ISSN 2965-6672 | Qualis A2

A PLATAFORMA
ADAPTATIVA PARA O
ENSINO: A TECNOLOGIA
EDUCACIONAL E SUA
INFLUENCIA NA CULTURA
DIGITAL

06/03/2024

REGISTRO DOl:

Edileuza Gomes de Souza
Luciane do Rossio Leal

Wanderson Teixeira Gomes


https://revistatopicos.com.br/categoria/ciencias-humanas
https://doi.org/10.5281/zenodo.10790779
https://revistatopicos.com.br/

RESUMO

A educacao esta evoluindo constantemente e junto com essa
evolucao temos como recurso principal, as ferramentas tecnoldgicas.
E notdrio que os estudantes estdo modificando a forma de aprender
e sao até mais avancados que muitos professores no que diz
respeito a novas tecnologias. Sendo assim, é indispensavel que os
professores e toda a rede educacional possam se valer de recursos
favoraveis a educacdao. Contamos com um publico muito
diversificado nas escolas e muitos conteudos necessitam ser
adaptados para atender a demanda. Pensando nisso, neste estudo
sera apresentado a utilizacao da plataforma adaptativa ao ensino,
em especial o ScootPad. E necessario compreender como essa
ferramenta tem alcancado um publico cada vez maior no Brasil e
quais beneficios pode trazer aos educandos. Com o objetivo de
demonstrar a funcionalidade da plataforma apresentada, o presente
estudo tem como ponto de partida a propria pratica desta
plataforma em um grupo de alunos do fundamental Il na cidade de
Belo Horizonte em Minas Gerais. A implementacao deste recurso
ainda € muito recente, desde o inicio deste ano, porém os resultados
poderao ser analisados no decorrer do trabalho. Para fundamentar o
estudo de caso sera confrontado a pratica com o estudo dos tedricos
da educacao e sobre o uso da tecnologia em busca de uma
melhoria no aprendizado e sua contribuicao para a cultura digital.
Palavras-chave: Plataforma Digital. Tecnologia Adaptativa. Cultural

Digital. Aprendizagem.

ABSTRACT

Education is constantly evolving and along with this evolution we
have technological tools as our main resource. It is clear that
students are changing the way they learn and are even more

advanced than many teachers when it comes to new technologies.



Therefore, it is essential that teachers and the entire educational
network can avail themselves of resources that are favorable to
education. We have a very diverse audience in schools and many
contents need to be adapted to meet demand. With that in mind,
this study will present the use of the adaptive platform for teaching,
especially the ScootPad. It is necessary to understand how this tool
has reached a growing audience in Brazil and what benefits it can
bring to students. In order to demonstrate the functionality of the
platform presented, this study takes as its starting point the practice
of this platform in a group of elementary school students in the city
of Belo Horizonte, Minas Gerais. The implementation of this feature
is still very recent, since the beginning of this year, however, the
results may be analyzed in the course of the work. To support the
case study, practice will be confronted with the study of educational
theorists and on the use of technology in search of an improvement
in learning and its contribution to digital culture.

Keywords: Digital plataform. Adaptive Technology. Digital

Cultural.Learning.

1 Introducao

O trabalho do professor consiste em buscar constantemente
inovacdes nas suas praticas de ensino. Nesses Ultimos anos os
docentes foram desafiados a buscar recursos pedagdgicos com o
objetivo de melhorar a qualidade do ensino, atender a todos os
alunos e ainda manter a interacao entre professor e aluno em meio

a pandemia. Sobre a atuacao do professor, Almeida discorre que:



NOs, educadores, temos de nos preparar e preparar
nossos alunos para enfrentar exigéncias desta nova
tecnologia, e de todas que estdo & sua volta — A TV,
video, telefonia celular. A Iinformatica aplicada a
educacdo tem dimensées mais profundas que nao

aparecem a primeira vista. (Almeida, 2000, p.78).

Portanto cabe aos professores a responsabilidade de estar
atualizados e de certa maneira conduzir o uso dessas ferramentas
em prol do desenvolvimento e da aprendizagem. Importante
ressaltar que pela facilidade de acesso aos meios digitais, muitos
alunos acabam se perdendo em conteudos inapropriados que nao
traz nenhum acréscimo a sua vida, por isso € indispensavel a
atuacao do professor neste momento, a fim de direcionar sua
atencao a conteudos que sao adequados e saudaveis para sua vida e

desenvolvimento.

Diante disso foi encontrada uma plataforma digital voltada para a
educacao que tem como objetivo atender as necessidades dos
alunos, adaptando os conteudos as suas habilidades ja adquiridas.
Sendo assim, apds uma analise criteriosa, um grupo de professores
buscaram meios para implantar esses recursos a uma escola de sua
atuacao, com um publico muito diversificado de alunos e que
tiveram alguns prejuizos significativos pela falta de conteudos e

interacao com os professores nos Ultimos meses.

Portanto o presente estudo tem como objetivo apresentar a
plataforma adaptativa ScootPad, compreendendo sua

funcionalidade e analisando se na pratica ha uma contribuicao



significativa aos estudantes que foram submetidos a sua aplicacao.
E importante conhecer como a plataforma estd disponibilizada aos

seus usuarios e de que forma é possivel acessa-la.

Por fim, se torna relevante descobrir se esse recurso traz beneficios
aos estudantes e professores e como influencia a cultura digital que
é um termo que se destaca nas diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). De acordo com a BNCC é indispensavel que a
escola inclua em suas atividades e praticas, acdes que favorecam o
desenvolvimento das habilidades e competéncias para que o0s
alunos estejam preparados para todas as inovacdes tecnoldgicas

gue estao por vir.

Destaca-se também neste estudo, o resultado da pratica aplicada na
escola de Belo Horizonte, em Minas Gerais, € destacar o que esse

recurso trouxe de melhorias aos alunos e professores.

2 Apresentacao da plataforma adaptativa - ScootPad

A tecnologia apresentada como objeto deste estudo se refere a
plataforma educacional digital ScootPad. Este recurso esta sendo
utilizado em minha pratica educacional, na Escola Estadual
Guimaraes Rosa, Belo Horizonte - Minas Gerais. A escola conta com
Ensino Fundamental Il e um total de 512 alunos, e o Ensino Médio
321 alunos. Foi implementado esse recurso nas aulas de matematica,
lingua portuguesa e inglesa e foi ofertada aos alunos a partir da
iniciativa de um grupo de professores dessas disciplinas. A escolha
do uso nas aulas se deu pela necessidade de melhorar a qualidade
dessas disciplinas, ja que foram observadas uma deficiéncia em
relacdo a leitura e compreensao de texto, o que interfere

diretamente nas resolucdes de situacdes problemas, na disciplina de



matematica, apesar que a leitura favorece todas as demais

disciplinas, na leitura e compreensao de textos.

O recurso consiste em oferecer aos alunos do ensino fundamental
recursos para desenvolver habilidades em matematica e leitura. E
um site que possui acesso gratuito e com parcerias com o Google in
Education, o Edmodo e a Schoology Platform. O site oferece suporte
a0s professores, que possuem acesso ao progresso de seus alunos e

permite que sejam publicadas notas e atualizagdes.

O acesso também pode ser feito pelos pais, que ao inscrever seus
filhos conseguem acompanhar a evolucao de seu aprendizado. Sao
varios jogos de aprendizagem, que comecaram a ser lancados em
2012 e hoje ja possuem mais de 25 mil escolas usuarias. O acesso
ocorre por varios meios, computadores, celulares, tablets, que
contenham o sistema operacional Android e iPads. Essa plataforma
é bastante utilizada por sua praticidades e facilidade de acesso e
manuseio. Oferece interface da Web, aplicativo para Android e
aplicativo para /OS, e as ferramentas sao semelhantes a Nearpod e
ClassDojo. A equipe Mosaic by ACT Adaptive Academic Learning,
que € responsavel pela administracao da plataforma, disponibiliza
todo suporte necessario para 0 acesso aos pais e escolas. Com
atualizacdes constantes aos usuarios, a comunidade ja ganhou

certificacdao de produto Research-Based Design da Digital Promise.

2.1 Os beneficios da ScootPad para o publico educacional

Ao analisar o uso deste recurso pelos professores e seus beneficios
aos alunos, € possivel perceber que os estudantes estao cada vez
mMais inseridos no universo de gamificacao. Sao varios os sites que

oferecem jogos que nem sempre sao educativos e benéficos a eles.



Isso € uma preocupacao tanto dentro como fora da escola, porque
0s pais também sentem essa fragilidade que o acesso a internet
oferece a seus filhos. Sendo assim a plataforma adaptativa ScootPad,
buscou disponibilizar os mesmo recursos que sao buscados pelos
alunos em relacao a games. A aprendizagem pode ser prazerosa e é
isso 0 objetivo. Os produtos que a empresa Mosaic by ACT Adaptive
Academic Learning oferece sao baseados em pesquisas sobre
aprendizagem buscando sempre uma inovacao em sua tecnologia

educacional.

A facilidade ao acesso por meio de um aplicativo € o que impulsiona
cada vez mais usuarios a esse recurso. Alguns alunos ainda relatam
problemas no acesso por meio do /Pad, mas a empresa oferece
constantemente atualizacdes com a finalidade de corrigir esses

problemas e garantir o acesso a todos.

O diferencial desta plataforma é a possibilidade de entreter os
alunos nas atividades propostas. Os jogos nao sao faceis e nem tao
dificeis, alias por se tratar de um recurso adaptativo o grau de
dificuldade é exatamente adequado aos usuarios e seu progresso
sobre o conteudo. Um site totalmente instrucional e essas instrucdes
sao baseadas também nos erros e acertos dos alunos, criando uma
trajetoria de aprendizagem que seja desafiadora e estimulante ao
mesmo tempo. Pode-se analisar através do pensamento de Moran

que:



As mudanc¢as na educagcdo dependem tambéem dos
alunos. Alunos curiosos e motivados facilitam
enormemente o processo, estimulam as melhores
qualidades do professor, tornam-se interlocutores
lucidos e parceiros de caminhada do professor-
educador. Alunos motivados aprendem e ensinam,
avancam mais, ajudam o professor a ajuda-los
melhor. Alunos que provém de familias abertas, que
apoiam as mudangas, que estimulam afetivamente
os filhos, que desenvolvem ambientes culturalmente
ricos, aprendem mais rapidamente, crescem mais
confiantes e se tornam pessoas mais produtivas

(Moran, 2000, p.17-18).

Busca-se, portanto que o professor possa ser esse mediador do
conhecimento, porém ao mesmo tempo os alunos passam a ensinar
os professores também. E uma troca significativa porque aumenta
ainda mais a interacdao entre eles e o professor acaba
compreendendo que as dificuldades surgem em varios momentos
de nossas vidas, independentemente da idade. Assim o professor
volta seu olhar para a aprendizagem e tem condicdes de melhorar

sua didatica em diversos conteudos.

Analisando esse grupo de alunos, da escola Guimaraes Rosa, na
pratica eles evoluiram muito apds a utilizacdo deste recurso,
melhorando significativamente suas habilidades em matematica,
principalmente, e na compreensao de suas leituras. Sabemos que na

matematica, em situacdes problemas, ¢é fundamental a



compreensao do que esta sendo pedido, e esse foi o ponto forte nos

resultados obtidos.

A opc¢ao de inserir esse recurso em sala de aula deve ser analisada
pelo professor e pela instituicao de ensino em geral, pensando nisso
o site disponibiliza muitos artigos onde € possivel perceber que ha
uma preocupacao muito grande com a aprendizagem e com a
adaptacao dos conteudos para todos os publicos, incluindo alunos
com: necessidades especiais; dificuldades de aprendizagem e com
atrasos no aprendizado. Para isso sao utilizados trés conceitos em
seu ensino: adaptativa, hibrida e direcionada. A plataforma possui
partes totalmente automaticas, com trechos nos quais o estudante é

guiado por seus tutores.

2.2 Analise e reflexao do impacto para o aprendizado

Como citado anteriormente, a qualidade do aprendizado melhorou
significativamente e o interesse por parte dos estudantes também.
Foi gratificante ver que os alunos sairam de uma posicao de
“receptores” do saber, para “protagonistas’, uma vez que
conseguem aprender e ensinar seus amigos e professores em
questdes que ja foram superadas por eles. Houve uma melhoria na
Interacao entre o grupo, pois nas atividades que ainda permaneciam
remotas, havia um momento destinado a trocas de experiéncias.
Alunos que tinham um comportamento mais timido se tornaram

mMais participativos.

A disciplina de matematica também foi vista de uma forma
diferente. Antes era a disciplina que mais causava dificuldade de
compreensao, porgue ainda ha uma cultura de ser uma disciplina

dificil e complicada. Com a utilizacao da plataforma a compreensao



dos conteddos se tornou mais prazerosa, justamente porque agora
aprender matematica é divertida por meio de jogos. O raciocinio
l6gico também melhorou, porque os estudantes precisam buscar
sozinhos a solucao de problemas. Essa na verdade era uma critica
muito comum em sala de aula, guando os professores relataram que
os alunos queriam respostas prontas e tinham uma certa dificuldade
em raciocinar sozinhos. A gamificagcao se tornou uma metodologia
muito apreciada pelos alunos e modificou o conceito de muitos

professores que se valiam de conteudos tradicionais para suas aulas.

Sobre a cultura digital podemos verificar que ela faz parte das 10
competéncias gerais presentes na BNCC, e que deve iniciar na
educacao basica. De acordo com o documento, o estudante deve ter
acesso a todos os meios digitais para permitir um dominio do
universo digital, justificando que € essencial a todo ser humano
compreender 0s Usos € avanc¢os da tecnologia. A BNCC afirma ainda
gue a escola deve inserir os alunos aos meios tecnoldégicos, mas que
seja feita de forma ética e com planejamento dos conteudos

pedagogicos.

A criacao de plataformas adaptativas trouxe uma contribuicao muito
grande para a educacao, porque a partir dessa acao os estudantes
sao capazes de trilhar seu proprio conhecimento, a partir disso sao
coletados os dados da experiéncia dos alunos e automaticamente a
plataformma ja disponibiliza um percurso diferenciado, e nao
facilitado, para aumentar o aprendizado. E um processo continuo.

Moran declara que:



Alguns componentes sdo fundamentais para o
sucesso da aprendizagem: a criagdo de desafios,
atividades, jogos que realmente trazem @ as
competéncias necessarias para cada etapa, que
solicitam informacées pertinentes, que oferecem
recompensas estimulantes, gue combinam percursos
pessoais com participacdo significativa em grupos,
que se inserem em plataformas adaptativas, que
reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo
aprendem com a interagdo, tudo isso utilizando as

tecnologias adequadas. (Moran, 2015, p. 18)

Outro ponto importante neste tipo de aprendizagem é que o aluno
é constantemente desafiado, estimulado a aprender e 0s erros nao
sao considerados algo prejudicial, pelo contrario, errando a pessoa
aprende. E o que difere de uma avaliacdo tradicional, escrita, por
exemplo, onde nao ha margens para erros. O aluno através da
plataforma € visto como um ser em desenvolvimento, que precisa
de meios para trilhar seu caminho, neste caso o caminho de seu

aprendizado.

3 Conclusao

Pensar em um meétodo que seja adaptativo para todos os alunos
dentro de um mesmo espaco parece ser algo impossivel,
principalmente quando esse espaco € a sala de aula. E muito dificil
atender todos os alunos em suas dificuldades e necessidades, pelo

fato de termos um publico muito diversificado.



Pensando nisso que surgiram recursos para facilitar o trabalho
docente, assim como as plataformas educacionais adaptativas, que
apesar de ter sido criadas ha alguns anos, ainda é um recurso

desconhecido por muitos educadores.

Observando na pratica este recurso, fol possivel notar que ainda ha
muito que melhorar no acesso ao aplicativo da plataforma, ja que
alguns alunos relataram erros no programa. Mas no geral € um
recurso satisfatorio que abre muito espaco para discussdes acerca

da aprendizagem dos alunos na escola.

Enquanto ha um grupo mais tradicional que afirma que os alunos
precisam voltar a ter a postura de antigamente, relatando que antes
a aprendizagem era mais qualitativa, ha ainda um grupo que
defende a insercao da tecnologia nas escolas. Em meio a tudo isso
tivemos um periodo que foi de grande importancia para o mundo
digital. Se a pandemia trouxe diversos problemas sociais, ela em
contrapartida mexeu com as estruturas das escolas e sua forma de
planejamento. Nao ha mais retroceder em questdes que ja foram
superadas, Nno caso o acesso ao mundo digital como forma de

aprendizado.

Os alunos comecaram a sentir os efeitos da tecnologia em suas
aulas remotas e até agora em que muitas escolas disponibilizaram
um ensino hibrido. Nesta escola que foi o objeto de estudo, ficou
comprovado que apesar de pouco tempo de uso da plataforma
adaptativa, ScootPad, sua contribuicao foi grande para os alunos e

professores.

Os professores puderam ter acesso ao conteddo e ao

desenvolvimento dos alunos durante as atividades na plataforma. Os



resultados obtidos ou eram totalmente reais, ou eram 0s mais
proximos a realidade, uma vez que os estudantes utilizavam a
plataforma de forma autdbnoma. Isso nao acontecia nas aulas
remotas, onde as atividades enviadas eram feitas em casa e o
professor nao tinha certeza se eram realizadas por eles, ou por

algum familiar.

Os conteudos também seguiram o planejamento escolar, mas foram
apresentados por meio de jogos e de interacao, o que modifica um

POUCO a maneira como € vista pelos alunos.

Em uma conversa com o grupo de alunos foi possivel perceber que
eles assimilaram melhor os conteudos e elogiaram a metodologia
utilizada, pedindo até para inserir mais conteudos na plataforma,

COMo No caso de outras disciplinas.

Portanto € possivel compreender que essa geracao esta buscando
seu espaco na escola e no mundo digital ao mesmo tempo. Eles tém
condicdes de utilizar os recursos tecnoldgicos com mais facilidade
do que os adultos porque ja estao inseridos desde o nascimento.
Nao se pode negar o desenvolvimento desses alunos, mesmo
porgque a BNCC ja garantiu seu direito. Espera-se, portanto que esses
recursos como o da plataforma digital adaptativa, bem como todos
0s outros suportes digitais para a educacao, possam ser de
conhecimento nacional, em busca de uma melhor qualidade no

ensino.
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