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INTRODUCAO

O tema escolhido para o desenvolvimento do projeto de conclusédo de curso
na Pés-Graduacdo em Midias na Educacao surgiu com base em uma observacéo
continua e presente em minha trajetéria enquanto professor de Informética e
estudante de midias. Durante o curso, tentei ao maximo aproximar as abordagens e
as atividades desta especializacdo a minha vivéncia em sala de aula. No entremeio
das reflexdes desenvolvidas no curso, pude perceber o quanto a escola se mantém
ainda longe de alcancar as expectativas ndo s6 das criancas, mas também os
jovens e os adultos que dela usufruem.

Obter novas facilidades no processo do ensino-aprendizagem tornou-se tao
importante que pessoas e empresas no mundo inteiro estdo voltando seus olhares
para o segmento educacional, tamanha as possibilidades de meios com que se pode
trabalhar conceitos e gerar atividades inovadores e que converse melhor com a
clientela que esté definitivamente usando e agregando conhecimento. A geracdo de
discentes que estdo inseridos hoje no contexto educacional tem outra visdo dos
processos dos meios que envolvem o conhecimento, e ndo tem como reorienta-los
para que sigam modelos arcaicos, sem nenhuma eficicia para esta clientela, pois
ela nasceu conectada.

Estas tendéncias nos lembram Silva (2001, p.37), quando afirma que:

O impacto das transformacdes do nosso tempo obriga a
sociedade, e mais especificamente o0s educadores, a
repensarem a escola, a repensarem a sua temporalidade. E
continua. Vale dizer que precisamos estar atentos para a
urgéncia do tempo e reconhecer que a expanséo das vias do
saber ndo obedece mais a logica vetorial. E necessario
pensarmos a educacdo como um caleidoscopio, e perceber
as multiplas possibilidades que ela pode nos apresentar, o0s
diversos olhares que ela imp8e, sem contudo, submeté-la a
tirania do efémero.

Mesmo o colégio onde ministro aula sendo uma excec¢ao, as demais escolas
gue conheco carecem de muita infraestrutura, projetos e disposicdo para mudar o
contexto atual. Foi através dos estudos e das abordagens discutidas ao longo do
curso que pude compreender que a tecnologias e suas midias sdao um fendmeno
social que transcende os muros escolares, estao, pois impregnadas nas diferentes
vivéncias do cotidiano dos sujeitos e, por conseguinte, na vida dos alunos que estao

dentro das escolas. Assim, 0s usos de recursos tecnoldgicos e das midias sociais



possuem uma implicacdo na vida escolar das criancas de tal forma que é impossivel
segregar a experiéncia social/cultural com o processo de ensino aprendizado da
leitura e da escrita.

Ao propor este projeto, pretendo justamente ver o mundo através do olhar do
discente. Ler e escrever sdo, sem sombra de davida, alguns dos bens mais valiosos
gue a escola se propde a ensinar. Os alunos em processo de alfabetizacdo
redescobrem o mundo a partir do codigo escrito que permeia a vida na sociedade.
Sendo assim, €& fundamental estabelecer sentidos entre as relacbes que se
apresentam na sociedade e na escola. No entanto, o que muito temos visto € o
exacerbado descompasso entre 0s Uusos sociais da escrita/leitura, principalmente o

gue tange a escrita/leitura digitais em seus mais diversos suportes tecnoldgicos.

RESULTADOS

Apresento os resultados da minha andlise dividida em trés partes: pré-

producéo, producéo e resultado final.

1. Pré-Producéao

Tendo como base a urgéncia da aproximacdo da escola com as midias
digitais, escolhi o projeto “Utilizando a Plataforma Khan Academy como ferramenta
de gamificacédo da educacao”. Os dados norteadores de nossas discussdes foram
levantadas ao longo desta especializacdo, principalmente sobre os modelos e
estratégias de gamificacdo e games na educacao e a inclusdo da cultura digital nas
escolas. Desta forma, o meu projeto tentara avaliar e demonstrar processos que
geram eficiéncia no ensino-aprendizagem, modelados com tais implementos que me
propus a desenvolver.

A Plataforma Khan Academy' possui mais de trinta milhées de alunos
inscritos no mundo inteiro com o objetivo de aprender a mateméatica e demais
disciplinas em um modelo voltado para a gamificacdo: estimulos constantes onde o
aluno, a medida em que vai acertando, recebe pontuacdes, avatares, medalhas e

certificados. A forma com que esta clientela se identifica e procura absorver os

! para acessar, digite: https:/pt.khanacademy.org/



conteudos, para ter os resultados almejados, € interessante e instigante. Por ser
uma plataforma interativa, o Khan Academy oferece diversos recursos de

aprendizagem e pratica em uma ampla variedade de assuntos e anos escolares.
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Figura 1: Tela inicial da Plataforma Khan Academy. Fonte: Claudio da Mata.

O conteudo de Ensino Fundamental | consegue abranger todos 0s cinco anos
de matemética e questbes pontuais de gramética. Para o Ensino Fundamental II,
abrange os conceitos de matematica do 6° ao 9° ano e, também, oferece contetdo
para o Ensino Médio mais especifico como Ciéncias da Computacdo, Animacgao
Computadorizada, Hora do Cdodigo e Programacdo pura. Também para o Ensino
Médio, a plataforma Khan Academy disponibiliza conteddos como Histéria, Ciéncias,
Tecnologia e varias outras areas, o que torna o ambiente educacional um verdadeiro
local onde o conhecimento é oferecido de varias formas, para todos os discentes.

A plataforma possui varios graficos que ajuda a tracar o perfil do aluno e, por
outro lado, tem o objetivo de nortear o proprio discente, assim como 0S seus
responsaveis para que tenham nocdo do real conhecimento das mais variadas
habilidades.
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Figura 2: Tela com turmas cadastradas na Plataforma Khan Academy. Fonte: Claudio da Mata.

A plataforma apresenta uma robustez excepcional, sustentando diversos
acessos simultaneos sem travar ou perder dados. O banco de dados relacional
demonstra ser muito estavel. Neste ano, entre os meses de abril e maio, aconteceu
o “Desafio Khan Academy”, no qual os alunos do colégio puderam cadastrar uma
turma de alunos, juntamente com o professor da disciplina. O Desafio envolvia

conhecimento de matematica e conhecimentos gerais para o éxito nas questoes.
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Figura 3: Tela com grafico de tempo de uso da Plataforma Khan Academy. Fonte: Claudio da Mata.

O ambiente da plataforma disponibiliza informacdes sobre desempenho,

acertos, erros, tempo de acesso, acertos por conteudo, tornando-o um sistema



repleto de dashboards para medicdo de evolugdo da clientela em relacdo ao
conteudo estudado.

O Khan Academy possui a filosofia de gamificacdo na educagcdo, o que
permite que os alunos interajam com mais afinco, por meio de uma plataforma
atraente, amigavel e desafiadora, assim, o ambiente torna-se um das melhores e
mais estaveis ferramentas dentre as que possuem 0 objetivo de fixar conteudos da
area de exatas, nesta nova visdo no que tange o processo de ensino-aprendizagem.
E importante destacar mais uma vez que o ambiente é totalmente gratuito e fornece
ao gestor, aluno, escola e demais profissionais da educacdo uma ampla gama de
dados para analisar e buscar resultados mais significativos, e assim elevar a
gualidade de nossos alunos e demais atores envolvidos no processo como

protagonistas de seu proprio sucesso.

2. Producéao

O projeto foi desenvolvido entre os meses de maio até final de junho,
conforme cronograma estabelecido. O trabalho pretendeu tracar um paralelo entre
as vivéncias sociais e escolares das tecnologias digitais dos discentes do 6° ao 9°
ano do ensino fundamental do Colégio Prof. Roberto Herbster Gusmao em Sete
Lagoas/MG. Para tanto, foram escolhidos dois recursos principais: ensaio fotogréafico
e video.

Foram utilizados para coleta de dados e informacgdes: camera fotografica do
smartphone IPhone X, o gravador de voz de um smartphone IPhone 6, aplicativos de
edicdo de som como o Audacity, e de imagens como o Movie Maker, e o suporte do
site criado ao longo do curso de pos-graduacéo. Também foram utilizados todos os
procedimentos técnicos de fotografia, angulos e enquadramentos estudados na
disciplina de “Educacéao online: fotografia e cultura visual”.

A producdo dos produtos ocorreu no cotidiano escolar dos discentes,
registrando momentos no laboratério de informéatica, com a utlizacdo do Khan
Academy. Apds o registro as fotos foram tratadas e analisadas de acordo com a
fundamentacédo do curso de Especializacdo em Midias na Educacdo. Os produtos
finalizados foram inseridos no site e contextualizados com o desenvolvimento de

reflexbes embasadas pelas discussfes do curso.



3. Produtos

Ensaio fotogréfico: o ensaio fotografico tem como finalidade evidenciar o
uso das tecnologias digitais no cotidiano social dos discentes no processo de
ensino-aprendizagem, bem como 0s usos dessas mesmas tecnologias no cotidiano
escolar. O ensaio procura demonstrar que o uso da plataforma Khan Academy é
uma alavanca excepcional em que os discentes se debrucam com entusiasmo, e
conseguem evolugdes principalmente na matematica, a tal ponto de ter a clientela
ansiosa para a proxima aula no laboratério de informatica que se dedica a focar na

disciplina com o auxilio da plataforma.

Figuras 4 e 5: Alunos do 3° Ano/EF no Laboratério de Informatica, felizes com a utilizagdo da
Plataforma Khan Academy no uso da Matemética. Fonte: Claudio da Mata.



Figura 6: Alunos do 7° Ano/EF no Laboratorio de Informética, utilizando a Plataforma Khan Academy.
Fonte: Claudio da Mata.

O ensaio fotografico procurou transmitir as emocgdes, o foco e a concentragao
que os discentes dispdem sobre tal aparato, e que cada vez mais estamos
convencidos que a educacdo j4 ndo € a mesma, pois 0s conceitos tecnoldgicos
estédo tdo comuns que as aulas tradicionais tem sido cada vez mais desprezadas por
parte desta clientela. Através das lentes, o ensaio fotografico visa transmitir emocéo,
criar o sentimento que ainda € valioso o ato de aprender e ensinar, que novos meios
e técnicas sdo capazes de reascender a chama da vontade de assimilar o
conhecimento e as tecnologias aliadas a programas conceituais que conseguem
atribuir interesse a esta parcela de estudantes que tem o acesso, vontade de
estudar e melhorar gradativamente o seu conhecimento. Ser protagonista desta
mudanca faz com que os discentes tenham papel fundamental na consolidacdo dos
NOVOS processos e que, de fato, s6 o ensino tradicional ndo cabe mais na agenda da

nova geracao que nasceu conectada.

Video: o video foi desenvolvido com os alunos, a partir de rotinas do curso.
Houve uma preocupacédo inicial em demonstrar a facilidade e o potencial que a
plataforma Khan Academy oferece aos mais diversos niveis de conhecimento e
idade: um ambiente amigavel, interativo, com temas motivacionais através de
avatares, pontuacdes, medalhas e certificados fazem com que o0 ambiente

computacional seja um nucleo de informacdes Uteis e assimilaveis, pois a filosofia da



plataforma é ofertar artigos, videos e atividades de forma que o discente esteja
preparado para realizar as tarefas com a base necessaria e assim conseguir evoluir
dentro do tema proposto. O video procura demonstrar a facilidade com que os
alunos lidam com as propostas educacionais que tem como interventores o
computador e seus programas; Moran (1995, p.27) enfatiza que “o video é sensorial,
visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita. Linguagens que interagem

superpostas, interligadas, somadas, nao separadas. Dai sua forga”.
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Figura 7: Video que demonstra as facilidades e recursos de Matematica e demais disciplinas na
Plataforma Khan Academy. Fonte: Claudio da Mata.

Na producgéo do ensaio fotografico e do video, foi devidamente respeitado o
direito a imagem, e procurei focar mais no objeto de estudo do que nos atores do
processo, assim, procurei manter a isencao e respeito aos direitos individuais. Desta
forma, procurei demonstrar as funcionalidades dos aplicativos, sua amigabilidade e a
forca que esta plataforma tem com alunos das faixas etarias variadas que encontro

nas minhas turmas.
Consideracdes Finais
Trabalhar diariamente com computacdo e seus aparatos tecnoldégicos me

deixa imensamente satisfeito, ao usar recursos bem aplicados para que o ambiente

esteja propicio para ministrar aulas tanto tedricas como praticas, e tendo certeza que



existe uma grande equipe preparada e disponivel para que tudo ocorra da mais
perfeita ordem. Poder oferecer a minha clientela computadores de Ultima geracéo,
programas oficiais com suporte e étima manutencéao, e ter a certeza que a cada dia
gue chego aos laboratorios de informética todos 0s equipamentos estardo em
perfeita ordem, me da a sensacdo que projetos bem elaborados, com seriedade e
competéncia levam a exceléncia em todas as instancias.

A partir das minhas experiéncias diarias, e dos estudos e producdes
realizados para esta especializacdo, observei que um dos fatores mais importantes
da plataforma Khan Academy é servir como refor¢co da aprendizagem da matematica
de uma forma mais lGdica e divertida, pois esta utiliza o0 modelo de gamificacdo. E
comum escutar dos alunos que é muito melhor aprender matematica através da
ferramenta do que pelo processo tradicional. Isto vai ao encontro de varios estudos
gue mencionam a urgéncia de uma mudanca profunda nos aspectos cognitivos
empregados até hoje que ndo mais tem éxito e que a cada dia deixa os alunos mais
desinteressado pelos conteudos, mais pela falta de inovacdo do que pela dita
dificuldade com uma matéria que sempre foi tida como dificil. E preciso inovar,
procurar oferecer a nossa clientela novos meios de repassar o conteuddo sem que
ele sinta desprazer em assimilar, pois € preciso ter emo¢ao em tudo que se faz e na
educacao nao pode ser diferente. Visto isto, a plataforma Khan Academy cumpre o
seu papel de ser inovadora no sentido de oferecer aos discentes meios
interessantes de aprender a matematica.

Sinto-me comprometido em ministrar aulas cada dia com mais qualidade, e
procuro ser mediador e orientador deste novo discente que ja chega a escola e,
especificamente as aulas de Informatica, com muito conhecimento adquirido com
suas familias e pelo fato de serem nativos digitais. Contemplo a satisfacdo em poder
explorar todos os recursos e da-los informacdes que ndo so6 os livros e academia me
prepararam, mas também a minha longa vivéncia no setor da Tecnologia da
Informacdo e Comunicacéo ao longo de trés décadas, o que me fez vivenciar toda
transformacéo da computacdo como um todo. Poder participar desta transformacéo
foi um dos maiores ganhos que tive nesta minha caminhada de profissional da
Computacao, e poder hoje ministrar aulas e transferir esta minha experiéncia para
0s meus alunos é confirmar que todo sacrificio que passei no inicio da computacao

nos anos 1980 me transformou em um agente da transformacao.



Assim, acredito que é preciso urgentemente um realinhamento da escola aos
novos processos de ensino-aprendizagem, procurando inserir o0 que ha de bom no
velho e tradicional ensino aos conceitos modernos da educacéo focada nas novas
ferramentas computacionais, que agregam as disciplinas afins como meio eficiente

no processo de compartilhamento do conhecimento.
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