as abordagens tradicionais e 0 uso das tecnologias digitais
pode proporcionar uma experiéncia mais completa e diversificada aos estudantes.

A referida plataforma digital possibilita a interagdo entre os estudantes e
professores, permitindo que os alunos pesquisem e explorem os recursos digitais
em seu proprio ritmo. Assim, oferecendo atividades praticas que estimulam a
criatividade e a experimentacao artistica, tanto individualmente quanto em grupo.

Possibilita, também, promover a acessibilidade e a inclusdo, oferecendo
recursos adaptados para alunos com necessidades especiais, disponibilizando
ferramentas de acessibilidade, como audiodescricdo e legendas, que permitem
gue todos os estudantes tenham acesso aos conteudos de arte de forma
igualitaria. Esses sO precisam ser mais visiveis como icones ou plugins de
acessibilidades na péagina principal.

De forma indubitavel, a plataforma Curriculo Interativo Digital auxilia no
processo de ensino e aprendizagem no ambito da educacédo, sendo uma grande
ferramenta digital que potencializa o conhecimento.

Mediante a isso, seguem sugestdes de trabalhos futuros em continuidade a
dissertacdo, como:

e Design instrucional em recursos educacionais digitais: explore os principios
de design instrucional e como aplica-los de forma eficaz na criagdo de
recursos educacionais digitais.

e Tecnologias emergentes na educacdo: pesquise sobre as ultimas
tecnologias emergentes, como realidade virtual, realidade aumentada,
inteligéncia artificial e aprendizado automatizado, e como essas
tecnologias estdo sendo aplicadas na criagdo de recursos educacionais

digitais.
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e Acessibilidade digital na educacao: investigue sobre como fazer com que
0s recursos educacionais digitais sejam acessiveis a todos os alunos,
incluindo aqueles com deficiéncias visuais, auditivas ou motoras.

e Gamificacdo na educacédo: explore como usar elementos de jogos, como
desafios, pontuacdo e recompensas, para aumentar o engajamento e a
motivag&o dos alunos em recursos educacionais digitais.

e Avaliacdo de recursos educacionais digitais: estude diferentes métodos e
métricas para avaliar a eficacia dos recursos educacionais digitais,
incluindo testes de usabilidade, avaliagbes de aprendizado e feedback dos
alunos.

e Personalizacdo e adaptacdo de recursos educacionais digitais: pesquise
sobre como personalizar os recursos digitais para atender as necessidades
individuais dos alunos, incluindo a adaptacdo para diferentes estilos de
aprendizado e niveis de habilidade.

e Teorias de aprendizagem aplicadas a recursos educacionais digitais:
explore diferentes teorias de aprendizagem, como construtivismo,
cognitivismo e aprendizado social, e como aplicar essas teorias na criagao
de recursos educacionais digitais.

Trata-se de sugestdes de temas possiveis a pesquisas futuras que podem

ser adaptadas de acordo com os interesses e objetivos de estudo.
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APENDICE A: Entrevista semiestruturada: conjunto de perguntas a técnica
pedagogia da Geped/Cefope responsavel pela Plataforma Curriculo Interativo

Digital sobre: contetdos e aspectos dos recursos digitais.

e Qual o intuito da Plataforma Curriculo Interativo Digital?

e Como € pensado por vocés para que a rede escolar (diretor, pedagogo,
professor e aluno) tenha acesso da melhor forma aos recursos
educacionais digitais?

e Como se d& a divulgacao da Plataforma Curriculo Interativo Digital?

e O Curriculo Interativo Digital, tanto para o gestor, como o professor e o
aluno é de facil acesso, navegacao e de forma intuitiva?

e Atualmente, o que existe de inovacdo na Plataforma Curriculo Interativo
Digital?

e Fale um pouco das ferramentas contidas na Plataforma Curriculo Interativo
Digital e seus objetivos para a educacdo? Dé exemplos.

e Em sua opinido, os recursos educacionais digitais disponibilizados na
plataforma atendem ao publico-alvo a quem ela se destina?

- Se sim, como isso é aferido?
- Se nado, que acgles estdo sendo adotadas para que eles atendam ao
publico-alvo?

e Em sua opinido, o recurso educacional digital contido no Curriculo
Interativo Digital auxilia no processo de ensino e aprendizagem de arte?

e Em sua opinido, a rede de internet que o estado disponibiliza para as
escolas estaduais € de alta qualidade, possibilitando que todos os
servidores e alunos consigam acessar ao mesmo tempo?

e Em sua opinido, a plataforma é atrativa aos usuarios?

- Se nao, existe alguma acdo em curso para torna-la atrativa?

e A Plataforma possui funcionalidades que permitam que os alunos com
deficiéncia auditiva, visual ou de coordena¢cdo motora possam acessar 0
Curriculo Interativo Digital?

o Por exemplo, para quem € surdo, existe alguma legenda ou janela de

libras?
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Para quem é cego, existe algum &udio de orientacdo ou teclado em braille
para acesso de forma intuitiva, interativa e integrativa?

Para quem tem algum comprometimento na coordenacdo motora, existe
algum mecanismo que gere 0 acesso digital desse aluno para acessar a
plataforma? Por exemplo, alguma tecnologia assistiva que promova a
inclusao digital.

Se nao, atualmente como é feito essa estrutura?

A plataforma fornece feedback aos usuarios?

Em sua opinido, é possivel compreender o uso do recurso educacional
digital no ensino e aprendizagem de arte no ambito da educagéo fazendo

uso da Plataforma Curriculo Interativo Digital?
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APENDICE B: Questionario: Conjunto de perguntas ao gestor/diretor escolar,
pedagogo, professor de arte e alunos sobre a Plataforma Curriculo Interativo

Digital: conteudos e aspectos pedagdgicos.

Vocé conhece a Plataforma Curriculo Interativo Digital?
( )Sim
( ) Néo

() Ja ouvi falar

E facil acessar a Plataforma Curriculo Interativo Digital?
( ) Sim

( ) Consigo, mas nao sei navegar/usar

( ) Nao

A Plataforma Curriculo Interativo Digital é atrativa?
( )Sim

( ) Sim, mas pode ser mais ludica

( ) Nao

Vocé sabe como acessar os contetudos de arte na plataforma Curriculo Interativo
Digital?
( )Sim
( ) Nao

A sua escola oferece um acesso a internet com qualidade?
( )Sim
( ) Nao

Vocé ja participou de algum workshop, treinamento ou recebeu alguma orientacdo
sobre a Plataforma Curriculo Interativo Digital?

( )Sim

( ) Nao

() Sim, mas tive dificuldades em acessar
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( ) Sim, mas nunca tive interesse em acessar

Vocé j4 criou algum conteddo educativo e publicou na plataforma Curriculo
Interativo Digital?

( )Sim

( ) Néao

Vocé tem conhecimento de que a Plataforma Curriculo Interativo Digital serve
também para comunicacgao e interacao entre professor e aluno?

() Sim

( ) Nao

E do seu conhecimento que a plataforma Curriculo Interativo Digital serve como
suporte ao aprofundamento de estudos, reforco e desenvolvimento de
competéncias previstas no curriculo do ES?

( ) Sim

( ) Nao

( ) Sim, mas pode ser mais ludica

() Sim, mas pode ser mais atrativa

Vocé sabe como acessar os conteudos de arte na Plataforma Curriculo Interativo
Digital?

( ) Sim e ja acessei

( ) Sim, mas nunca acessei

() Sim, mas é complicado para acessar

( ) Nao

Na sua opinido, os recursos educacionais e ferramentas digitais ofertados pela
Plataforma Curriculo Interativo Digital podem auxiliar as aulas no ensino e
aprendizagem de arte?

( )Sim

( ) Nao

Vocé sabe o que sdo Recursos Educacionais Digitais?
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( )Sim
( ) Néao

Vocé faz uso de algum Recurso Educacional Digital?
() Sim, de forma frequente

( ) Sim, de vez em quando

( ) Nao

Gestor/diretor escolar, apresente aqui criticas e sugestbes no que se refere ao
uso dos Recursos Educacionais Digitais e da Plataforma Curriculo Interativo

Digital, notadamente no que se refere ao Ensino de Arte.

Professor, apresente aqui criticas e sugestdes quanto ao uso da Plataforma
Curriculo Interativo Digital para o Ensino de Arte.



132

APENDICE C: PRODUTO EDUCACIONAL

RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL COMO
AUXILIAR NO ENSINO E APRENDIZAGEM
ESCOLAR

LIVE

. STREAM

POR
LIBERIO MAYK LUCIANO DOS SANTOS E ANILTON SALLES GARCIA
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APRESENTACAO
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0l4, professores de arte! E professores de forma geral.

2 & G\

SEiam todos muito bem-vindos a este e-book, que tem como objeu'vo‘explo‘l:ar 0
incrivel potencial dos recursos educacionais digitais (REDs) no auxilio do ensino e
aprendizagem no ambito da educagédo. Bem como estimular o seu uso em sala de
aula, preparando o professor para o mundo digital em que vivemos. A
familiaridade com a utilizagdo de dispositivos eletronicos e a capacidade de
buscar informagées e estudar de forma auténoma sao habilidades essenciais
para o século XXI.

Portanto, este e-book trata-se de um guia didatico-pedagdgico altamente
relevante no ensino e aprendizagem escolar, oferecendo praticidade,
interatividade, atualizagdo, acessibilidade e preparagdo para o mundo digital
como sugestdo para o uso do recurso educacional digital em sala de aula. Ao
fazer uso dos REDs nas aulas, o professor estimula o engajamento dos
estudantes e potencializa o processo de ensino e aprendizagem.

Vocé ja parou para pensar como a tecnologia pode ser uma grande aliada na
sua pratica docente? A maneira como ensinamos e aprendemos esta em
constante transformagéo e, como professores, é nosso papel acompanhar essas
mudangas e nos adaptar a elas. E é exatamente sobre isso que sera falado aqui!

Neste e-book, vocé ira descobrir como os recursos educacionais digitais
podem revolucionar suas aulas, trazendo interatividade, dinamismo e uma
infinidade de possibilidades para potencializar o aprendizado dos alunos. Nada de
aulas monétonas e tradicionais. Te convido a mergulhar de cabega na era digital!

Ao longo das proximas paginas, sao abordadas questées relevantes como: tipo
de recurso educacional digital; por que “eu”, enquanto professor, devo fazer uso
do recurso educacional digital em sala de aula; como fazer a escolha adequada do
recurso educacional digital para aprendizagem; quais as fungoes, finalidades,
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caracteristicas e objetivos dos REDs; qual a relevancia do recurso educacional

digital para o ensino e aprendizagem; explorando o recurso educacional digital
disponivel na plataforma Curriculo Interativo Digital; diversas ferramentas e
estratégias para incorporar o uso de recurﬁgﬁigitais em sala de aula.

Essa plataforma possibilita, por exemplo, desde a criagdo de projetos
interativos em 3D até a exploragédo de aplicativos especificos para diferentes
técnicas artisticas e de outras areas. Vocé encontrara um verdadeiro arsenal de
possibilidades para levar suas aulas a um novo patamar. Uma grande sugestéo é
o cubo magico 3D, que se utiliza de logaritmos codificados para que o professor
insira o contelido que desejar, e oportuniza ao aluno uma janela virtual de imagens
e contetidos virtuais. l

Ao fazer uso do recurso educacional digital, o professor oportuniza incentivar
a experimentagao, a criatividade e o pensamento critico dos alunos, utilizando as
infinitas opgdes que a tecn‘@_gia nos oferece. Afinal, puxando “eu”, escritor, a
“sardinha” por ser professor de arte, a arte é um campo vasto e diverso, e nada
melhor do que explorar essa diversidade de maneira inovadora e instigante, assim
como em qualquer outra area do conhecimento. Por isso, este e-book nédo se
resume especificamente ao professor de arte, e sim a todas as areas do

conhecimento. Embora haja partes voltac essor de arte, a linha de

observagéo deste e-book cabe a todas
Entdo, prepare-se para embarcar em um: repleta de inspiragéo,
descobertas e novas formas de ens oga, se permita, seja

curioso!!l Te convido a romper as barn nal e abragar o digital como

apaixonados pelo que fazem. Espera
guia pratico para que vocés pos

diversos conhecimentos. Vamos juntos nessa jornada digital?

Boa leitura e boas descobertas!
Ps.. Este e-book apresenta o recurso educacional digital no ensino e
aprendizagem escolar, que é de extrema relevancia nos dias de hoje. Nao se trata
de um livro com receitas de bolo prontas e acabadas.

2
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E sim indicagbes, sugestées e reflexd
fazer, o que observar, as caracteristicas
objetivos dos REDs na aprendizagem.

Hoje, com os avangos tecr
eletrdnicos, o acesso a informagéo
disponivel a qualquer momento e em qu
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1. INTRODUGCAO

ste e-book tem por finalidade apresentar sugestoes diversas de como
fazer o uso do recurso educacional digital em sala de aula. Trata-se de
indicagbes a serem observadas, refletidas como um ponto de partida para
melhor uso no ensino e aprendizagem dentro e fora de sala de aula, como
ferramenta digital a favor da educagéo escolar e do professor, tornando
as aulas mais dinamicas, agradaveis e possibilitando aos alunos acesso
mais amplo ao conhecimento disponivel nas redes.

Portanto, este e-book trata-se de um material educativo que tem como
plblico-alvo os professores de arte e demais professores de outras
areas que queiram buscar informagoes relevantes sobre o uso dos REDs
no ensino e aprendizagem, ou seja, € uma colaboragdo no campo de
pesquisa do uso pedagdgico dos recursos educacionais digitais.

A seguir, tudo o que serd exposto faz mengado a uma forma didatica e
pedagdgica sobre o que o professor deve observar e levar em
consideragéo ao escolher um recurso educacional digital a ser usado em
sala de aula.

Caro professor, o recurso educacional digital desempenha um papel
fundamental no ensino e aprendizagem escolar, tornando a experiéncia de
aprendizado mais acessivel e dinamica.

Através de plataformas digitais, os estudantes tém acesso a uma vasta
quantidade de informagdes e recursos educacionais, que vao desde
textos e imagens até videos e simulagdes interativas.

Esses recursos possibilitam uma aprendizagem mais visual e imersiva,
facilitando a compreensao e o engajamento dos alunos. ﬂ

L+
~

b4 \

139



Iém disso, o uso de recursos educacionais digitais no ensino
proporciona uma maior interatividade e participagéo ativa dos estudantes.
Plataformas digitais muitas vezes oferecem atividades e exercicios
interativos, nos quais os alunos podem realizar experimentos, resolver
problemas e tomar decisoes. Essa abordagem mais pratica e hands on
contribui para um aprendizado mais significativo e duradouro.

Outro ponto relevante é a possibilidade de personalizagdo do
aprendizado através de recursos digitais. Essas ferramentas permitem
que cada aluno siga seu proprio ritmo e estilo de aprendizado, adaptando
os contetidos de acordo com suas necessidades e interesses. Isso
promove uma educagdo mais inclusiva e individualizada, atendendo as
diferentes habilidades e capacidades de cada estudante.

0 recurso educacional digital também tem o potencial de ampliar o
horizonte educacional dos estudantes. Através da internet, os alunos
podem acessar informagdes de diferentes culturas, lugares e tempos
histéricos. Além disso, podem se conectar com outros estudantes ao
redor do mundo, promovendo a troca de conhecimentos e experiéncias.
Essa globalizagdo do aprendizado contribui para uma formagdo mais
abrangente e multicultural.

Portanto, o recurso educacional digital desempenha um papel
importante no ensino e aprendizagem escolar, tornando-o mais acessivel,
dindmico e personalizado. Sua utilizagdo permite uma maior interatividade
e participagdo dos alunos, promove a individualizagéo do aprendizado e
amplia o horizonte educacional dos estudantes. E essencial que
educadores e instituicbes de ensino aproveitem ao maximo essas
ferramentas para potencializar o aprendizado dos estudantes.

A educagdo deve sempre buscar promover a inclusao digital dos

alunos frente as novas tecnologias! * N P
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2. RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL

Antes de prosseguir, é importante compreender o que € recurso educacional
digital, suas fungdes, caracteristicas e objetivos na educagao.

0Os REDs séo ferramentas digitais que s&o utilizadas no contexto educacional
para facilitar o ensino e aprendizagem. Esses recursos podem incluir aplicativos,
softwares, plataformas on-line, jogos educativos, videos, &audios, e-books,
simulagdes virtuais, jogos, animagdes, infograficos interativos, questionarios on-
line e aulas em plataformas virtuais.

Segundo Hitzchky (2019) et al., os REDs s&o ferramentas multimidiaticas que,
de forma positiva, influenciam e diversificam as praticas pedagdgicas.

Como preconiza Veiga (2019), o RED tem origem da web, pois trata-se de
recursos ou arquivos digitais. Esses recursos podem ser utilizados tanto no
ensino presencial como no ensino a distancia, e tém como objetivo enriquecer as
aulas, tornando-as mais dindmicas, interativas e atrativas para os alunos. Podem
ajudar os estudantes a compreenderem conceitos de forma mais facil e pratica,
possibilitando uma maior participagdo e engajamento dos alunos nas atividades
educacionais.

Para Veiga (2019), esses recursos sdo classificados como objetos de
aprendizagem, midias, textos, videos, sites ou repositorios.

Os recursos educacionais digitais possuem uma série de vantagens, como o
acesso féacil e rapido a informagdes por meio da internet a possibilidade de
personalizagdo e adaptagéo as necessidades de cada estudante, a capacidade de
proporcionar experiéncias praticas e imersivas, o estimulo ao trabalho em grupo
e a colaboragéo, entre outras. Além disso, eles permitem que os professores
acompanhem melhor o processo de aprendizagem dos alunos, através de
registros e dados gerados pelas ferramentas digitais.

Segundo Macédo (2022), os REDs contribuem para a aprendizagem pela
dindmica entre a interatividade, os recursos, a manipulagédo dos objetos e a
ombinagéo de multimidia, havendo uma troca que facilita o aprendizado.
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Com base nesse entendimento, é cada vez mais comum e necessario o uUso

dos REDs na pratica educacional, pois possibilita aulas mais dinamicas,

interativas e participativas.

2.1 TIPO DE RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL

Existem diversos tipos de recursos educacionais digitais que podem ser

utilizados no processo de ensino e aprendizagem. Alguns dos principais tipos
incluem:

Jogos educacionais: sdo ferramentas interativas que permitem aos alunos
aprenderem de forma ltidica e divertida. Podem abordar diversos contetidos
e habilidades, como matematica, ciéncias, linguas estrangeiras, entre outros.
Aplicativos méveis: séo softwares desenvolvidos para smartphones e tablets,
que oferecem atividades educacionais em formato de jogo, exercicios
interativos, videos explicativos, entre outros recursos. Podem ser utilizados
tanto em sala de aula como em atividades individuais.

Plataformas de aprendizado on-line: séo ambientes virtuais que oferecem
contelidos educacionais, exercicios, qlfl‘;zzes e outras,atividades de
aprendizagem. Permitem o acesso a materiais educativos e acdo entre
alunos e professores, proporcionando um ensino mais personali ]
Simulagbes virtuais: 556\ recursos que permitem aosy alunos
experimentarem situagées reais €m um ambiente virtual, como 3ula96es
de laboratérios, ambientes virtuais 3D, entre outros. Podem auxiliar no
aprendizado de disciplinas praticas, como ciéncias, arte, qyimica, fisica,
entre outras. > 4

Videos edu_cmfgnais: sdo recupses audiovisuais qq_gaﬁ?esenbm conteldos
académicos de forma vi ydinémica. /Pod'é;n ser videos curtos de
explicagao onceitos, a gravadag,e~a’fé mesmo documentarios.

Livros digitais: sio versdes elett@r-ic’éls de livros impressos, que podem ser
acessados em disposi ~como tablets, e-readers e computadores.
Permitem a leitura interativa, com recursos como busca de palavras,
marcagoes, anotagdes e até mesmo recursos multimidia.

Podcasts educacionais: sdo gravagbes de &audio que tratam de temas
educacionais especificos. Podem ser utilizados para aulas complementares,
debates, entrevistas com especialistas, entre outros.

9
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Esses sdo apenas alguns exemplos de recursos educacionais digitais. Cada
vez mais, novas ferramentas estdo sendo desenvolvidas para enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem. E importante destacar que a escolha dos
recursos adequados deve levar em consideragéo o objetivo educacional, o
publico-alvo e as caracteristicas da aprendizagem desejada.

2.2 POR QUE DEVO FAZER USO DO RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL EM SALA DE
AULA?

Ao compreender o conceito de RED, o professor deve se perguntar: Por que,
enquanto professor, devo fazer uso do recurso educacional digital em sala de
aula?

Existem varias razoes pelas quais o j
educacional digital em sala de aula. Aqui

. Engajamento dos alunos: os recurso S digitais podem tornar a
aprendizagem mais interativa e eryolthe Inclun elementos visuais,
multimidia e interativos, que podem despertar o lnteresse dos alunos e
aumentar sua motivagdo para aprender.

« Acesso ainformagtes atualizadas: com os recursos educacionais digitais, 0s
professores tém acesso a uma ampla gama de informag6es atualizadas e
relevantes para compartilhar com os alunos. Isso amplia a gama de
materiais disponiveis para os alunos e permite que eles tenham acesso a
informagées em tempo real.

. Personalizagdo da aprendizagem: os recursos educacionais digitais
permitem que os professores personalizem a aprendizagem, adaptando os
materiais e atividades, promovendo desafios de maneira adequada.

« Desenvolvimento de habilidades dlgltals viver em uma era digital exige que
os alunos desenvolvam habilida ais erem sucesso no mundo
moderno digital, como o critico, colaboragéo on-
line e uso responsgv i

. Variedade de m
oferecem uma am
professores diver
formas de abordar
diferentes estilos de ap

» Uso sustentavel de recur so de recursos educacionais digitais pode
reduzir o uso de recursos fisicos, como papel, livros didaticos e materiais
impressos. Isso contribui para promover praticas sustentaveis e reduzr o

impacto ambiental.

deve fazer uso do recurso

e formatos os recursos educacionais digitais
ariedade de materiais e formatos. Isso permite que os
lem suas estratégias de ensino, oferegam diferentes
os conceitos e atendam as necessidades de
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» Colaboragdo e compartilhamento: os recursos educacionais digitais podem
facilitar a colaboragéo e o compartilhamento de materiais entre professores.
Isso promove a troca de ideias, experiéncias e recursos entre profissionais,
permitindo que eles se beneficiem do conhecimento coletivo e enriquegam
sua pratica educacional.

Mediante os dados apresentados, o uso do RED em sala de aula pode melhorar
o engajamento dos alunos, fornecer acesso a informacgdes atualizadas,
personalizar a aprendizagem, desenvolver habilidades digitais, diversificar
materiais e formatos, promover praticas sustentdveis e facilitar a colaboragéo e
o compartilhamento entre os professores. Cabe a cada professor refletir melhor
a questao apresentada.

2.3 COMO INCORPORAR 0 RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL NA APRENDIZAGEM
ESCOLAR?

Professor, a seguir algumas sugestoes de como incorporar 0S recursos
educacionais digitais na aprendizag . E importante seguir algumas
etapas:

. Identifique as neceaes educaci ais& avalie o contetido e as habilidades a

serem desenvolvid os estudantes e identifique quais recursos digitais
podem complementar e enriqt}ﬁi‘ 0 blzocess'q,,de aprendizado. Considere as
necessidades especificas de ‘cada aluno e com 0S Pecursos digitais podem

ser personalizados para e las.
« Pesquise e T ‘S adequados: explore plataformas digitais

educacionais, |catmosq-;ogos e sites que oferegam os recursos mais
adequados para as necessidades da sala de aula. Procure recursos que

conceitos, propor desafios para a resolugéo colaborativa de problemas e

1
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promover a pesquisa e a criagdo de contetidos pelos alunos.

« Proporcione momentos de interatividade: promova a participagédo ativa dos
alunos com os recursos digitais, por meio de atividades interativas, jogos
educativos e simulagbes. Estimule a exploragdo e o questionamento,
permitindo que os alunos conduzam sua prépria aprendizagem,
experimentando diferentes possibilidades e caminhos.

« Acompanhe o progresso dos alunos: utilize os recursos digitais para
acompanhar o progresso dos alunos, seja por meio de sistemas de
acompanhamento on-line ou de atividades que permitam a realizagdo de
avaliagbes formativas. Isso possibilitara a identificagdo de dificuldades e
necessidades individuais, auxiliando na adaptagédo da abordagem pedagégica.
Ao seguir essas etapas e implementar de forma adequada os recursos

educacionais digitais, € possivel potencializar o ensino e a aprendizagem,
promovendo um ambiente mais dindmico, engajador e personalizado para os
alunos. Buscar promover a incluséo digital € um dever da educagéo escolar. Ela
ndo € somente para o aluno, mas também para o professor - na sua
integralizagéo e capacitagéo -, o qual estd a frente como condutor do ensino e

aprendizagem.

24 TA, E AGORA??? COMO FAZER A ESCOLHA ADEQUADA DO RECURSO
EDUCACIONAL DIGITAL PARA APRENDIZAGEM?

A escolha adequada do recurso educacional d&a ara aprendizagem requer
uma andlise cuidadosa das necessidades e objeti educacionais, bem como a
consideragéo de alguns critérios importantes. A(testéo algumas etapas para
ajuda-lo a fazer essa escolha:

« ldentifique suas necessidades e objetivos: comece identificando quais s&o os
objetivos e as necessidades educacionais especificas que vocé deseja
alcangar com o uso do recurso digital. Isso pode_incluir a melhoria do
desempenho aégemlco o fortalecimento de F ldades especificas, a
motivagéo dos alunos, entre outros.

do do rec ao currl’cul&cerﬁfique-s
do ao currieulo ipetrizes educacion
enriquecerias co abordados em s
« Verifique a lidade do recurso: faga uma andlise sob
conteido, ; sta atualizado fiavel equado para
estudantes.Considere se o r ) oferf\tlwdades e matt
e bem estruturados, se utlllza uma abordagem pedagdgica eficaz e se possui

12

2 (Jue 0 Pecurso
para que possa
Je aula.

qualidade do

-

ixa etaria dos
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avaliagoes ou feedbacks aos alunos.

« Considere a usabilidade e interface: o recurso deve ser de facil utilizagéo,
com uma interface intuitiva e acessivel para os estudantes e professores.
Verifique se possui recursos de navegagdo, busca, armazenamento e
compartilhamento de contelido que facilitem o uso e a interagao.

« Avalie a flexibilidade e adaptabilidade: verifique se o recurso € flexivel e
permite adaptagdes para atender as necessidades individuais dos alunos. Ele
deve oferecer opgées de personalizagdo, como ajustes de nivel de
dificuldade, tipos de atividades ou trajetdrias de aprendizado diferentes.

- Considere o suporte e treinamento: verifique se o recurso educacional digital
oferece suporte técnico e treinamento adequados aos professores e alunos.
E relevante que haja recursos de suporte, tutoriais, manuais ou féruns para
esclarecer duvidas e auxiliar no uso efetivo do recurso.

« Avalie o custo-beneficio: leve em consideragdo o custo do recurso em
relagdo aos beneficios oferecidos. Analise se o recurso justifica o
investimento financeiro, levando em conta seu potencial de impacto
educacional.

« Busque feedbacks e recomendagbes: pesquise por feedbacks e
recomendagées de outros professores, instituigbes de ensino ou
especialistas na area. Verifique avaliagbes e anadlises sobre o recurso
educacional digital em fontes confidveis.

Ao seguir essas etapas e considerar esses critérios, vocé estara mais bem
preparado para fazer uma escolha adequada do recurso educacional digital que
melhor atenda as necessidades dos seus alunos e aos objetivos educacionais
estabelecidos.

Essas etapas tratam-se de sugestdes a serem refletidas pelo professor ao
fazer a escolha de forma adequada. Muitas das vezes, o professor pode néo se
sentir seguro, por onde comegar, qual o entendimento que se deve ter, com o
intuito de se cercar de conhecimento para melhor adequar o RED ao que se
propde como aprendizado.

2.5 VANTAGENS DE UTILIZAR 0S RECURS0OS EDUCACIONAIS DIGITAIS NO AUXILIO
DO ENSINO E APRENDIZAGEM ESCOLAR?

A seguir sédo feitas indicagdes das vantagens de se utilizar os recursos

educacionais digitais no auxilio do ensino e aprendizagem escolar.
+ Acesso amplo e democratico: recursos educacionais digitais permitem que

13
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alunos e professores tenham acesso a uma variedade de materiais educacionais
de forma facil e répida. Isso significa que estudantes de diferentes regides,
mesmo em areas remotas, podem desfrutar de um ensino de qualidade.

Atualizagdo constante: os recursos educacionais digitais podem ser
atualizados regularmente, garantindo a utilizagdo de materiais, informagoes
e tecnologias atualizadas no ensino e aprendizado. Isso garante que o
contetido esteja atualizado e relevante, oferecendo aos alunos acesso a
informagoes precisas e recentes.

Interatividade e engajamento: recursos digitais, como,'os educativos,
videos interativos, simulagbes e aplicativos, tornam © processo de
aprendizagem mais envolvente e cativante. Isso ajuda a'capturar a atengéo
dos alunos e manté-los motivados durante a aula.

Personalizagdo do aprendizado: a tecnofogla permite s alunos
aprendam no seu préprio '
podem ser adaptados as
para alunos com dificuld
mais eficaz e personalizada.
Colaboragéo e compartilhamento: por meio de recursos educacmnals

dlgltais os alunos pode rtilhar materiais, utir e
mterqglr cOm Seus pares i tiva do
conhecimento.

Feedback imediato: recur igitaig 1 0S recebam
feedback imediato brq's Bj entifiéar areas
de melhoria e foa% '
professores monitorem
suporte quando nece
Autonomia e autoaprendizage! »
estudantes tém a posi\b' dade de gullar ?u propriof [ ogsso de
aprendizagem, desenvolvendo autonomia e ‘wesponsabilidade ﬁ’or seu
conhecimento. \
Flexibilidade e acesso fora do horério escolar: recursos educacionais digitais
podem ser acessados a qualquer hora e em qualquer lugar. Isso significa
que os alunos tém a flexibilidade de estudar e revisar o contetido fora do
horério escolar, o que pode melhorar a retengéo e compreensao do material.
Flexibilidade e adaptagéo curricular: recursos educacionais digitais podem
ser adaptados para atender as diferentes necessidades e estilos de
aprendizagem, possibilitando a personalizagéo do curriculo para cada aluno.
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« Monitoramento e avaliagdo individualizada: com a utilizagdo de recursos
digitais, é possivel fazer a coleta de dados sobre o desempenho de cada
aluno, permitindo uma maior individualizagdo e atengéo as necessidades
especificas de aprendizado de cada estudante.

« Sustentabilidade: recursos digitais, como livros eletrénicos e materiais on-
line, eliminam a necessidade de impressé@o em papel e reduzem o consumo
de recursos naturais. Isso resulta em uma abordagem mais sustentavel e
ecologicamente correta.

« Preparagdo para o futuro: o uso de recursos educacionais digitais prepara
os alunos para o mundo digital em constante evolugéo. Eles aprendem a
usar tecnologias e ferramentas digitais, desenvolvendo habilidades
essenciais para o sucesso no século XXI, como pensamento critico,
resolugéo de problemas e colaboragéo on-line.

26  COMO PLANEJAR E IMPLEMENTAR O RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL NO
ENSINO E APRENDIZAGEM ESCOLAR?

c@

Professor, para planejar e implementar um recurso educacional
digital no ensino e aprendizagem escolar, é preciso:

. Dinir os objetivos: identifique quais s@o os objetivos de aprendizagem que
vocé deseja alcangar com o uso do recurso educacional digital. Isso ajudara
a orientar todo o processo de planejamento e implementagéo.

. Pesquisar e selecionar o recurso: faga uma pesquisa detalhada sobre os
diferentes recursos educacionais digitais disponiveis. Considere fatores
como qualidade, adequagéo ao contetido, alinhamento aos objetivos de
aprendizagem, facilidade de uso e recursos interativos. Escolha o recurso
que melhor se encaixa nas necessidades dos alunos e da disciplina.

. Capacitar-se e capacitar os professores: antes de implementar o recurso,
é importante que vocé, professor, participe de treinamento e se capacite.
Nés, professores, precisamos estar familiarizados com o recurso digital e
saber como utiliza-lo de forma eficaz em sala de aula.

« Criar um plano de implementagdo: professor, desenvolva um plano
detalhado que descreva como o recurso sera integrado ao curriculo e ao
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processo de ensino. Determine em quais aulas ou unidades o recurso sera
utilizado, como sera introduzido aos alunos e como sera avaliado o impacto do
recurso na aprendizagem.

Introduzir gradualmente: comece a implementagdo do recurso de forma
gradual, para que alunos possam se familiarizar com o novo formato. Vocé
pode comegar usando o recurso em aulas especificas ou em grupos menores
antes de implementa-lo totalmente na sala de aula.

Monitorar e avaliar: monitore regularmente o uso do recurso educacional
digital e avalie sua eficacia em relagéo aos objetivos de aprendizagem. Colete
feedback dos alunos e dos professores para identificar pontos fortes e areas
que precisam ser aprimoradas.

Adaptar e melhorar: com base no feedback e na avaliagdo continua, faga
ajustes e melhorias no uso do recurso. Esteja aberto a adaptar o recurso e as
estratégias de implementagéo, conforme necessario, para atender as

necessidades e demandas dos a
Promover a colaboragéo: enco ae a oragdo entre alunos, permitindo
que eles compartilhem ideias, recursos e projetos usando o0 recurso
educacional digital. Isso pode ser feito por meio de féruns on-line, discussées
em grupo ou trabalhos colaﬂos.

Oferecer suporte c&tnnuo as plataformas digitais precisam fornecer
suporte cont| aos professores e alunos durante a implementagédo do
recurso. ﬂ» e inclu !vorkshops adicionais, tuto 3m video, sessdes
de suporte on-line ou riagdo de uma comumdammﬁca onde os
professores possam trocar experiéncias e compartilhar ideias.

Avaliar os resultados: avalie os resultados alcangados com a implementagéo
do recurso educacional digital em relagdo aos objetivos de aprendizagem
estabelecidos. Isso ajudara a determinar o impacto do recurso e a tomar
decisdes futuras sobre seu uso continuo ou sua adaptagéo.

Mediante os conhecimentos adquiridos até aqui, sdo apresentadas as fungdes,

finalidades, caracteristicas e objetivos dos recursos educacionais digitais na
educagdo escolar.
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3. QUAIS AS FUNGOES, FINALIDADES, CARACTERISTICAS E
OBJETIVOS DOS REDS?

Apds refletir sobre por que o professor deve fazer uso do RED em sala de
aula, é de suma importancia entender suas fungoes, finalidades, caracteristicas
diversas, inimeros tipos disponiveis e seus objetivos.

: g . -
3.1. E IMPORTANTE QUE 0 PROFESSOR COMPREENDA QUAL A FUNGAO E O PAPEL
QUE 0 RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL (RED) POSSUI NA EDUCAGAO. ENTRE ELAS
ESTAO:

. Facilitar o acesso a informagédo: os REDs permitem que os estudantes
tenham acesso a informagdes e contelidos educacionais de forma mais fécil
e rapida. B?o pode incluir textos, videos, imagens, audios, jogos educativos,
entre outros recursos.

. Promover a aprendizagem personalizada: os REDs permitem adaptagées e
personalizagées de acordo com o nivel de cada estudante. Isso significa que
os alunos podem estudar em seu préprio ritmo e focar em areas especificas
de interesse ou dificuldade.

. Estimular: os REDs oferecem oportunidades para os estudantes
participarem ativamente na construgdo do proprio conhecimento. Eles
podem interagir com os materiais, criar contetido e colaborar com colegas
através de féruns on4li

« Melhorar: os REDs pe
e orientagdes com s
plataformas on-line, &
de comunicagao.

« Promover a colabora
que os estudantes tra
estejam em locais di
educagéo a distancia ¢ b

« Estimular: os REDs ofe 5 para os estudantes explorarem
diferentes formas de expressdo e criarem seus préprios projetos digitais.
Isso estimula a criatividade, o pensamento critico e o uso de habilidades
tecnoldgicas.

« Promover aincluséo e a acessibilidade: os REDs podem ser adaptados para
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fessores compartilhem informagbes
a mais eficiente, seja através de
antaneas, entre outros recursos

e estudantes: os REDs permitem
des colaborativas, mesmo que
cialmente Gtil em contextos de
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atender as necessidades de cada estudante com deficiéncias ou com
dificuldades de aprendizagem. Isso inclui recursos de acessibilidade, como
legendas em videos, leitores de tela, tradu e texto, entre outros.

Portanto, os REDs tém como fungdo principal enriquecer as praticas
educacionais, tornando o processo de ensino gfapren'dizagem mais dinamico,
acessivel e personalizado.

3.1.1 Como fazer a escolha adequada do recurso educacional digital
levando em consideragao a sua fungao na aprendizagem?

Para escolher adequadamente um recurso educacional digital levando em
consideragdo sua fungdo na aprendizagem, é importante considerar os
seguintes aspectos:

. Objetivos de aprendizagem: primeiro, defina com clareza quais séo o0s
objetivos de aprendizagem que vocé pretende alcangar com o uso desse
recurso digital. Identifique quais habilidades, conhecimentos ou
competéncias espea‘ﬁt"éfs pretende desenvolver nos alunos.

« Alinhamento curricular: verifique se o recurso digital esta alinhado ao
curriculo escolar, ou seja, se aborda os contelidos e competéncias
educacionais previstas nas diretrizes curriculares, nos planos de ensino ou
nos objetivos de aprendizagem estabelgcidos pela escola.

« Relevancia: avalie a relevancia do rec nal digital para os alunos.
zado e possui conexao
am o interesse dos
tendem a aumentar

Considere se o contelido abordado € a
com a vida real dos estudantes. Rec
alunos e promovem a aplicagéo praticz
0 engajamento e a motivagdo para apr

. Integragdo com as praticas pedag
educacional digital pode ser integ
existentes. Considere se ele complel
pode ser usado como uma ferramenta
se estimula a participagédo e a col
avaliagdo formativa do aprendizado. ©

. Diversidade de recursos: procure escolher recursos educacionais digitais
que oferegam diferentes tipos de midia, como videos, audio, textos, imagens
ou animagoes interativas. Isso proporcionara uma variedade de estimulos e
modalidades de aprendizagem que atendem as diferentes necessidades e
preferéncias dos alunos.

' COMO 0 recurso
aticas pedagdgicas
as de ensino, se
¢éo dos conceitos,
os ou se facilita a
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« Qualidade e confiabilidade: verifique a qualidade do recurso educacional
digital antes de utiliza-lo, considerando sua origem, autoria e credibilidade.
Busque recomendagdes de outros professores, avaliagbes ou pesquisas
sobre sua eficéacia e confiabilidade como um instrumento de aprendizagem.

» Acesso e suporte técnico: certifique-se de que os alunos tenham acesso
adequado ao recurso, considerando a disponibilidade de dispositivos e
conexdo a internet. Além disso, verifique se ha suporte técnico disponivel
para solucionar eventuais problemas durante o uso do recurso.

Levando em consideragéo esses aspectos, € possivel tomar uma decisao mais
consciente e embasada na escolha de um recurso educacional digital que
cumpra sua fungdo na aprendizagem, auxiliando os alunos a atingirem os
objetivos educacionais aesei'ados.

3.2. QUAIS AS FINALIDADES DO RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL NA EDUCAGAO?

Frente ;o exposto em supra, quais as finalidades e o porqué do recurso
educacional digital na educagéo?
0s REDs vém para fornecer suporte e recursos adicionais para os professores e
alunos na relagdo ensino-aprendizagem. Esses recursos podem incluir
aplicativos, jogos, videos, simulagbes, animagoes, e-books e outras ferramentas
digitais que visam rimorar e complementar as atividades tradicionais da sala
de aula.

gitais tém o potencial de tornar o processo
/ente, tornando a aprendizagem mais dinamica,
Pmitem que os alunos acessem informagoes e
da e fécil, além de oferecerem uma variedade

Os recursos e
educacional mais a
interativa e person
materiais relevante
de opgdes de explora

Esses recursos também podem ajudar os alunos a desenvolverem habilidades
tecnoldgicas, competéncias digitais e pensamento critico. Principalmente, nesse
momento em que a tecnologia desempenha um papel importante em todas as
areas davida.

Além disso, os recursos educacionais digitais podem oferecer oportunidades
de aprendizado flexiveis e personalizadas, adaptando-se as necessidades
individuais de cada aluno, permitindo que eles avancem em seu proprio ritmo e
explorem contelidos de maneira mais profunda e autonoma.

Portanto, o recurso educacional digital tem como finalidade enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem, promovendo a aprendizagem ativa,
facilitando o acesso ao conhecimento, desenvolvendo habilidades digitais e
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preparando os alunos para o mundo digital em constante evolugéo.

Com esse intuito, no contexto educacional, os REDs podem permitir melhor
comunicagéo entre docentes e discentes. De acordo com Radfaher (2000, p. 18),
possibilitam organizar o estudo, g P.um conteldo, auxiliar e gerenciar o
ensino e aprendizagem, além d 10 do professor e melhorar a
experiéncia do estudante em urso. Por isso, é essencial
conhecer as suas caracteristica ‘

E isso que permitira ao docel te escolher de forma adequada o RED para uma
situagao especifica.

3.2.1. Como fazer a escolha adequada do recurso educacional digital
levando em considerag¢ao a sua finalidade na aprendizagem?

Para fazer a escolha adequada de um recurso educacional digftal levando em
consideragdo sua finalidade na aprendizagem, vocé pode utilizar os passos a
seguir:

« Defina os objetivos de aprendizagem: identifique de forma clara quais sé@o os
objetivos que vocé deseja que seus alunos alcancem com o uso desse
recurso educacional digital. Por exemplo, se vocé quer melhorar a
compreensdo de conceitos especificos, desenvolver habilidades praticas ou
promover a criatividade.

« Identifique o tipo de recurso necessario: considere qual € o tipo de recurso
educacional digital mais adequado para atingir esses objetivos. Por exemplo,
vocé pode optar por videos gos educacionais, aplicativos
interativos, plataformas de ‘apresentagtes de slides ou
simuladores virtuais.

» Pesquise e avalie as opgdes disponiveis: realize uma pesquisa detalhada
sobre as diferentes opgées de recursos educacionais digitais disponiveis que
se enquadrem na finalidade de aprendizagem desejada. Leia as descrigoes,
andlises e avaliagbes desses recursos para avaliar sua qualidade, eficacia e
relevancia.

« Considere a facilidade de uso: verifique se o recurso educacional digital é
fécil de usar e acessivel para seus alunos. Leve em consideragéo fatores
como interface intuitiva, instrugoes claras, design amigavel e compatibilidade
com dispositivos e sistemas operacionais comumente utilizados pelos alunos.

. Avalie a qualidade do contetido: verifique se o recurso educacional digital
possui um contetido de qualidade, atualizado e confiavel. Certifique-se de que
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as informagbes apresentadas
principios cientificos e educaciona

elevantes e alinhadas aos

Verifique a adequagéao ao pl]bco%vo: c‘@'sid‘ere se o recurso educacional
digital é adequado ao nivel de faixa etaria, proficiéncia em tecnologia e
caracteristicas individuais dos seus-alunos. Recursos que sejam adaptaveis
e personaliziveis podem ser mais eficazes para atender as necessidades
especificas dos estudantes.

Leve em consideragéo a interatividade e engajamento: recursos educacionais
digitais interativos, que envolvam os alunos em diferentes niveis de
participagdo e promovam a motivagdo e o engajamento, podem ser mais
eficazes na aprendizagem.

Considere os recursos disponiveis: verifique se vocé possui 0S recursos
tecnoldgicos necessarios para utilizar o recurso educacional digital, como
acesso a internet, dispositivos adequados (computador, tablet, smartphone)
e possiveis custos associados a sua aquisi¢éo ou uso.

Avalie o suporte e o acompanhamento: verifique se existe suporte técnico ou
pedagdgico disponivel pér “auxi recurso educacional digital.
Além disso, considere se o re 0" ofel feedback ou mecanismos de
acompanhamento do progresso dos alunos.
Experimente e avalie: antes de adotar o recu'jf;i?so educacional digital em sua
pratica de ensino, teste-o e avalie sua eficﬁjcia com um grupo piloto de
alunos. Observe o engajamento, aprendizagem e feedback dos alunos para
tomar uma decis@o mais embasada.

Ao seguir esses passos, vocé estara fazendo uma escolha mais adequada do

recurso educacional digital, considerando sua finalidade na aprendizagem e

garantindo que ele contribua de maneira efetiva para o processo educativo.

3.3. QUAIS CARACTERISTICAS DEVO OBSERVAR QUE O RED DEVE CONTER PARA 0

ENSINO E APRENDIZAGEM?

i b -
As caracteristicas que um recurso educacional dlglt!dD) deve con

para a educagéo sao: -

Relevancia e adequagéo ao curriculo: os recursos deverff%star alinhados aos
objetivos de aprendizagem do curriculo, oferecendo contetidos relevantes
para os estudantes.
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. Interatividade: os REDs devem fornecer interatividade e participagéo ativa do
estudante no processo de aprendizagem. Isso pode incluir atividades
praticas, simulagdes, quizzes, entre outros.

« Acessibilidade: incluséo de opgdes como legendas, audio descritivo e ajustes
de contraste. -

. Feedback: é essencial que os estudan feedback imediato sobre
seu desempenho nos REDs, para q ogr

Apresentar informagq nfia

REDs devgm ser" faceis de usar
proporcionando uma experiéncia intuitiva para o0s
independentemente de suas habilidades digitais.

« Personalizagéo: os recursos devem pepmiiir a personalizagdo para atender
as diferentes necessidades, estilos de aprendizagem e ritmos de cada

te. Isso pode ser feito através da adaptagé@o de contetido.

omunicagéo: os REDs devem incentivar a colaboragéo entre

estudantes, promovendo a troca de ideias, discussoes e compartilhamento

de trabalhos. Também devem permitir a comunicagéo entre estudantes e

professores, para esclarecer duvidas e receber orientagao.

« Motivagdo: os REDs devem ser atrativos e envolventes, de forma a despertar

a motivagdo e o interesse dos estudantes pela aprendizagem.

Essas caracteristicas podem variar de acordo com o puiblico-alvo, o nivel de
ensino e a disciplina em questao. Sdo apenas sugestoes e indicagoes para melhor
seguranga ao observar as caracteristicas de um RED.

Nesse entendimento, Manovich (2001) reporta que o objetivo principal do RED
é tornar o contelido atraente, simples e intuitivo para os discentes usarem.

0s REDs contidos em qualquer plataforma educacional podem oportunizar
contelido separado por area de conhecimento especifico, ano e modalidade de
ensino, ou podem ser ferramentas digitais em que o aluno ou professor cria o
préprio contetido.

Para Palécios (2002), esses recursos devem ser usados na educagéo, pois
sao multiplos, diversos e estdo em constante expanséo e crescimento. Portanto,
é possivel que haja duvidas entre as opgdes sobre qual ou como escolher os
recursos.

Conforme preconiza Tony Bates (2016), antes de escolher ou indicar um RED
de forma pedagdgica para o ensino e aprendizagem, € preciso refletir e verificar
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se sua escolha é adequada ao que se propoe.

3.3.1 Como fazer a escolha adequada do recurso educacional digital
levando em consideragao as caracteristicas da aprendizagem?

Para fazer a escolha adequada do recurso educacional digital levando em
consideragdo as caracteristicas da aprendizagem, considere os seguintes
pontos:

. Estilos de aprendizagem: identifique os estilos de aprendizagem
predominantes em sua sala de aula. Alup prender de forma visual,
auditiva ou cinestésica. Escolha um ¥ onal digital que atenda
as preferéncias dos estudantes, col a aprendizes visuais ou
jogos interativos para aprendizes cinestésico:

. Personalizagdo da aprendizagem: busque por recursos digitais que
permitam personalizagdo, oferecendo opgées de adaptagéo para diferentes
niveis de habilidade, ritmos de aprendizagem e interesses dos alunos.
Recursos adaptaveis ajudam a atender as necessidades individuais dos
estudantes e a promover um ambiente de aprendizagem inclusivo.

. Engajamento e interatividade: escolha recursos digitais que sejam interativos
e envolventes. Alunos tendem a aprender melhor quando estéo ativamente
envolvidos na aprendizagem. Recursos com elementos interativos, jogos
educacionais, quizzes ou outras atividades que incentivem a participagédo e o
engajamento podem ser mais eficazes na promogcéo da aprendizagem.

« Feedback imediato: recursos digiﬁ'a_is que fornecem feedback imediato aos
estudantes podem ser altamente ben para a aprendizagem. Alunos
precisam receber inf penho e progresso para
melhorar e diretio esforcos de estudo. Recursos com
funcionalidades de ack, como respostas corretas/erradas, pontuagtes
e explicagoes, ajudar na compreensdao e no aprimoramento do
aprendizado.

« Acessibilidade: certifi e que o recurso educacional digital seja
acessivel a todos os alu uindo aqueles com necessidades especiais.
Verifique se o RED possui recursos de acessibilidade, como legendas, dudio
descrigéo, ajuste de tamanho de fonte, entre outros, para garantir que todos
os estudantes possam participar do processo de aprendizagem.
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Facilidade de uso: escolha recursos educacionais digitais que sejam intuitivos
e faceis de usar. Os alunos devem conseguir navegar facilmente pelo recurso
e interagir com ele sem dificuldades técnicas. Opte por ferramentas que
sejam simples de serem utilizadas, evitando ;';ﬂ"e a complexidade do recurso
se torne um obstdculo a aprendizagem. ___

Ao levar em consideragdo essas caracteri: 'ticqg da aprendizagem, vocé pode

escolher recursos educacionais digitais que sejam mais adequados as
necessidades e preferéncias dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizado eficaz e engajador.

3.4. QUAIS 0S OBJETIVOS DO RED NA EDUCAGAO?

0s objetivos do recurso educacional digital (RED) na educagéo podem ser:

Promover a aprendizagem ativa e significativa: os REDs tém como objetivo
principal promover a participagdo ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem, permitindo que eles se engajem com o contetdo de forma
significativa. Isso pode ser alcangado por meio de atividades interativas,
simulagdes, jogos e outros recursos envolventes.

Personalizar a aprendizagem: os REDs tém a capacidade de se adaptar as
necessidades e preferéncias de cada estudante, permitindo uma
aprendizagem personalizada de diferentes niveis de dificuldade, ajustes de
velocidade, adaptag@o de contelidos e outra i

Facilitar o acesso ao conhecimento: 0s |
barreiras de espago e tempo, permitind:
materiais educacionais a qualquer momenti
Estimular: os REDs podem capacita
responsabilidade por sua propria aprendi
metas, monitorem seu progresso e tom
estudo de forma auténoma.

Integrar diferentes recursos e midias: oS REDS'té apacidade de integrar
diferentes tipos de midia, como textos, i dios e animagoes.
Isso ajuda a tornar o aprendizado mais rico e diversificado, atendendo s
diferentes preferéncias e estilos de aprendizagem dos estudantes.

Fomentar: os REDs podem facilitar a cdlaboragéo entre estudantes,
permitindo que eles trabalhem em equipe, discutam ideias, compartilhem
conhecimento e criem projetos colaborativos. Além disso, os REDs também
podem facilitar a comunicagéo entre estudantes e professores, permitindo o
esclarecimento de dividas e a troca de feedback.
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« Ampliar o alcance do ensino: os REDs podem ajudar a superar limitagoes
fisicas e de recursos, permitindo que professores alcancem um ntimero
maior de estudantes e oferegam oportunidades de aprendizagem de
qualidade, mesmo em contextos remotos ou com poucos recursos
disponiveis.

« Apoiar a formagdo continua de professores: além de beneficiar os
estudantes, os REDs também podem ser utilizados para apoiar a formagéo
continua de professores, fornecendo recursos e materiais de suporte para o
desenvolvimento profissional.

. Facilitar a avaliagéo: os REDs podem ser utilizados para facilitar a avaliagéo
formativa e somativa, fornecendo feedback imediato aos estudantes e
permitindo que os professores monitorem o progresso individual e coletivo.

E importante ressaltar que os objetivos dos REDs podem variar de acordo com
o contexto educacional, as metas de aprendizagem estabelecidas e as
caracteristicas dos estudantes. Cabe a cada professor fazer essa observagéao.

3.41 Como fazer a escolha adequada do recurso educacional digital
levando em consideracgao o objetivo educacional?

Para fazer a escolha adequada do recurso educacional digital levando em
consideragdo o objetivo educacional, as etapas a seguir:

« Defina claramente o objetivo e acional: antes de escolher um recurso
digital, € fundamental ter um objetivo educacional bem definido. Determine o
que vocé espera alcangar comi0 uso desse recurso, se é aprimorar uma
habilidade especifica, dese olver o pensamento critico, promover a
colaboragéo, entre outros. ' !

. Identifique os contel]do* relacionados a0 identifique os
conhecimentos, habilidades e conceitos especificos que o recurso precisa
abordar parg atingir o objetivo_educacional_Certifique-se e 0 recurso
contemple ntetidos ngar o q cé pretende

ensinar.

« Avalie a ad cdo do rec / ke se 0 rec educacional
digital pro oferece ativid ido8ie materiais qu respondem
diretamen objetivo edu@a cido. Verifiqu 0 recurso

aborda ositopicos necessa
alcangar g'objetivo.
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. Considere a metodologia de ensino: verifique se o recurso educacional digital
se alinha a metodologia de ensino que vocé adota. Por exemplo, se vocé ufiliza
a aprendizagem ativa, procure por recursos que envolvam os alunos de forma
pratica e participativa. Se o objetivo € promover a comunicagdo, busque
recursos que estimulem a interagéo entre os alunos.

. Analise a interatividade e o engajamento: verifique se o recurso educacional
digital possui elementos interativos e recursos multimidia que possam
motivar os alunos e manté-los engajados. Recursos como videos, jogos
educacionais, quizzes interativos, entre outros, podem ajudar a manter o
interesse dos alunos durante o processo de aprendizagem.

« Verifiqgue a eficdcia do recurso: pesquise e analise estudos, avaliagdes e
feedbacks sobre a eficdcia do recurso educacional digital. Procure por
evidéncias de que o recurso realmente atinge o objetivo educacional proposto
e gera resultados positivos de aprendizagem.

. Teste o recurso antes de implementa-lo: antes de adotar o recurso
educacional digital em sala de aula, teste-o com um grupo de alunos ou com
colegas. Observe se ele atende aos objetivos educacionais estabelecidos e se
é facil de usar. Avalie se ele promove o engajamento dos alunos e se é
intuitivo.

Ao seguir essas etapas, vocé podera escolher o recurso educacional digital
mais adequado para atingir seus objetivos educacionais, garantindo que ele se
alinhe aos contetidos, metodologias e interesses dos alunos.

4. COMO FAZER A ESCOLHA ADEQUADA DO RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL
LEVAND O EM CONSIDERAGAO 0 PUBLICO-ALVO ‘f

Para fazer a escolha adequada do recurso educacional digital levando em
consideragédo o publico-alvo, € necessario considerar alguns elementos
especificos. Aqui estdo algumas etapas adicionais para aju détfo nesse processo:;

» Conhega o ptblico-alvo: entenda as caracteristicas do publico com o qual vocé
trabalha, como faixa etaria, nivel de conhecimento, habllldades digitais,
interesses e necessidades especificas. Isso ira ajuda-lo
infraestrutura tecnoldégica disponivel e a sua busca
educacionais digitais adequados.

« Avalie a linguagem e o nivel de complexidade: verifique se
educacional digital utiliza uma linguagem clara e adequadé ao nivel de
compreensdo do publico-alvo. Considere se o contetido é apropriado para as
diferentes habilidades e niveis de conhecimento dos alunos.
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. Considere a diversidade cultural e a inclusédo: verifique se o recurso
educacional digital é inclusivo e representa a diversidade cultural do publico-
alvo. Certifique-se de que ele oferece recursos para atender as
necessidades de alunos com d cias, sejam elas visuais, auditivas,
motoras ou outras. C

- Analise a motivagdo e o engajamento do publico; verifique se o recurso
educacional digital possui elementos gue.possam motivar e engajar o
publico-alvo. Isso pode incluir elementos interativos, jogos educativos, videos
atrativos, personagens ou narrativas envolventes.

. Analise a flexibilidade e a adaptabilidade: considere se o recurso educacional
digital permite adaptagées e personalizagdes para atender as necessidades
individuais dos alunos. Ele deve oferecer opgées de niveis de dificuldade,
customizagao dHtel]do ou trajetorias de aprendizado diferenciadas.

« Verifique a acessibilidade: certifique-se de que o recurso educacional digital
seja acessivel para todos os alunos, independentemente de suas
necessidades especiais. Isso inclui recursos como legendas, tradugéo,
leitura em voz alta, ajustes de contraste ou tamanhos de fonte.

« Busque feedbacks e recomendagdes especificas: além de considerar o
feedback e as recomendagbes gerais, procure por feedbacks e
recomendagdes que estejam alinhados com seu publico-alvo especifico.
Consulte professores ou espe e trabalham diretamente com o
mesmo grupo de alunos.
Ao levar em consideragao esses

podera fazer uma escolha mais
proporcionar uma experiéncia de ap
seus alunos.

cificos do pliblico-alvo, vocé
urso educacional digital e
personalizada e eficaz para

410 QUE SE DEVE OBSERVAR EM UN ONAL DIGITAL ANTES DE

ESCOLHE-LO PARA SER USADO EM SAL

Antes de escolher um recurso‘edu

o professor deve observar alguns pontos importantes:
. Relevancia e alinhamento com os objetivos de ensino: o RED deve ser
relevante para o contelido que estd sendo ensinado e alinhado com os
objetivos de aprendizagem estabelecidos. E importante verificar se o RED
aborda os conceitos e habilidades desejados e se complementa o curriculo

escolar.

para usar em sala de aula,
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Qualidade do contetido: O professor deve avaliar a qualidade do contetido do
RED, verificando se é preciso, atualizado, livre de erros e apropriado para o
nivel de aprendizagem dos estudantes. E impor tef,ganan,ﬁr que o RED seja

Aspectos pedagégicos: O RED deve ter

ou seja, deve ser desenvolvido com

zagem e outros recu

0 professor deve av

confiavel e fornega informagdes corretas.
Aspectos pedagdégicos: o RED deve ter I'bordagem pedagdgica ade

deve ser desenvolvido com base em teorias de aprendizagem e

ou sej
metod i cacionais comprovadas. E importante verificar se o RED
oferece es interativas, oportunidades de pratica, feedback adequado,

personalizagdo da aprendizagem e outros recursos pedagogicos relevantes.
Acessibilidade e usabilidade: o professor deve garantir que o RED seja
acessivel para todos os estudantes, considerando questdes como a
compatibilidade com diferentes dispositivos, acessibilidade para estudantes
com deficiéncias e adaptagéo a diferentes velocidades de conex&o a internet
Além disso, o RED deve ser facil de usar, com uma interface intuitiva e
instrugdes claras.

Integragdo com as estratégias de ensino existentes: o RED deve ser capaz de
ser integrado com as estratégias de ensino ja adotadas pelo professor. E
importante verificar se o RED pode ser facilmente incorporado as aulas e se
oferece possibilidades de envolvimento ativo dos estudantes.

Feedback e avaliagdo: o RED deve fornecer mecanismos de feedback e
avaliagédo, permitindo que o professor monitore o progresso dos estudantes e
fornega orientagdes apropriadas. E importante verificar se o RED oferece
recursos para acompanhar o desempenho dos estudantes e fornecer
feedback imediato.

Custos e viabilidade: o professor deve considerar os custos envolvidos na
utilizagdo do RED, como licengas, assinaturas, compra de equipamentos
necessarios, entre outros. Além disso, € importante verificar a viabilidade de
implementagdo do RED, considerando fatores como recursos disponiveis,
infraestrutura tecnolégica da escola e tempo necessario para a adaptagao e o
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Ao considerar esses pontos, o professor podera escolher o RED mais adequado
para atender as necessidades e objetivos de aprendizagem de seus estudantes,
garantindo uma experiéncia enriquecedora.

0 tempo que se vive é a era digital, da inteligéncia artificial, da tecnologia, da
inovagao, do avango da comunlcm;éo da acessibilidade digital a todos. Mediante a
isso, novas informacgoes irdo Q.Trgir com o passar do tempo, para efeitos de
conhecimento, renovagao, atuahzagao e aprendizado.

5. REFLITA: QUAL A RELEVANCIA DO RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL PARA
O ENSINO E APRENDIZAGEM?

Os recursos educacionais digitais desempenham um papel fundamental no
ensino e aprendizagem, trazendo'uma série de beneficios e vantagens. Algumas
das principais relevancias desses recursos sao:

« Acesso amplo a contelidos: os recursos educacionais digitais permitem
acesso a uma grande variedade de contetidos e informagoes de forma réapida
e facil, independentemente da localizagédo geografica ou horarios. Isso
possibilita que os estudantes acessem conhecimentos atualizados e
relevantes, ampliando suas oportunidades de aprendizagem.

« Personalizagdo do aprendizado: gom os recursos educacionais digitais, é
possivel adaptar e personalizar 0 ensino de acordo com as necessidades e
caracteristicas de cada aluno. Ess
interativas, exercicios déz{préﬁca,
permitindo que os estudantes apren
aprendizagem. '

« Engajamento dos estudantes: os recupst
projetados de forma ' atrativa e i ‘rativa, tornando o processo de
aprendizagem mais estimulante e envolvente para os estudantes. Eles podem
incluir elementos como jogos, simulagées, videos, animagbes e quizzes, que
despertam o interesse e a motivagdo dos alunos, tornando o aprendizado
mais interessante e divertido.

. Colaboragdo e interagéo: os recursos digitais permitem a colaboragédo e a
interagdo entre os alunos, facilitando a troca de ideias, discussbes e
trabalhos em grupo. Plataformas educacionais, foruns on-line, chats e
videoconferéncias sdo exemplos de recursos digitais que promovem o
trabalho colaborativo e enriquecem a experiéncia de aprendizagem.

. Avaliagdo e acompanhamento: os recursos educacionais digitais fornecem
ferramentas para avaliar o desempenho dos estudantes e acompanhar seu
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progresso de forma mais eficiente.

Por meio de avaliagbes on-line, relatérios automatizados e analise de dados, é
possivel identificar as necessidades individuais dos alunos, proporcionando um
feedback mais rapido e direcionado.

. Aprendizagem auténoma: os re s educacionais digitais capacitam os
estudantes a buscar conhecimento de forma auténoma e independente. Ao
fornecer informagdes acessiveis e interativas, esses recursos incentivam a
busca por conhecimento, além das waulas tradicionais, promovendo
habilidades de pesquisa, andlise e autodidatismo.

Portanto, os recursos educacionais digitais proporcionam uma gama de
possibilidades para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o
mais acessivel, adaptativo, envolvente e colaborativo. Eles oferecem uma
abordagem mais personalizada e flexivel para atender as necessidades
individuais dos aMi, potencializando o seu engajamento, motivagdo e
desempenho académico.

5.1 PROPONHA-SE A REFLETIR: POR QUE E RELEVANTE FAZER 0 USO DO RECURSO
EDUCACIONAL DIGITAL NO ENSINO E APRENDIZAGEM PARA ALEM DA SALA DE AULA
NA EDUCAGAO ESCOLAR?

Existem vérias razbes pelas quais € relevante fazer uso do recurso
educacional digital no ensino e a | para além da sala de aula na
educagdo escolar:

« Acesso a informagoes e recurso
possivel obter acesso a uma ene
atualizados sobre qualquer a
buscar informagbes que vao
enriquecendo seu conhecimen

« Engajamento dos alunos: mu
captar mais a atengéo e o inte

som 0 avango da tecnologia, é
informagoes e contelidos
ite que os alunos possam
ensinado em sala de aula,
re os topicos abordados.
Irsos digitais conseguem
m comparagao aos métodos
de ensino tradicionais. Com i
motivados a aprender, o que G
aulas.
» Personalizagéo do aprendizado: os recursos digitais permitem que os alunos
avancem em seu proprio ritmo e tenham uma experiéncia de aprendizado
personalizada. Eles podem escolher os recursos que melhor atendem as
suas necessidades e interesses, permitindo que cada um desenvolva suas
habilidades de forma individualizada.
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- Interagéo e colaboragéo: recursos digitais, como féruns de discusséo,
plataformas de aprendizagem colaborativa e jogos educacionais, possibilitam
uma maior interagdo e colaboragdo entre os alunos. Isso facilita o
compartilhamento de ideias, discussdes e trabalhos em grupo, proporcionando
uma aprendizagem mais rica e significativa.

. Flexibilidade de tempo e espago: com os recursos digitais, os alunos néo
estdo limitados a um horario especifico ou a um espago fisico. Eles podem
acessar os materiais e realizar atividades de aprendizado em qualquer lugar
e a qualquer momento, desde que tenham acesso a internet. Isso é
especialmente importante em situagdes de ensino remoto, como as
vivenciadas durante a pandemia de COVID-19.

» Desenvolvimento de habilidades digitais: o uso de recursos digitais na
educacgdo escolar ajuda os alunos a desenvolverem habilidades relacionadas
a tecnologia e ao uso da internet. Essas competéncias sé@o essenciais para o
mundo atual, onde a tecnologia estd presente em quase todas as areas da
vida profissional e pessoal.

Portanto, torna-se relevante fazer uso dos recursos educacionais digitais na
educagao escolar, pois amplia as possibilidades de aprendizagem dos alunos,
estimula o interesse e o engajamento, promove a colaboragéo e a interagéo, e
prepara os estudantes para as habilidades exigidas no mundo atual.

6. DICAS PARA INTEGRAR O RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL DE FORMA
EQUILIBRADA E SAUDAVEL NAS AULAS

Caro professor, a sequir sao apresentadas algumas dicas e sugestoes para
integrar os recursos educacionais digitais de forma equilibrada e saudavel nas
aulas. Nao se trata de uma receita de bolo pronta e acabada. E sim dicas e
sugestdes:

« Busque definir objetivos claros: antes de utilizar quaisquer recursos digitais,
identifique os objetivos de aprendizagem que deseja alcangar. Isso ajudara a
selecionar os recursos mais relevantes e adequados.

« Escolha cuidadosamente os recursos: faga uma sele¢éo criteriosa dos
recursos digitais, levando em consideragéo a qualidade, a relevane
precisdo das informagées; busque por materiais confiaveis e atualizados.

. Integre com atividades praticas: os recursos digitais ndo devgm substituir
completamente as atividades praticas em sala de aula. Comblne fideos,
tutoriais ou jogos digitais com tarefas manuais, experimentos ou atividades

em grupo.
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. Estabelega momentos de reflexéo e discusséo: apds o uso dos recursos
digitais, reserve um tempo para que os alunos reflitam, compartilhem suas
experiéncias e debatam sobre os contelidos abordados. Isso promovera a
compreens&o mais profunda dos assuntos tratados.

. Estabeleca limites de tempo: defina limites de tempo para o uso dos recursos
digitais. E importante equilibrai‘; o tempo de tela com outras atividades, como
leitura, escrita, trabalho em grupo e atividade fisica.

. Promova a interagdo e o engajamento: utilize recursos digitais que
proporcionem interagéo e engajaménto ativo dos alunos, como plataformas
de aprendizagem colaborativa, féruns de discussdo ou ferramentas de
criagdo e edigdo.

« Busque feedback constante: esteja aberto ao feedback dos alunos sobre os
recursos digitais ‘utilizados. Escute suas opinides e experiéncias para
aprimorar a forma como os recursos sao integrados e adaptados as
necessidades da turma.

. Estejaem constqte atualizagdo: a tecnologia estd em constante evolugéo, por
isso é fundamental que os professores estejam atualizados sobre os
diferentes recursos educacionais digitais disponiveis. Participe de cursos,
workshops e mantenha-se informado sobre as Ultimas tendéncias na area.

. Estimule a criatividade e a autonomia: utilize recursos digitais que incentivem
os alunos a serem criativos’ e auténomos em suas produgoes. Isso pode ser
feito por meio de ferramentas de -_de imagens, criagdo de videos ou
programas de design. |

« Avalie de maneira diversificada: ufilize
alunos, como apresentagoes
digitais, entre outros formatos. Essa dive
mostrem suas habilidade%:e conheciment
Portanto, integrar de forma

digitais nas aulas requer u 'j;)',lan‘eiamento cu
alunos e a adaptagéo constante as necessidad
professores poderdo propé’fiéionar‘ uma experis
de aprendizado.

entes formas de avaliagdo dos
individuais ou em grupo, portfolios
ade permitira que os estudantes
e maneira mais completa.

udavel os recursos educacionais
adoso, o envolvimento ativo dos
da turma. Com essas dicas, 0s
ia enriquecedora e significativa

==
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7. EXPLORANDO OS RECURSOS E SUAS FUNCIONALIDADES
DISPONIVEIS NA PLATAFORMA CURRICULO INTERATIVO
DIGITAL

ENSNOMIREO  MATKASES  SUESMOFESSONES  STESMUNDS  MRACRAR  COLASSRE | y
DG L

ensino remoto ou presenclal professores e a o6 e el
. milhares de recursos apo : préticas pedagdgicas - 4
uso ¢e tecnoboglas

—_——

ifficulo pon m’.o da 5x-;')-e§éncia digital

https://curriculointerativo.sedu.es.gov.br/

A plataforma Curriculo Interativo Digital oportuniza ao professor e ao aluno
que explorem e usem as funcionalidades dos REDs disponiveis para criar, adaptar,
reusar ou modificar conteldos digitais usando a tecnologia. Nessa plataforma,
ambos encontram um acervo de recursos pedagdgicos que apoiam praticas e
facilitam o uso de tecnologia. Busca-se, desse modo, mais autonomia no ensino e
na aprendizagem.

A plataforma Curriculo Interativo Digital apresenta um acervo de plano,
planejamento, ODA ou projeto de ensino ao professor, para disponibilizar e
possibilitar que o aluno busque, de forma intuitiva e interativa, aprender mais,
tendo o direcionamento do professor como mediador do conhecimento.

Em sua pégina principal, apresentam-se dois menus para serem acessados e
redimensionados a outros sites. Para além desses menus, o usuario pode acessar
o menu “Melhore sua Busca”. Para isso, basta digitar os termos e temas que
deseja acessar. No menu “Sugeridos para VVocé”, ao clicar, o usuario pode escolher
algum recurso que interessar por etapas, anos, modalidades e por disciplinas.
Como também pode aproveitar, em destaques, sugestoes para estudo e
colaboragao com a plataforma, com apenas um clic.

0 primeiro menu de acesso presente na pagina principal da plataforma é a aba
do Ensino Hibrido, que, ao se clicar, redimensiona o usuario ao site que contém
outras abas de acesso que, quando abertas, direcionam o usuario a outros sites
de acordo com sua necessidade e especificidade. Por exemplo, ao entrar no site
Ensino Hibrido, na aba superior, apresenta-se um menu de acesso. A primeira aba
em destaque a ser acessada é o Programa Escolar. Ao se clicar, o usuario é
redirecionado ao site do programa, que busca incluir uma variedade de recursos
que podem apoiar escolas e professores na continuidade do processo de ensino e
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aprendizagem, complementando os conhecimentos ja adquiridos, estimulando o
desenvolvimento de novos conhecimentos por parte dos alunos e também
incentivando o reforgo quanto aos estudos. Isso de forma presencial ou néo.

Quanto a aba de acesso Ensino Hibrido, apresentam-se ao professor
sugestoes de como ministrar aulas de forma hibrida e adaptar os contelidos
para os diferentes cenarios educacionais, com praticas inovadoras mediadas
pela tecnologia para os alunos, sendo o professor o mediador e orientador desse
processo de forma presencial ou virtual. Sdo disponibilizados materiais e
praticas com o uso de metodologias ativas nos ensinos fundamental e médio.

Outra aba de acesso € a Sala de Aula Invertida. Ao se clicar, da ao usuario a
oportunidade de entender melhor o que € uma sala de aula invertida, como ela
funciona e como envolver os alunos no aprendizado no ambito dentro e fora da
escola.

Permite que o professor navegue por links para ampliar o conhecimento e
buscar inovagdes no método de ensino, tendo as ferramentas digitais como
apoio. Por exemplo, Google Drive, Google Sala de Aula, Plataforma Curriculo
Interativo Digital, Meet, Roteiro de Estudo e TV EScolAR. Também oportuniza
acesso a materiais para estudos e tantos outros acessos para conhecimento e
aprendizagem do professor.

Ainda nessa pagina, apresenta-se a aba Rotagéo por Estagdes, que € uma
pratica do ensino hibrido que prevé a criagdo de circuito na sala de aula, em que
o formato de rodizio faz com que as atividades propostas sejam diferentes umas
das outras e passem em cada mesa dos alunos, tida como estagdo. Assim
oportunizando que todos participem de forma ativa de todo o processo de
aprendizagem com orientagao e supervisdo do professor.

Esse circuito de Rotagdo por Estagbes apresenta recurso educacional digital
de apoio, como Google Formulérios, Google Docs, Google Planilhas, Padlet, e
acesso a materiais para estudo, como Sedu Digital, e-book, usando a plataforma
arduino, programacgd@o e oficinas criativas. E tantos outros acessos para
aprendizagem e formagéo do profissional.

Outro acesso presente nessa aba refere-se a Metodologias Ativas, que da
acesso ao Ensino Personalizado ou Adaptativo. Esse recurso possibilita ao
professor criar estratégias para atendimento personalizado, adaptado para cada
necessidade especifica do aluno, usando as facilidades dos recursos digitais que
possibilitam criar grupos de alunos para atender a diferentes estagios de
aprendizagem ou a produgéo de materiais com percursos de estudos diversos.

Possibilita ainda acesso a recursos digitais de apoio, como Google Formularios,
Google Drive, Meet e Khan Academy. Também a materiais para estudo, como
Educagéo sob medida, Inclusédo de demanda avaliativa cada vez
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mais personalizada, entre outros.
Quanto ao acesso, a aba Aprendizagem Baseada em Projetos possibilita que o
aluno se envolva em desafios e tarefas, tendo finalidade metodoldgica.

Oportuniza a integragéo interdisciplinar com diferentes conhecimentos,
estimula a interagéo e colaboragéo em grupo. Da acesso a recursos digitais de
apoio para planejamento e desenvolvimento do projeto.

Também fornece materiais para estudo, como GeGVitéria: Trabalho por Projeto
no Ensino Médio - Uso de Ferramentas Colaborativas; Provir: Desafiar, pesquisar,
descobrir, produzir e apresentar; Dcencis-Blog: Ensino de um Doce Projeto;
GeGMuqui-Youtube: Turbinando o ensino com Padlet e Aprendizagem baseada em
projetos, e tantos outros acessos ao professor e ao aluno.

Outra aba de acesso é a Aprendizagem Baseada por Problemas (PBL), do
inglés Problem Based Learning. O problema é o principio e a base que serve de
inspiragao e estimulo para a aprendizagem dos alunos.

Essa metodologia estimula ao aluno a investigar, debater, interpretar e
produzir solugdes possiveis ou apresentar possiveis sugestdes para o problema.
Ou seja, € um trabalho educativo interdisciplinar que centra a sua organizagao
em torno de um problema.

Apresenta recursos digitais de apoio para o desenvolvimento do projeto. Para
o professor, ha o Google Docs, Padlet, Google Sala de Aula, Google Drive, Google
Formulérios e Keep.

E para o aluno, hd o Google Apresentagtes, Meet, Jamboard, Site, Padlet,
Yuotube, Google Docs e Mapas Conceituais, para usar e elaborar possiveis
solugdes ao problema em questao.

Como contetido para estudo, existe a Nova Escola e tantos outros materiais de
acesso ao professor e ao aluno.

Ja a aba de acesso ao e-book Ensino Hibrido apresenta uma série de
orientagdes e contetidos para leitura e uso frente as necessidades pedagégicas
e adaptagao a cada ambiente escolar.

Esta é uma série de acessos apresentados dentro da primeira aba Ensino
Hibrido do menu da plataforma Curriculo Interativo Digital.

Outra aba de acesso presente no menu, na pagina principal do Curriculo
Interativo Digital, é o Praticas/ES, que, quando clicada, redireciona ao site de
praticas inspiradoras, abrindo espago virtual para as escolas da rede estadual
postarem suas praticas desenvolvidas no ambito da escola e da comunidade
escolar, fazendo o resgate da cultura e a valorizagéo do ensino e aprendizagem.

De navegagdo intuitiva, ao se acessar o site, de imediato visualizam-se varias
postagens de projetos e contelidos para que outros professores possam se
inspirar e adaptar de acordo com a realidade de cada turma que ministra aula.
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praticas inspiradoras que abre espago virtual para as escolas da rede estadual
postarem suas praticas desenvolvidas no ambito da escola e na comunidade
escolar fazendo o resgate da cultura e a valorizagao do ensino e aprendizagem.

De navegagao intuitiva ao acessar o site de imediato visualiza varias
postagens de projetos e contelido para que outros professores possam se
inspirar e adaptar de acordo com a realidade de cada turma que ministra aula.

A parte superior dessa pagina da acesso para clicar no Padlet onde
redireciona ao site do Padlet. Trata-se de uma plataforma online que permite ao
usudrio a criar murais virtuais interativos. Ele funciona como uma quadro
virtual onde se pode adicionar diferentes tipos de contelidos, como textos,
imagens, videos e links.

0s murais do Padlet podem ser usados para colaboragéo, brainstorming,
compartilhamento de ideias, organizagdo de projetos e muito mais. € uma
ferramenta versatil e facil de usar, adequada para estudantes, professores e
profissionais em diferentes contextos.

Quanto a outro menu que a plataforma Curriculo Interativo Digital apresenta
em sua aba superior sdo ‘Sites Professores’ ao clicar nesse acesso
redimensiona ao site Sedu Digital do Portal Sedu Digital.

A pagina principal desse site da acesso ao professor a um conjunto de
cardapio de contetidos curriculares e praticas pedagdgicas redimensionando a
sites da Sedu, diversos portais, outros sites de cunho educativo voltado a
educagéo escolar de praticas pedagdgicas e parceiros, E-books produzdos pela
Sedu, ambientes de compartilhamento de praticas pedagdgicas, plataforma de
cursos EAD, plataformas para planejamento e gestéo.

Na aba superior desse site ao clicar o usuario é redirecionado ao Plano
Inovagdo onde apresenta os resultados do Guia Edutec que possibilita
sugestdes e indicagbes para a elaboragdo das Diretrizes para o uso da
tecnologia nas escolas da rede estadual anualmente.

Para além das Diretrizes de uso de tecnologias o professor tem acesso ao
plano escolar de inovagéo e tecnologia, cadernos orientadores, dimenséo e visao,
dimensao competéncia, dimenséo contelidos e recursos digitais e a dimenséao
infraestrutura tecnoldgica.

Outra aba que o professor pode fazer uso e acessar na plataforma Curriculo
Interativo Digital séo Sites e Tutoriais. Ao clicar aparece um menu para acessar,
por exemplo, Sites Professores, Sites Alunos com indicagoes e sugestoes de
ensino e aprendizagem.

Ainda nessa aba outro site a ser acessado sédo os Tutoriais que ao clicar
redireciona o usuario a uma série de tutoriais. Recursos digitais esses que
podem favorecer o enriquecimento das atividades pedagdgicas e de formagéo
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ambito escolar.

Portanto, apresenta um acervo com varios tutoriais dos portais da Sedu que o
professor consegue acessar, podendo aprender, organizar, criar, fazer reuso de
algum plano ou projeto, converter video, entre outros, pondo em pratica todo o
conhecimento adquirido acessando a plataforma Curriculo Interativo Digital.

Outra aba em Sites e Tutoriais a acessar é o Relatério Sedu Digital, que
apresenta os resultados alcangados nas diferentes dimensdes desenvolvidas nas
escolas da rede estadual.

Ainda no menu Sites Professores, na aba Infraestrutura, ao clicar apresenta-se
um menu para acessar, como o Aplicativo EScolLar, que oportuniza uma série de
orientagdes e solugdes tecnolégicas com sugestdo de acesso a varios tutoriais de
CcOMo acessar e usar.

Outro acesso a esse menu é o Chromebook Estudantes, que redireciona ao site
que traz dicas, orientagdes e sugestdes de como usar os chromebooks com
cuidados especificos em seu uso.

Ja ao acessar a aba Monitoramento, o usuario é redirecionado ao site de painéis
de monitoramento, que monitoram o acesso dos usuarios da rede estadual, aluno e
professor. Quanto ao painel Formagdo EAD Rede Estadual, esse monitora as
formagdes realizadas pelo Sedu Digital e Cefope. Assim como o analytics monitora
os acessos feitos por data, municipios e contetdo. O painel Curriculo Interativo
Digital monitora os acessos a plataforma por data, municipio e contelido, assim
como o painel Medidor Educagdo Conectada (MEC) monitora a velocidade da
internet nas escolas.

Quanto ao acesso, na aba de Cursos é possivel explorar o Webinar Sedu Digital.
Este site acomoda varias lives referentes ao uso da tecnologia e de metodologias
ativas na educagéo, realizadas por professores da rede estadual, em que apontam
suas experiéncias ou outros profissionais convidados referéncias nos temas
apresentados. No momento da webconferéncia, os participantes podem interagir
enviando perguntas aos convidados. Ap6s a apresentagao, a live fica disponivel para
quem quiser acessar e rever no proprio site.

Por ultimo, na se¢é@o do menu em Sites Professores, ha a aba More. Ao clicar, o
usuario é redimensionado ao site Google for Education, onde a Sedu proporciona, a
alunos e profissionais do magistério da rede estadual, acesso a diversos REDs no
proprio site.

Ja em Fique por Dentro, é possivel acessar esses recursos para comunicar,
armazenar, organizar e colaborar. Tudo que vocé precisa para colocar seu projeto
em pratica.

Dentro dessa aba, o usuario tem acesso a Internet Segura. Ao clicar,
redimensiona-se ao site, onde se abordam temas especificos sobre a internet, de
como usar de forma segura, ética e responsavel.
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Também apresenta jogos, quizzes, leitura em fasciculos e quadrinhos para
alunos, video para sensibilizagdo e mobilizagao, e da acesso a outros portais e
materiais recomendados e alives que orientam sobre como usar com seguranga
ainternet

Ao acessar a aba Duvidas Frequentes, o usuario tem acesso ao site onde se
informa sobre as duvidas mais frequentes quanto ao acesso ou uso de algum
recurso digital contido na plataforma.

Quanto a aba Sites Alunos, na pagina principal da plataforma Curriculo
Interativo Digital, constam as mesmas fungdes que estdo na aba Sites
Professores. A tnica diferenga esta na pagina principal do Sites Alunos, onde
apresentam-se plataformas de conteiidos digitais para estudos on-line,
comunicagao e interagéo entre professores e alunos, com oferta de suporte ao
aprofundamento de estudos, reforgo da aprendizagem e ao desenvolvimento de
competéncias previstas no curriculo da educagéo do Espirito Santo.

Ja a aba Para Criar, contida no menu na pagina principal da plataforma
Curriculo Interativo Digital, ao clicar, o site possibilita uma série de fungdes,
desde a busca por algum recurso educacional a projetos e planos de aula. E
possivel encontrar algum roteiro de estudo usando o filtro por disciplina, etapas,
anos e modalidades, por habilidades da BNCC.

Também é possivel refinar a busca usando os filtros da Escola Digital por
disciplina, etapas, anos e modalidades, tipos de midias, PAEBES, descritores
PAEBES TRI, descritores prova Brasil - 9° ano série final do ensino fundamental,
descritores SAEB - 3° série do ensino médio, licengas de uso, acessibilidade,
producgéo rede ES, temas integradores e estratégia de ensino.

Esse site oportuniza acesso a 6.129 ODAs, 5.118 planos de aula, 92 ferramentas
para criar e 30 roteiros de estudos a disposigdo para uso, reuso, criagao e
disponibilizagdo. No total, sdo mais de 11 mil resultados encontrados até o
presente momento do estudo desta pesquisa. Variagoes podem ocorrer
posteriormente.

A tltima aba, Colabore, disponivel na pagina principal da plataforma Curriculo
Interativo Digital, ao ser clicada, redimensiona ao site Colabore, onde se
possibilita ao usuario sugerir um ODA, um plano de aula e um roteiro de estudo.
Basta clicar na tarja e fazer acontecer, podendo compartilhar, elaborar e
colaborar com o acervo que oferta centenas de REDs na plataforma.

71 0S OBJETOS DE APRENDIZAGEM PRESENTES NA PLATAFORMA APONTAM

ALGUMAS CARACTERISTICAS QUE PODEM TORNA-LOS ESPECIAIS PARA 0
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

38

171



Autonomia: os ODAs podem incentivar que os estudantes tomem decisoes e
tenham iniciativas, sendo participantes ativos da utilizagdo desses recursos.
Acessibilidade: os ODAs devem ser acessiveis para que possam ser usados
por pessoas com niveis de habilidades diferentes, com acesso e dispositivos
diferentes.

Cooperagdo: devem estimular o aluno ao trabalho coletivo, para que os
conceitos, a luz de varias perspectivas, possam ser trabalhados cada qual no
seu tempo e realidade, respeitando as diferengas entre alunos.

Interatividade: devem possibilitar interagéo dos alunos de forma ativa no
processo de criagdo diante da ferramenta apresentada. Para além, estimular
o didlogo em torno disso.

Interoperabilidade: os ODAs devem tornar possivel integrar diferentes
objetos em diferentes sistemas. Isso significa que o professor pode criar
materiais digitais significativos e disponibilizar na plataforma, usando os ODAs
de maneira modular.

Usabilidade: independentemente do nivel de escolaridade ou habilidade do
usudrio, deve proporcionar boa interagdo desse com o ODA, sendo sua
navegagao e uso de forma intuitiva.

Afetividade: momento de criagdo pode gerar a capacidade de interagédo com o
ODA na elaboragdo. Afeto com o ODA por cria-lo, por dar sentido, significado
ao ODA em seu ato elaborativo.

Disponibilidade: o ODA deve estar disponivel na plataforma para ser
encontrado e usado.

Confiabilidade: o ODA deve estar comprometido com a BNCC, prezando pela
qualidade do contelido pedagdgico.

Portabilidade: a plataforma deve néo apenas garantir uma boa usabilidade em
qualquer ambiente, mas também garantir que o ODA possa ser portado ou
instalado em varios locais.

Granularidade e Agregagéo: a plataforma deve garantir que o ODA possa ser
reaproveitado, reagrupando os componentes de acordo com a necessidade
do professor e do contetido a ser editado.

Manutenibilidade: deve fazer ajustes necessarios para manter e adequar os
ODAs para que sirvam aos propésitos de uso, reuso ou criagao.

Durabilidade: a plataforma deve prever manutengdo dos ODAs diante de
falhas do sistema ou alteragées nos repositorios.

Reuso: a plataforma deve assegurar que o ODA possa desempenhar o seu
papel na adaptagéo as diferentes situagoes. O usuario, ao criar um ODA, deve
fornecer funcionalidades que permitam a reutilizag@o.

NAVEGUE PELO

ORJETOS D FOTEIROS PLANOS FERBAMENTAS
JETOS 0E FoTER0S &) Fuacs AP €y FERRAMENTAS
NOSSO ACERVO: O crowsson DEESTUDD - 0E s T &' FeAcTaR
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Quanto ao segundo menu, Navegue pelo Nosso Acervo, disponibilizado pela
plataforma Curriculo Interativo Digital em sua pagina principal, a primeira opgao
de acesso é Objetos de Aprendizagem. Ao clicar nessa opgéo, o usuario pode
melhorar a sua busca, utilizando a faixa etaria e os filtros da Escola Digital. Desse
modo, torna possivel refinar o seu resultado, por disciplina, etapas, anos e
modalidades, tipos de midias, descritores PAEBES TRI, entre outros, tudo linkado
com as habilidades da Base Comum Curricular.

Conforme sugerido por David Wiley (2001), o Objeto de Aprendizagem é também
definido como recurso digital que pode ser utilizado vérias vezes pelo professor
para apoiar a aprendizagem.

Segundo o autor supracitado, para que os ODAs sejam eficazes em seu
desenvolvimento em qualquer plataforma, tem que levar em consideragdo trés
partes em especial:

. Os objetivos: a plataforma deve ser nitida e mostrar ao estudante qual a
finalidade e o que ele pode aprender usando o ODA;
. 0 contelido: ser nitido quanto ao material didatico digital usado para
aprendizagem; e
. 0 feedback: a plataforma deve ofertar ao aluno, apés a concluséo da atividade
digital, retorno se o mesmo atingiu a meta, ou se a meta de aprendizagem
precisa ser realizada. O professor deve alimentar as respostas na plataforma
para que o retorno ao aluno seja feito.
Vale notar que os ODAs podem ser reusados no que se fizer necessario, por
diferentes profissionais. Por isso, a necessidade, ao criar um Objeto de
Aprendizagem, de informar ao maximo possivel sobre a sua criagao.

Wiley (2001, p. 10), recomenda pensar o que Sao:
0Os objetivos de aprendizagem com o uso daquele objeto. Por que usé-lo?
Como ele pode impactar positivamente na aprendizagem dos alunos?
0s recursos necessarios para a utilizagao dos objetos de aprendizagem,
tanto dentro de sala de aula quanto pelo aluno de maneira autonoma, fora
da escola;
0 perfil de alunos ou turma para o qual aquele objeto de aprendizagem foi
pensado ou pode ser indicado.

Outro recurso disponibilizado na plataforma para acesso é o Roteiro de
Estudo, uma pega fundamental para guiar o aluno no processo da aprendizagem,
utilizando as habilidades da BNCC. O roteiro € criado pelo professor e
disponibilizado para o aluno na plataforma, para interagir com os demais colegas
de turma e o professor.
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Na plataforma Curriculo Interativo Digital, o professor pode criar o proprio
roteiro de estudo, modificar ou até mesmo adaptar com possibilidade de
reutilizar de acordo com a sua necessidade e realidade frente ao contexto de
cada turma.

0 intuito aqui ndo é uma receita de bolo pronta e acabada. E, sim, um caminho
indicativo a ser adaptado, elaborado, construido, modificado de acordo com as
necessidades de cada professor e a realidade escolar. As caracteristicas para
um roteiro de sucesso devem a principio conter simplicidade, surpresa, imagens
concretas, credibilidade, emogéo e recursos audiovisuais que utilizam habilidades
de contar histérias, ou seja, uma forma de transmitir as palavras em forma de
imagem e sons.

A plataforma possibilita ao professor encontrar o roteiro especifico com a
aplicagéo dos filtros por disciplina, etapas, anos e modalidades, ou por habilidades
da BNCC por faixa etaria.

Vocé pode saber mais sobre explorar, colaborar e ajudar, basta acessar e
navegar de forma intuitiva e interativa. Explorar para se permitir ganhar
conhecimento e ampliar o leque de possibilidades e recursos a serem usados em
sala de aula no processo construtivo do ensino e aprendizagem. Colaborar para
criar, modificar, adaptar e disponibilizar. Isso permite ao professor ser mediador
do conhecimento. Ajuda a contribuir para o desenvolvimento do ensino e
aprendizagem, seja do aluno ou do professor.

Quanto ao recurso Plano de Aula presente na plataforma, possibilita-se ao
professor o acesso, a modelagem, a adaptagéo e criar o seu proprio plano de aula
de acordo com o tema da aula, objetivo e a metodologia a ser utilizada frente as
varias formas de avaliar o aluno. Isso permite ao professor disponibilizar o plano
de aula na plataforma para que outros profissionais possam utilizar, adaptar
mediante a realidade de cada escola.

0 professor pode simplesmente acessar o plano de aula, filtrar as buscas em
habilidades da BNCC por faixa etéria ou até mesmo melhorar as buscas com os
filtros de escola digital e redefinir os resultados por disciplina, etapas, anos e
modalidades, tipos de midias, entre outros. Assim para que possa melhor adequar
o plano de aula.

Atualmente, a plataforma conta com 5.118 resultados encontrados para plano
de aula ao dispor dos professores.

A plataforma disponibiliza, ao professor, cursos para melhor qualificagéo
frente a tecnologia digital e ao uso dos REDs.

Quanto ao recurso Ferramentas para Criar, a plataforma Curriculo Interativo
Digital apresenta 92 resultados encontrados ao dispor do professor e do aluno.
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SOBRE A PLATAFORMA

ESTUDANTES
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A plataforma, em sua pagina principal, disponibiliza mais uma subaba, Sobre a
Plataforma, onde o usuario pode acessar e ficar por dentro: EAD Tecnologia na
Escola, Professor Saiba como Usar, Estudante Cardapio de Curso, Envolva seus
Alunos. Tudo a um sé clic.

Ao professor, planeje, estruture o plano de aula e execute, tendo como auxilio
o uso dos REDs na aula. Quanto ao aluno, pode usar as ferramentas para criar e
disponibilizar, exercendo sua autonomia e sua criatividade dentro do seu tempo.
Em seu processo formativo, enquanto estudante e cidad&o, permite-se acessar
os cursos e se formar com o ganho do conhecimento, com opgéo de area de
conhecimento e tutoria.

Todo esse processo construtivo e criativo na plataforma também remete a
gestao escolar, na figura do diretor, pedagogo, coordenador e secretaria.

Portanto, o intuito da plataforma Curriculo Interativo Digital é que todos
possam aprender da mesma forma, ganhando conhecimento, ao fazerem uso dos
REDs contidos e disponibilizados na plataforma para criar, modificar, reusar,
adaptar, explorar, navegar e disponibilizar para aprendizagem.

Caro leitor, nada do que esta posto neste e-book € uma verdade Unica,
exclusiva e acabada. Tudo com o tempo se modifica, se transforma, se adapta, se
recria, se reutiliza, se remove, parte-se de um principio para tal.

Todo o contelido exposto neste e-book, com o passar do tempo, pode ser
modificado, readaptado ou até mesmo renovado, de acordo com o momento e
situag@o em que se vive. Pois é com o passar do tempo que as necessidades e
demandas vao surgindo para modificar, criar, renovar ou transformar. Portanto,
deve-se sempre levar em consideragdo a usabilidade do usuario mediante as
suas necessidades, expectativas e capacidades.

A seguir exemplo pratico de recurso educacional digital para usar m sala de
aula.

https://curriculointerativo.sedu.es.gov.br/
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8. EXEMPLO PRATICO DE RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL PARA USAR NAS
AULAS DENTRO E FORA DE SALA DE AULA

0 objetivo € mostrar exemplos praticos de ferramentas digitais para serem
usadas nas aulas.

Para que isso ocorra, primeiro € preciso que o professor escolha o recurso a
ser usado, estude-o e teste-o antes de executa-lo na pratica, dentro do contexto
ao qual deseja trabalhar com os alunos em termos de contelido educacional
digital. Assim evitando imprevistos indesejaveis, como a falta de equipamentos e
de um espago dindmico com ferramentas de busca eficazes e de facil
manipulagéo. Com isso, é necessario planejamento e testes antes da execugéo
final. Nada a ser feito de forma aleatéria.

Uma outra sugestdo bacana e viavel €: vocé, professor, teste qual o melhor
recurso educacional digital que se adequa para o contetido a ser ministrado por
vocé. Antes mesmo de executar o referido contelido, separe umas aulas e teste
com os alunos o referido recurso digital que deseja usar. Assim, despertara a
curiosidade dos alunos para o préprio protagonismo. Uma vez testado, validado e
os ajustes feitos, coloque em pratica o que planejou.

Ressalto que a maioria dos recursos educacionais digitais pode ser utilizado
para qualquer contetido educacional. Um ou outro é bem especifico ao seu uso,
por exemplo para matematica, ciéncia, biologia, inglés, arte, geografia, entre
outros.

0 exemplo sugerido de recurso educacional digital € o Genially. J4 comego
dizendo que é formidavel e fantastico, e se adapta a qualquer area do
conhecimento e contetido ministrado pelo professor. Serve para criar materiais
criativos e dindmicos. E gratuito. Basta somente se cadastrar, pois tudo é salvo
em nuvem.

Genially € uma plataforma on-line que permite criar apresentagoes interativas,
infograficos, posteres, quizzes e outros tipos de contetido visualmente atraentes.
Ele é usado principalmente por educadores, profissionais de marketing e
comunicadores para criar materiais interativos e dinamicos. Com o Genially, vocé
pode adicionar animagdes, videos, links, questionarios e muito mais aos seus
projetos, tornando-os mais envolventes e interativos para o publico. Essa
ferramenta € (til para transmitir informagdes de forma visualmente atraente e
envolvente, seja em sala de aula, em reunides de trabalho ou em apresentagdes
de marketing. O Genially serve para todas as areas do conhecimento e contetidos
educativos.

Teste, vocé vai se apaixonar!
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0 site da Genially contém:
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YouTube ao Spotify, do Google Maps ao Sheets... sdo mais de 100 possibilidades!

Wolcome to Gerially

@ > ially

Modelos e kit de ferramentas: designs profissionais! Quem disse que
vocé precisa ser um profissional de design para fazer apresentagoes
impressionantes? Com Genially é tdo facil quanto fritar um ovo. Vocé pode
escolher entre mais de 2000 modelos pré-criados ou usar ou recorrer a nossa
galeria de recursos visuais gratuitos para adicionar as suas criagoes.

%

Resources

7 4

Plataforma On-Line: e o melhor: fica tudo na nuvem! Genially esta na
nuvem, ou seja, tudo fica ainda mais facil. Vocé pode acessar seus materiais de
onde quer que esteja: tudo o que vocé precisa é de uma conexdo a internet.
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Além disso, todas as suas criagdes estdo sempre atualizadas, e, mesmo que
vocé faga mudangas, a Ultima verséo € a que sempre permanecera.

v

Infografico interativo

Crie infograficos incriveis

Os infograficos interativos perm que qualquer conteddo sefa ficil de entender. Com Genially,

criar infogra nterativas e anima imples e gratis.

Crie o seu infografico interativo em 4 passos:

Passo 1. escolha um template genial. O primeiro passo para o sucesso &
escolher um o6timo template. Pense no tema do seu contetido e explore os
templates de infograficos verticais, horizontais e diagramas. Se preferir, vocé
também pode comegar com uma tela em branco.




Passo 2: personalize de acordo com o seu gosto. Personalize o contetido do
seu template o quanto vocé quiser. Edite as cores, imagens, fontes ou icones e
aproveite os recursos de Genially ou insira os seus.

Passo 3: adicione animagédo e interatividade. Para ganhar tempo, os
templates de Genially ja tém interatividade e animagéo predefinidas, mas vocé
pode editar e adicionar mais elementos animados e interativos de forma rapida e
intuitiva.

Passo 4: apresente seu infografico ao mundo! Pronto! Agora vocé pode
mostrar o seu infografico. Compartilhe o link via e-mail ou redes sociais, insira
em sites ou baixe seu infografico nos formatos PDF ou HTML.

Bellisimo
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Crie tantos infograficos animados quanto quiser!

Seu plano gratuito é ilimitado. Conte para nés se vocé alcancar o recorde Guinness em criagdo de
infogrificos!

Junte-se e Genlally

GAMIFICAGAO

Crie uma gamificacdo de sucesso!

Qualquer atividade impacta se acontacer em forma de jogo. Use Genially para gamificar e criar
atividades como quizes ou escape rooms cheios de interatividede e animagzo. Facil e simples!

Gamifigue com Gealally

Beneficios e muuuitos usos!!!

A gamificagao sempre ganha. Com ela, a diversao e a ateng@o estio garantidas!
Professor, gamifique suas aulas para que os alunos aprendam e se divirtam
enquanto superam os desafios de forma autonoma. Surpreendente!

gemally

e ter sucesso com

PRSI

E tt?n mais... voc
os alunos. Vocé pode usar os jogos para fidelizar e tornar a interagdo com o0s
alunos mais envolvente. Também pode usar jogos sobre temas diversos para
impactar e incentivar a mudanga de habitos.

o1
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DAY OF
THE DEAD

Professor, seu 4s na manga se chama "gamificagéo"”. Os alunos néo vao querer

parar de criar!

Crie a sua gamificacéo em 4 passos:

Passo 1: escolha um template genial. Se vamos gamificar, que seja com 0s
melhores templates. Pense nos objetivos e no tema da sua gamificagéo e escolha
o que melhor se encaixa. Se preferir, vocé também pode comegar com uma tela
em branco.

Passo 2: personalize seu jogo. Os templates de gamificagdo foram pensados
para fazer sucesso. Edite e personalize o contetido de acordo com o seu gosto.
Aproveite os recursos de Genially ou insira os seus.

Passo 3: adicione animacéo e interatividade. Para ganhar tempo, os templates
de Genially ja tém uma navegagao interativa predefinida. Edite e adicione mais
elementos animados e interativos de forma intuitiva.

Passo 4: mostre sua gamificagdo ao mundo! Terminou sua gamificagéo? Deixe
o mundo se divertir. Agora vocé pode mostrar a sua gamificag@o. Compartilhe o
link via e-mail ou redes sociais, ou incorpore seu jogo em plataformas ou sites.

No site da Genially tem:

Experimente criar outros conteudos

Criar outros geniallys como apresentagses, infograficos, ouimagens ¢ facil. Se vocé née consegue s¢ decidir, jogue 05
dados e veja o resultado!

Materials farmatiuos Nais Apresentagtes

52
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L
A postos para jogar!

Agora éa sua vez de colocar em pritica 6 gamificagao. Faga o aquecimento e 6é a largadal

Junte-sas Genially

Imagens Interativas

Nesta aba é possivel criar imagens interativas de forma dinamica.

Crie imagens interativas em instant
Surpceenats sen pihlics o " rektiast in nonapins ECRTIWS 3 A
grafieos, Iragens ge pd Az

M Irks, 03, A0 e Mt mais

Crbe swa Innzgem Interative grotulamente

45,

CONTEUDO INTERATIVO

Adicione botoes onde quiser. insira botées interativos em diferentes pontos
de uma imagem. adicione caixas de texto, audios com descrigdes, efeito de
ampliagdo de imagem... vocé escolhe o que quer que acontega quando alguém
clicar.

GALLERY
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INTEGRAGOES

Janelas multimidia. insira contetidos de suas plataformas favoritas como
google maps, youtube e wikipédia em qualquer imagem e com apenas alguns
cliques. crie experiéncias interativas que impressionem seu publico.

ETIQUETAS E TITULOS

Enriquega suas imagens com textos. adicione anotagées em um formato
que chame a atengdo. desde etiquetas e descrigdes de fotos a PDFs incorporados,
é facil adicionar texto as suas imagens para exibir informagées sem
sobrecarregar seu publico.

CONTEUDO INTERATIVO

Adicione bot6es onde quiser. insira botdes interativos em diferentes
pontos de uma imagem. adicione caixas de texto, audios com descrigoes, efeito de
ampliagdo de imagem... vocé escolhe o que quer que acontega quando alguém
clicar.




188

ANIMAGOES NO CODE

Elementos anim:
onde o seu publico dev
adicione efeitos de anim:

CONNECT-X

Event Guide

PLATAFORMA INTUITIVA

Um editor fécil de usa
é muito, mas muito fcil.
design e adicione interag

TRSs s TR Te s O
P
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Crie sua imagem interativa em um piscar de olhos

Comece com uma tele em branco ou inspire-se com modeles de criagdo gratuitos. Altere 2 imagem de funde para deixa-
lairresistivell

©Primndro Humers s Lus Srnagens Wl et v Toun Bt Preseite de Kt Cartio B Natkalvintage

Professor, recrie situagdes da vida real. Simule situagoes reais do seu dia a
dia profissional e crie formagbes praticas. Combine elementos visuais com
cendrios de bifurcagédo e gamificagbes para criar materiais de formagao,
onboarding e cursos de seguranga muito mais interessantes.

Professor, traga o mundo inteiro para sua aula. Transporte seus estudantes
a outras épocas e lugares por meio do uso de mapas interativos, posteres e fotos
de lugares histéricos ou obras de arte. De passeios virtuais a aulas de geografia,
descubra por que milhares de professores criam imagens interativas com

Genially.

Which species is found in
the Indian Ocean?

You can select more than on

# Angel Fish




Professor, guie seus alunos/visitantes. Vai organizar uma feira ou evento?
Quer promover um destino turistico? Crie guias audiovisuais, mapas interativos e
tours virtuais para exibir suas informagdes em qualquer canal on-line ou nas
telas dos pontos de informagé&o interativos.

= THE LOUVRE - Paris

Compartilhe sua imagem onde quiser

Incorpore imagens online Compartilhe o link Download

IneoTpore wis Feaey ors e uin b0z 0e Caddy rengers i mesvardy Gy e am £330 dewmiond dx s imape eyt
Platalaemy de e-rarving Jebhqe 3 en LHL chinye, ono s feese iy wisd 20 ATHL MYECNIN Nsamo sem bveTer,
e 20 20w s 1 @ 4 Commpartlbeolish pro que bk prcaws Vo mabern ped bos L oot
sarmmetaiz metiv i SOOI pamo e | MS-

Videoapresentagoes

Professor, crie todos os tipos de videos, apresentagées on-line em genially,
sem precisar de produgao.

Crie slideshows geniais!

y para criar umavideoapresentacio
a todos os olhares com conteudo

Crie um geatally agora

Praticidade. Quem é professor sabe muito bem. Entdo nem pense em passar
horas criando um video para uma apresentagdo. Use genially para criar
videoapresentagdes originais em pouco tempo.

57
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Crie sua videoapr

Passo
Genially ja tém u
elementos anim

sociais, insira em sites ou |



Praticidade quem € professor sabe muito bem. entdo nem pense em passar
horas criando um video para uma apresentagdo. use genially para criar
videoapresentagdes originais em pouco tempo.

K73
&
5.4
Fazer uma videoapresentag¢io animada é facil!

0 segredo para ndo morver tentando ¢ fazé-la online, com Genially. £ de graca.

Junte-tea Genially |
Guias

Esta aba oportuniza ao professor e ao aluno criarem microsites, catalogos ou
manuais interativos e animados.

Crie guias digitais interativos!

Criar um guia digital gue surpreende € facil com Genially, a ferramenta online para criar microsites,
catalogos ou manuais interativos e animados. 0 menu cu indice do seu guia permite explorar o

contetdo de forma Intuitiva

Crieum genially agors

Professor, imagine um manual educativo da escola, de algum contetido ou
informagdo especifica em um formato profissional e atraente. Faga acontecer
com Genially. Ou organize seu contetido educacional em segées, com um guia
didatico visual e interativo.

Online Education Templat

é!

Q Contextuclize your topic with o subtitle =2

i)
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Crie seu guia interativo em 4 passos:

Passo 1: escolha um template genial. O primeiro passo para o sucesso €
escolher um 6timo template. Pense no tema do seu guia e selecione o que vocé
mais gostar. Se preferir, vocé também pode comegar com uma tela em branco.

Passo 2: personalize de acordo com o seu gosto. Personalize o contetido do
seu template o quanto quiser. Edite as cores, imagens, fontes ou icones e
aproveite os recursos de Genially ou insira os seus.

Passo 3: adicione animagdo e interatividade. Para ir mais répido, os
templates de Genially ja tém uma navegagdo interativa predefinida. Edite e
adicione mais elementos animados e interativos de forma intuitiva.

Passo 4: apresente seu guia interativo ao mundo! Pronto! Agora vocé pode
mostrar o seu guia interativo. Compartilhe o link via e-mail ou redes sociais, insira
em sites ou baixe seu guia nos formatos PDF ou HTML.

.'.\'56
L4
Se vocé quer surpreender e engajar, esta no lugar certo!

Use Genially para criar o que voos nunca imaginou que poderia criar.

Junte-s2 a Gendally |

Materiais formativos

Nesta aba, o professor pode criar unidades didaticas altamente visuais.

Crie materiais formativos interativos!

Renove seus materiais de treinamento e os trans’orme em digitals. Com Genially, vocé pode criar
unidades diditicas altamente visuais e todos os tipos de recurses interatives ¢ animados para seus

treinamentos. Torne suas formagies atraentes.

Crieum genlally agora

60

193



194

Ferramentas

Trilh
aprendizagem, com tril

PROGRAMMING MATRIX
LEARNING LANDSCAPES
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Mapas mentais e conceituais

Professor, esquematize e resuma qualquer tema a partir de uma ideia

central.
Concept Map
L.
— el —
[ oo ) | om0 ] [ onen ) [ omncs |
@ genially a
Certificados

Professor, crie um diploma digital em minutos para reconhecer as
conquistas e aumentar a motivagao.

0000

Lorem ipsum dolor sit amet

Name & Surname

Certificate of
achievement

arern ipsum dolor

“Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing"

Signature | Signature 2

Professor, Genially te da superpoderes para que os contetidos de suas
aulas ou treinamentos nao passem despercebidos. Use Genially para aumentar a
atengdo e a participagéo do seu ptiblico.

Crie recursos formativos em 4 passos:

Passo 1: escolha um template genial. O primeiro passo para o sucesso é
escolher um dtimo template. Pense no tema do seu contetido e escolha entre
templates de unidades didaticas ou materiais formativos. Se preferir, vocé
também pode comegar com uma tela em branco.
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seu template o quanto qui
aproveite os recursos de (
Passo 3: adicione animagé

Modelos

Nesta aba ao clicar el
infogréficos, jogos, quizzes, I
basico minimalista, brochuras digita
convém.

1001 templates
gratuitos

Professor, leve isto
quando é interativo.

Criar algo interativo sig
use interatividade para adic
Tudo é melhor com movimento. A
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