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VOCE CONSEGUE MENCIONAR

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E DA
COMUNICACAO QUE JA UTILIZOU OU
UTILIZA NOS ESTUDOS?




PODCASTS

O ASSUNTO

O Assunto #1.019: Educacao digital -
até onde a tecnologia ajuda?

A Secretaria de Educac¢do do Estado de Sao Paulo anunciou que adotaria, a partir do ano letivo de
2024, materiais 100% digitais para os alunos dos anos finais do ensino fundamental (6° ao 9° ano) e
do ensino médio. O governo paulista, depois, recuou e prometeu oferecer livros em formato digital e

também em papel.

Por Natuza Nery, g1
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Projeto Material 100% Digital

Recusa dos materiais impressos do Programa

Nacional de Livros Diddticos (PNDL)

Compra e doacéio de computadores

Busca pela uniformizagéo e coeréncia
pedagégica em todas as escolas do Estado

Implantacgéio de internet de alta velocidade e
permisséo para imprimir os materiais

Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano) e
Ensino Médio



L imitatda no Mudanca Faltam

: radical e sem computadores
autonomia do
£ consulta aos e acesso a
professor N “ :
dirigentes internet




MAS, SE O PROJETO VISA
IMPLEMENTAR INTERNET E COMPRAR
COMPUTADOR, A TERCEIRA
PROBLEMATICA NAO ESTARIA
RESOLVIDA?




Eduardo Donizeti Girotto

71% DA POPULACAO COM MAIS DE 16 ANOS 4,1 MILHOES DE ESTUDANTES DA REDE
NAO CONSEGUE USAR A INTERNET TODOS OS PUBLICA NAO
DIAS TEM ACESSO A CONECTIVIDADE

SEGUNDO ESTUDO DO INSTITUTO SEGUNDO O IBGE EM 2020
LOCOMOTIVA E DA CONSULTORIA PWC EM
2022




Tecnologia na Educacao:

como ela pode favorecer a

aprendizagem?
¢ Publicado em 2023
g Recursos tecnologicos devem ser usados com
® N ova escolq intencionalidade pedagogica e de forma significativa para

promover a criagao e a experimentacao dos alunos

Thais Paiva

- organizacdo de impacto social sem
fins lucrativos;

- plataforma digital que produz
conteudos educacionais para
professores brasileiros;

- misséo: transformar a Educacéo

publica brasileira;



A garantia da universalizacéo é sé o primeiro passo

(Paulo Blikstein)



« Conectividade  Softwares de « Tecnologias de
 Existéncia de correcdo e de criagéio e
computadores e otimizacéio de experimentacéo
equipamentos textos « Laboratérios
o Aulas de reforco makers
em video  Softwares de

simulacéo



No contexto da pandemia, a
primeira camada foi priorizada.

Dimenséo pedagégica do uso das
tecnologias ficou em segundo
plano.



Integracéo entre as funcionalidades oferecidas pelas tecnologias e

os objetivos da aprendizagem

A tecnologia deve ser usada de forma significante para a prdtica

educacional, oferecendo contribuicdes para o processo de ensino e

f——

aprendizagem



(Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida)



ALUNOS DEVEM SER CAPAZES DE

COMUNICAR, ACESSAR E POR MEIO DA
DISSEMINAR INFORMAGOES, COMPREENSAO,
PRODUZIR CONHECIMENTOS, s UTILIZACAO E CRIACAO

RESOLVER PROBLEMAS E EXERCER DE TECNOLOGIAS
PROTAGONISMO E AUTORIA NA DIGITAIS DE
VIDA PESSOAL E INFORMAGCAO E
COLETIVA COMUNICACAO

DE FORMA CRITICA,
SIGNIFICATIVA,

U REFLEXIVA E ETICA NAS
v DIVERSAS PRATICAS

SOCIAIS




« Reconhece a cultura digital como competéncia

« Afirma que a tecnologia apresenta papel fundamental na formacgéo do
aluno

« Dominio sobre o universo digital

« Capacidade qualificada e ética de uso das diversas ferramentas existentes

« Compreensédo sobre o pensamento computacional e os impactos da

tecnologia na vida das pessoas e da sociedade




Suécia Peru

¢ Iniciou a informatizacéo massiva, e Distribuiu tablets para os alunos
mas voltou atrds e retomou a « No entanto, néo ofereceu
distribuicdo de livros impressos especializacéo para os professores

e« Queda no desempenho dos sobre educacéo digital e como
estudantes nas provas de leitura inserir esse material nas suas aulas

« Uso excessivo de telas pode ser
prejudicial




A utilizacéio dos recursos digitais néo deve
ser o objetivo em si. Deve-se integra-los ao
projeto pedagdgico a fim de atingir os
objetivos educacionais de ensino e

7 aprendizagem.




Projeto GET

(GINASIO EDUCACIONAL
TECNOLOGICO)




) 4

- E uma nova concepcgéio de escola
publica

- Séo adeptos da perspectiva “tecnologia
como meio e ndo como fim”

- Colaboratério: impressora 3D, tablets,
mdquina de costura, notebooks,
ferramentas e maquindrios, impressoras
de corte, placa de robética e softwares
de programacéo




Informacdes iniciais

- Inaugurado em 2022

- Secretaria Municipal de Educacéo do Rio de Janeiro

- Segue a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e

Matemdtica)

- Inaugurou com 5 unidades, mas até 2024 pretende-se a construgéo de
300 unidades - 30% da escolas




“Remodelamos o processo de
aprendizagem, saindo da teoria

instrucionista, na qual o aluno copia a

matéria e vai para casa fazer licdo, para

trabalhar com a teoria construcionista, em
que o aluno é ativo no processo de

aprendizagem.”

Cadu Jascone - coordenador do projeto




Projetos e Atividades realizadas nos GET's

g : =

- ldeia/tema de interesse -> projeto mensal, bimestral ou
semestral.

- Os projetos partem dos questionamentos e necessidades
reais vividas pelos alunos;

- Aluno ocupa a centralidade do seu processo de
aprendizagem;

- confeccéio de uma colcha de - softwares - (;ueoGebra
retalhos feita de figuras - modelos na impressora 3D

geométricas

- aproximacéo ao contexto-
ancestralidade e género




Objetivos

- potencializar o desenvolvimento de competéncias e
habilidades por meio de atividades dinamicas,
abordagens interdisciplinares, métodos ativos de
aprendizagem e recursos que promovam o

desenvolvimento da cultura d

- aproximar a educacéio esco

igital

ar ao contexto,

necessidades e realidade do aluno, potencializando seu

protagonismo

- construir conhecimentos mais complexos

(Paulo Blikstein)



Aprendizagem
mao Nna massa

- criacao
- Investigacao
- colaboracao

Os 5 pilares

Desenvolvimento
integral

- cognitivo
- fisico
- emocional

- social
- cultural

Cultura
Digital

- democratizar
O USO

Sustentabilidade

- harmonia entre
social, econdmico
e ambiental

Vetores de
Transformacao

- escolas
incubadoras
- Inovacao
pedagogica




Tecnologia de

informacao e de
comunicacao (TIC's)

- Vantagens das TIC'S « Desafios das TIC'S

« Acompanhamento e aprendizagem » Capacitacéio para colaboradores

individual - Engajamento dos alunos

e Autonomia do estudante;  Avancos do setor tecnoldégico

* Trabalho em equipe; ) » Adequacéo da infraestrutura
« Aprendizado mais dindmico e interessante;

) v » Selecdo de ferramentas
e Gerenciamento das tarefas burocrdticas.

e Acesso universal da educacéo



AMBIENTES VIRTUAIS IMERSIVOS

FERRAMENTAS DE COMUNICACAO

PLATAFORMAS DE DISTRIBUICAO DE \
CONTEUDO \\VI //

2 -DISCIPLINAS '
Apoio as Disciplinas '




Categorias de TIC's

= %3

OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM




Conheca o ChatGPT e suas

possibilidades de uso na
e Publicado em 2023 Educacao

A plataforma de inteligéncia artificial que esta se

o NOVCI esco|a popularizando em todo o mundo também pode ser uma
aliada do professor em sala de aula
e Chat Generative Pre-trained Nairm Bernarde

Transformer

- O que essa ferramenta representa
para a Educacéo?

- Aliada ou vildg do processo
educativo?

- Qual é o possivel papel da IA nas

escolas?



O QUE E E COMO USAR?




Vantagens do ChatGPT

Capacidade de responder questdes complexas e especificas, com
linguagem fluida

Potencial de fazer os professores repensarem suas prdticas
Aprendizagens mais profundas e criticas
Ajudar os professores na elaboracéo de aulas e pesquisa de contetdos

Uso criativo: elaboracéo de perguntas, revisdo gramatical, criacéo de
contos



Desvantagens do ChatGPT

Dependencia do uso de equipamentos caros e acesso a internet
Exige letramento digital e debate de questdes éticas
Ainda possui muitas limitacdes de respostas

Questdes envolvendo a fonte das informacdes, como citar e

referenciar?

Uso dependente: substituicdo inadequada no trabalho da escritq,

autonomia conscientizada



Porque o uso de telas aumentou ?

 Areas de lazer suscetiveis a violéncia
e Telas como recurso passivo para diminuir as

demandas de tempo.




Efeitos no desenvolvimento

e O até 6 anos - periodo de maturacéio e desenvolvimento do cérebro

« Sedentarismo, obesidade, problemas osteoarticulares baixa motricidade, sindrome
do olho seco, problemas auditivos pelo excesso de ruidos, vista cansada e miopia.

e Sonoléncia diurna e piora no desenvolvimento académico.

 Atraso na linguagem

« Contribuicdo para impulsividade, hiperatividade, baixa toleréncia as frustracdes,

irritabilidade e estresse

e Preguica, ansiedade, frustracdo diante de atividades que requeiram esforco

intelectual, paciéncia e protagonismo.



Prejuizos na Saude Mentadl

e Dificuldades de interacéo e adaptacéo ao meio social
e Maior susceptibilidade para desenvolver depresséo, ansiedade,

baixa autoestima e transtornos da imagem corporal.
« Cyberbullying

« Exposicdio a conteldos sensiveis sexuais e de violéncia




o Atitude passiva frente as telas
e Légica imediatista
e Desestimulacéo da imaginacéio,

apreensdo e interpretacdo




“O BRASIL E UM PAIS
QUE NAO TEM UMA
ESTRATEGIA NA
EDUCAGCAO AINDA..

CAUSA ESSE 'SALVE-SE

QUEM PUDER™
FABIO CAMPOS




Obrigada!




