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RESUMO

Este trabalho versa sobre a relagdo significativa entre a Educagéo Inclusiva e a Inovacdo Tecnologica,
bem como na relevancia que essas areas possuem para a formagdo de um educador interdisciplinar
inovador. O projeto de extensdo foi desenvolvido pela turma do 5° periodo de Licenciatura em
Pedagogia da UNIBRA, que elaborou um circuito de atividades inclusivas através das tecnologias para
desenvolver com estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal em
Recife-PE. O objetivo do projeto foi dialogar sobre a importancia da inclusdo escolar a partir das
diversas tecnologias na sala de aula. A metodologia utilizada para a aplicagdo do projeto foi a Rotagdo
por Esta¢des, uma metodologia ativa de aprendizagem hibrida em que os estudantes sdo divididos em
grupos ¢ passam por estacdes com atividades desafiadoras, possibilitando que os mesmos sejam
protagonistas na construcdo do conhecimento por meio de experiéncias que mesclam vivéncias
analogicas e digitais. Cada estagdo apresentou um desafio para a questdo da escola inclusiva, e foi
desbloqueada pelos estudantes a partir de um QRcode. O projeto contribuiu para o desenvolvimento de
varias competéncias na vivéncia engajada dos estudantes em cada estacdo, e, também, uma bagagem
enriquecedora de conhecimentos pedagdgicos para a nossa formagdo profissional.
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INTRODUCAO
O artigo em questdo tem como finalidade documentar o desenvolvimento e os

resultados de um projeto de extensdo universitaria realizado em uma determinada escola
municipal, situada em Recife-PE. A tematica foi considerada a partir de discussdes e reflexdes
a respeito da relagdo significativa existente entre Educagdo Inclusiva e Inovagdo Tecnoldgica,
bem como na significAncia que essas areas possuem para a formag¢ao de um educador
inovador.

A pesquisa de natureza interventiva “QRcode como ferramenta pedagogica:
descobrindo possibilidades para uma escola inclusiva”, tem sua relevancia, pois refere-se a
juncao de recursos tecnologicos e inclusdo escolar, concepgdes pertinentes na sociedade atual,
que corroboram com a formagao de cidadaos conscientes, éticos € empaticos.

Neste trabalho, ¢ possivel contemplar a tecnologia enquanto aliada do professor na
construcdo de propostas pedagodgicas inclusivas, ludicas e envolventes. Em um contexto de 20
criancas, as idealizadoras do projeto elegeram uma série de atividades inclusivas, objetivando
acolher os atipicos e conscientizar os tipicos, para efetuar com as criangas do 5° ano dos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Diante disso, ¢ valido salientar que a escola escolhida para a realizagdo do trabalho
apresenta uma caréncia extrema de recursos tecnoldgicos, portanto, ndés enquanto
profissionais inovadoras, nos reinventamos e adaptamos o projeto propondo o QRcode, um
recurso mais acessivel, como principal ferramenta tecnologica.

Neste sentido, as idealizadoras do projeto arquitetaram um circuito de atividades a fim
de dialogar sobre os temas inclusdo, acessibilidade e diversidade para que as criangas sejam
capazes de reconhecer e acolher o outro, utilizando a tecnologia como ferramenta facilitadora
da constru¢do do conhecimento. Além de promover o desenvolvimento de habilidades, como:
cooperagdo e colaboracdo no trabalho em equipe; explorar a oralidade e a capacidade de ouvir
0 outro € proporcionar um espago Seguro para que as criangas consigam se expressar.

A metodologia utilizada na elaboracao da pratica, Rotacdo por Estagdes, consiste em
uma modalidade de ensino ativa e hibrida na qual o profissional da educagdo deve criar um
circuito dentro da sala de aula. Cada parada precisa propor uma atividade diferente sobre o
mesmo tema e pelo menos uma dessas tarefas deve envolver a tecnologia digital. O QRcode
foi o instrumento tecnologico utilizado para desbloquear perguntas que encaminharam os
alunos-participantes para transitar pelas cinco estagdes propostas.

A 1% estacdo foi composta por um painel de emogdes, além da apresentagdo da

equipe-executora e dos alunos-participantes. Na 2* estacdo, realizamos uma avalia¢ao
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utilizando o formulario google e questdes animadas para levantamento de conhecimentos
prévios. Na 3% estacdo, introduzimos o tema Inclusdo com auxilio de slides animados para
tornar a aula ludica e promovemos a abertura de uma roda de conversa, garantindo um espago
acolhedor para que as criangas expusessem suas perspectivas.

Descobrindo possibilidades ¢ como chamamos a 4* estacdo, onde cada grupo de alunos
recebeu uma atividade para ser executada. Ao concluir essas tarefas, cada equipe encontrou
uma peca de quebra-cabeca com um QRcode que os encaminhou para um questionario no
Kahoot. Na 5% e ultima estacdo, refizemos a avaliagdo da 2* estacao para avaliar os impactos
da pratica na constru¢do do aprendizado dos estudantes.

Nos resultados, para analisar a eficidcia do nosso projeto, utilizamos o modelo de
aprendizagem significativa de David Ausubel e as competéncias de Tony Wagner, professor
da School of Education da Universidade de Harvard. O modelo de aprendizagem significativa
se baseia na constru¢do de conexdes entre novas informagdes e conhecimentos prévios que ja
existem na mente do aluno.

Por fim, considerando o trabalho realizado, pode-se obter um resultado satisfatorio na
elaboragdo das estagcdes e uma bagagem enriquecedora de conhecimentos pedagogicos para a
nossa formagdo profissional. Todas as partes envolvidas no projeto, alunos-participantes e

equipe-executora, foram beneficiadas com a experiéncia.

REFERENCIAL TEORICO

As Metodologias Ativas sdo estratégias de ensino que buscam promover a participagao
ativa dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem, diferente do método tradicional, em
que o professor € visto como o Unico que detém conhecimento e os estudantes sdo meros
ouvintes passivos. No método ativo de ensino, os estudantes sdo convidados e incentivados a
serem protagonistas na constru¢do do conhecimento, seja interagindo em grupo, atuando na
solu¢do de problemas ou colaborando nos projetos. Teotonia (2020), acrescenta que:

O objetivo das Metodologias Ativas ¢ projetar no sujeito aprendente a
capacidade de se colocar como agente que desenvolva o protagonismo na
conquista da propria aprendizagem, buscando encontrar solu¢des para um
problema ou uma situagdo que motivem a constru¢do de meios para apontar
alternativas que possam agregar conhecimentos e trazer estratégias para se
chegar a uma aprendizagem que possa modificar a si mesmo ou o seu
entorno (Tetonia, 2020, p.9).

A metodologia Rotagdo por Estacdo foi o método de ensino ativo selecionado para
integrar o nosso projeto. Esse modelo de aprendizagem pode ser definido como uma

estratégia que busca organizar os alunos em grupos para que possam realizar atividades
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diversas, independentes e interconectadas de forma nao sequencial e simultanea. A autora

Bacich (2016) estabelece que nos modelos de rotagao

Os estudantes revezam as atividades realizadas de acordo com um horario
fixo ou de acordo com a orientagdo do professor. As tarefas podem envolver
discussdes em grupo, com ou sem a presenca do professor, atividades
escritas, leituras e, necessariamente, uma atividade on-line (Bacich, 2016,
P.682).

A Aprendizagem Significativa consagrada pelo tedrico cognitivista David Ausubel
consiste em uma teoria que promove a valorizagdo dos conhecimentos prévios presentes na
mente dos individuos, tal conceito foi intensamente utilizado na constru¢ao do nosso projeto.
Ausubel afirma que a aprendizagem ¢ estabelecida a partir da interagdo entre novas
informagdes e conceitos pré-existentes no cérebro. Segundo Filatro e Cavalcanti (2018, p.23):

O educador que conhece os principios da aprendizagem significativa entende
a importancia de identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre os
temas que serdo abordados.Isso pode ser realizado em uma sondagem escrita
ou oral realizada em sala de aula ou utilizando ferramentas digitais, por
exemplo, o forum de discussdo,o chat ou ainda um blog ou rede social
(Filatro; Cavalcanti, 2018, p.23).

O presente trabalho dialoga com grande parte das competéncias do século XXI
propostas por Tony Wagner, professor da Universidade de Harvard, que sao fundamentais
para o desenvolvimento de profissionais e estudantes inovadores. As competéncias essenciais
expostas neste projeto foram colaboragdo, curiosidade e imagina¢do, comunicacdo oral e
escrita, acesso a informagdo para andlise e pensamento critico. Sendo a colaboragdao a
competéncia destaque em nossa proposta e estao presentes no livro Metodologia Inov-ativas
na Educagdo a Distdncia e Corporativa das autoras Andréa Filatro e Carolina Costa
Cavalcanti.

Indubitavelmente, desde os primdrdios o ser humano sente a necessidade de se
adequar as mudancgas constantes que ocorrem na sociedade. No contexto atual, com o avango
da tecnologia, ndo foi diferente, inclusive no ambito educacional. De acordo com Ferreira
(2014, p.15), “Essas novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre a Educac¢ao, criando
novas formas de aprendizado, dissemina¢ao do conhecimento e especialmente, novas relagoes
entre professor e aluno”.

A partir desta afirmacdo € pertinente refletir sobre o papel professor diante deste
cenario. O profissional da educacdo deve estar qualificado para utilizar os recursos
tecnologicos de forma eficiente em suas aulas, proporcionando um ambiente escolar inovador

e repleto de criatividade.
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Seguindo a discussao, ¢ valido abordar o segundo pilar que sustenta o tema trabalhado

neste projeto, a educacdo inclusiva. A fala de Rodrigues (2000) sintetiza excepcionalmente

tudo o que serd exposto no paragrafo abaixo:

A Educagdo Inclusiva ¢ comumente apresentada como uma evolugdo da escola
integrativa. Na verdade, ela ndo ¢ uma evolugdo, mas uma ruptura, um corte, com os
valores da educagdo tradicional. A Educacdo Inclusiva assume-se como respeitadora
das culturas, das capacidades e das possibilidades de evolug@o de todos os alunos.
Educag@o Inclusiva aposta na escola como comunidade educativa, defende um
ambiente de aprendizagem diferenciado e de qualidade para todos os alunos. E uma
escola que reconhece as diferengas, trabalha com elas para o desenvolvimento e
da-lhe um sentido, uma dignidade e uma funcionalidade (Rodrigues, 2000, p. 10).

Incontestavelmente, ¢ direito de todo estudante o acesso e permanéncia em uma
instituicdo regular que obrigatoriamente precisa oferecer um ensino de qualidade. Incluir ¢
permitir que os educandos convivam com as diferengas e que juntos eles construam
conhecimento. Entretanto, para incluir um educando com necessidades especificas ¢
primordial que a escola esteja preparada com profissionais habilitados para dar suporte,
acessibilidade e adaptagdes de curriculo. A educagdo inclusiva nos concede a compreensao de
que a diversidade existe, as pessoas sdo diferentes e devem ter suas particularidades

respeitadas acima de tudo.

METODOLOGIA

O desenvolvimento de uma pesquisa académica depende de uma fundamentagdo
tedrica solida que guia o percurso e oferece ferramentas conceituais plausiveis. O presente
artigo documenta a realizacdo de uma pesquisa de natureza interventiva, que propde que os
pesquisadores executem uma intervencdo em determinado ambiente a fim de analisar o
impacto dessa intervencao.

A metodologia de pesquisa de natureza interventiva, em suma, corresponde a um
estudo em que o pesquisador efetua agdes modificadoras com o intuito de avaliar como essas
acoes influenciam o objeto de estudo. As pesquisadoras da proposta realizaram um
levantamento de conhecimentos prévios antes da execucdo do projeto, utilizando um
questionario google para coleta de dados e uma avaliagdo apos a pratica, com o propodsito de
analisar o impacto da vivéncia no aprendizado das criancas. Entrevistamos também a
professora da turma para compreender o que ja havia sido conversado em sala, buscando
elaborar uma proposta mais completa. As executoras realizaram diversas visitas de carater
observatorio e exploratorio para constatar o funcionamento da rotina escolar da institui¢ao,

programando uma aplicabilidade mais eficaz para o projeto.
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A metodologia utilizada na aplicagdo do projeto foi a Rotacdo por Estacdes, que

consiste em um método hibrido de ensino no qual o educando ¢é parte ativa no processo de

ensino-aprendizagem, e o professor ¢ mediador-orientador. Os alunos percorrem uma série de

estacOoes durante um determinado curso de uma a duas sessdes. As estacOes sao autonomas,

mas interligadas, e ndo precisam ser necessariamente realizadas em uma ordem, o que

proporciona o rodizio. Bacich (2016) diz que a metodologia Rotagdo por Estagdes acontece da

seguinte maneira:

[...] os estudantes sdo organizados em grupos ¢ cada um desses grupos realiza uma
tarefa de acordo com os objetivos do professor para a aula em questdo. O
planejamento desse tipo de atividade ndo ¢ sequencial e as atividades realizadas nos
grupos sdo, de certa forma, independentes, mas funcionam de forma integrada para
que, ao final da aula, todos tenham tido a oportunidade de ter acesso aos mesmos
conteudos (Bacich, 2016, p.682).

O QRcode foi a principal ferramenta tecnoldgica utilizada neste projeto, por meio

deste recurso, os alunos-participantes desbloquearam as estagdes e realizaram as atividades

propostas no circuito. As tarefas foram executadas em uma turma do 5° ano do Ensino

Fundamental I, com duracdo de aproximadamente trés horas.

1.

Primeira estagdo - Ao desbloquearem a estacdo utilizando o QRcode, os alunos foram
acolhidos por um painel de emog¢des. Ainda neste primeiro momento, realizamos a
apresentacao das universitarias-idealizadoras responsaveis pela execucao do projeto e
dos alunos que compdem a turma da escola.

Segunda estacdo - Ao desbloquearem a estacdo utilizando o QRcode, os
alunos-participantes responderam uma avaliagao de questdes animadas no formulério
Google para analisarmos e considerarmos os conhecimentos prévios deles acerca do
tema abordado.

Terceira estagdo - Apds o desbloqueio do QRcode, introduzimos o tema Inclusio,
abordando concepgdes de diversidade, acessibilidade e respeito, com auxilio de
mecanismos didaticos ludicos e envolventes.

Quarta estagdo - Ao desbloquearem a estagdo utilizando o QRcode, os alunos
participaram de um momento denominado "Descobrindo possibilidades". A sala
composta por vinte alunos foi dividida em quatro grupos com cinco participantes, cada
grupo recebeu uma atividade a ser executada.

Quinta estacdo - Ao concluirem as atividades da etapa anterior, as criangas refizeram
uma avaliacdo contendo as mesmas perguntas da 2° estacdo para verificarmos o
produto da interagdo entre os conhecimentos prévios e as novas informagdes

conquistadas.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto abordou temas como inclusdo, acessibilidade, diversidade e respeito as
diferencas, aspectos cruciais para a formagdao de cidaddos conscientes, compreensivos e
éticos. Junto a idealizacdo do projeto, vieram também expectativas a serem atingidas e
resultados esperados. As graduandas do 5° periodo de Licenciatura em Pedagogia trabalharam
de maneira intensa para originar o projeto e colher o fruto satisfatério que surgiu apos a sua
realiza¢do na escola.

Com a execucdo do projeto, conseguimos alcancar nossa principal meta tracada,
beneficiar os alunos do 5° ano com conhecimento e diversdo, colaborando para que eles se
tornem individuos capazes de compreender e acolher as diferengas. Os nossos objetivos foram
alcancados com sucesso. Os estudantes tiveram uma experiéncia grandiosa afetiva e
cognitiva. NOs nos preparamos, realizamos estudos e efetuamos pesquisas durante o primeiro
semestre letivo de 2023 para que as estacdes ocorressem da melhor maneira possivel.

As abordagens cognitivistas, que buscam estudar os processos mentais, ofereceram
contribui¢cdes importantes para a fundamenta¢ao do uso das metodologias ativas no processo
de ensino-aprendizagem. O conceito de Aprendizagem Significativa, criado por David
Ausubel, tedrico cognitivista, fez-se imprescindivel neste projeto, uma vez que nods
consideramos muito relevantes os conhecimentos prévios das criangas. Filatro e Cavalcanti
(2018, p.22) descrevem o conceito de aprendizagem significativa como:

[...] Basicamente, ele defende que o aprendiz atribui significado aquilo que
aprende se puder ancorar novas informagdes a conceitos ou proposicoes
preexistentes (que chama de subsuncores) em sua estrutura cognitiva. Para
ele, o armazenamento de novas informagdes no cérebro € realizado de forma
organizada, seguindo uma hierarquia conceitual embasada em representacdes
de experiéncias causadas por estimulos sensoriais. Assim, a estrutura
cognitiva do aprendiz se reestrutura na interagdo entre conhecimentos
prévios e novas informacdes. Esse ciclo ocorre mesmo quando a
aprendizagem ¢ mediada por tecnologias.

Para entender com mais clareza o funcionamento e os resultados do nosso projeto,
geramos um levantamento de conhecimentos prévios dos discentes antes que as estagdes
acontecessem e os conhecimentos construidos apds a execucdo das dinamicas, entdo
realizamos mais uma avalia¢ao para compreender o aprendizado construido pelas criangas.

As tabelas a seguir relacionam as respostas dos estudantes e as dindmicas trabalhadas
durante a oficina com as competéncias que o nosso referencial tedrico aponta como
importantes para a Educacdo contemporanea a fim de identificar o €xito das atividades e o

potencial deste trabalho junto a turma.
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Tabela 1 - Competéncias do século XXI abordadas nas dinimicas

COMPETENCIAS DO SECULO XXI

COLABORACAO

A sala do 5° ano foi dividida em grupos.
Para conseguir concluir as atividades, as
criangas precisaram trabalhar em grupo.

CURIOSIDADE E IMAGINACAO

A curiosidade e imaginacdo das criancas
foram estimuladas a partir do que foi
exposto na apresentagdo das executoras.

SOLUCAO DE PROBLEMAS

As criangas precisaram procurar uma
maneira de realizar as atividades sem a
utilizagdo de alguns dos sentidos.

COMUNICACAO ORAL E ESCRITA

A comunicagdo oral esteve presente nos
debates que ocorreram apos a exposi¢ao do
tema "Inclusdo".

ACESSO A INFORMACAO PARA
ANALISE

Através dos QRcodes utilizados para o
desbloqueio das estacdes, as criangas
obtiveram acesso a informacgao para analise.

PENSAMENTO CRITICO

O pensamento critico foi estimulado quando
as criangas passaram a argumentar € exXpor
seus posicionamentos sobre a inclusdo, a
diversidade e o respeito.

AGILIDADE E ADAPTABILIDADE

Essas competéncias foram fomentadas nas
atividades que ocorreram na estacdo
Descobrindo Possibilidades.

fonte: as autoras

Tabela 2 - Primeira avaliacdo (antes da realizacdo do projeto)

PRIMEIRA AVALIACAO DO FORMULARIO GOOGLE

VOCE ACHA QUE TODAS AS
PESSOAS APRENDEM DA MESMA
FORMA?

60% da turma respondeu que ndo.

VOCE SABE O QUE E
PRECONCEITO?

70% da turma soube responder.

VOCE SABERIA COMO AJUDAR
UMA PESSOA CEGA A ATRAVESSAR

60% das criangas responderam que sim.
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A RUA?

VOCE SABE O QUE E
ACESSIBILIDADE? UMA PESSOA
QUE USA CADEIRAS DE RODAS
CONSEGUIRIA TRANSITAR SEM
DIFICULDADES NA SUA ESCOLA?

60% da turma nao soube responder.

VOCE SABE COMO AS PESSOAS
SURDAS SE COMUNICAM?

70% da turma ndo soube responder.

VOCE CONHECE ESSES SIMBOLOS?
(FORAM APRESENTADOS OS
SIMBOLOS DO AUTISMO,
ACESSIBILIDADE, BAIXA VISAO E
LIBRAS)

90% da turma conhecia pelo menos um
simbolo.

fonte: as autoras

Tabela 3 - Segunda avaliacao (apos a realizacao do projeto)

SEGUNDA AVALIACAO DO FORMULARIO GOOGLE

VOCE ACHA QUE TODAS AS
PESSOAS APRENDEM DA MESMA
FORMA?

100% das criangas responderam que nao.

VOCE SABE O QUE E
PRECONCEITO?

100% das criangas responderam que sim.

VOCE SABERIA COMO AJUDAR
UMA PESSOA CEGA A ATRAVESSAR
A RUA?

100% das criangas respondiam que sim.

VOCE SABE O QUE E
ACESSIBILIDADE? UMA PESSOA
QUE USA CADEIRAS DE RODAS
CONSEGUIRIA TRANSITAR SEM
DIFICULDADES NA SUA ESCOLA?

100% das criangas responderam que sim.

VOCE SABE COMO AS PESSOAS
SURDAS SE COMUNICAM?

100% das criangas responderam que sim.

VOCE CONHECE ESSES SIMBOLOS?
(FORAM APRESENTADOS OS
SIMBOLOS DO AUTISMO,
ACESSIBILIDADE, BAIXA VISAO E
LIBRAS)

80% das criangas reconheceram todos os
simbolos.

fonte: as autoras
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Tabela 4 - Perguntas do Kahoot

>

PERGUNTAS DO KAHOOT

O QUE E INCLUSAO?

Todas as equipes responderam corretamente.

UMA PESSOAS QUE NAO ENXERGA

Todas as equipes utilizaram o termo correto.

ESTE LOCAL E ACESSIVEL OU NAQ?
(HAVIA UMA IMAGEM DE UM
LOCAL COM RAMPA E OUTRO
APENAS COM ESCADAS)

Todas as equipes responderam corretamente.

O QUEBRA-CABECA COLORIDO
REPRESENTA...

Todas as equipes responderam corretamente.

UMA PESSOA QUE NAO OUVEK...

Trés das quatro equipes responderam
corretamente.

QUAL O TEMA DO NOSSO
PROJETO?

Todas as equipes responderam corretamente.

ESTE SIMBOLO REFERE-SE A...
(IMAGEM DO SIMBOLO DE BAIXA
VISAO)

Todas as equipes responderam corretamente.

ESTE SiIMBOLO REFERE-SE A...
(IMAGEM DO SiMBOLO DE
DEFICIENCIA MOTORA)

Todas as equipes responderam corretamente.

SOBRE O QUE FALA O VIiDEO QUE
VIMOS?

Todas as equipes responderam corretamente.

fonte: as autoras

Além de perguntas interativas no Kahoot, avaliamos os estudantes por meio das

competéncias do século XXI, apontadas por Tony Wagner, professor da School of Education,

da Universidade de Harvard e listadas no livro Metodologia Inov-ativas na Educagdo a

Distancia e Corporativa das autoras Andréa Filatro e Carolina Costa Cavalcanti que alegam:

"Selecionamos as competéncias propostas por Wagner por estarem alinhadas com nossa visao

sobre as contribuicdes das metodologias ativas na formagdo de estudantes e profissionais"

(2018, p19). Notamos que a oficina contemplou diversas competéncias necessarias para a

aprendizagem criativa no século atual, com grande potencial para a producao de

conhecimento dos estudantes a respeito da educagdo inclusiva.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente projeto tem sua relevancia por tratar sobre Inclusdo, um tema tao pertinente
para a sociedade, que corrobora com a formagdo de cidadaos conscientes, éticos e empaticos.
Um outro ponto relevante no contexto atual que o projeto apresenta ¢ a tecnologia enquanto
aliada do professor na construgdo de propostas pedagdgicas ludicas e cativantes.

A metodologia utilizada na elaboragdo do projeto foi a de Rotacdo por Estagdes, que
consiste em um método de ensino ativo e hibrido baseado em criar diferentes ambientes
dentro da sala de aula, formando uma espécie de circuito.

As executoras do projeto trabalharam com uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental I, composta por 20 criangas. A fim de proporcionar uma experiéncia diversa, a
equipe desenvolveu 5 estagdes. A 1* estacdo foi pensada para nos apresentarmos e
conversarmos com as criancas. Na 2% estacdo, realizamos uma avaliagcdo pré-projeto utilizando
recursos didaticos tecnologicos para levantamento de conhecimentos prévios sobre Inclusao.

Na 3% estacdo, introduzimos o tema Inclusdo com auxilio de slides animados para
tornar a aula ludica. Na 4* estacdo, Descobrindo Possibilidades, cada grupo de alunos recebeu
uma atividade para ser executada. Ao concluir essas tarefas, cada equipe encontrou uma peca
de quebra-cabe¢a com um QRcode que os encaminhou para um questionario no Kahoot. Na 5?
e ultima estagdo, refizemos a avaliagdo da 2* estagdo a fim de acompanhar o que as criancas
absorveram da aula.

Para averiguar os resultados da nossa proposta, utilizamos o modelo de Aprendizagem
Significativa de David Ausubel e as competéncias do professor Tony Wagner da Harvard
School of Education.

Em conclusdo, esse projeto nos mostra que a tecnologia ¢ uma aliada da educagdo e
que ¢ possivel promover uma proposta envolvente, que cativa os estudantes e os torna
protagonistas utilizando recursos acessiveis, além de abrir espaco para discussdes sobre o uso
de ferramentas tecnologicas simples, mas inovadoras em escolas publicas carentes e o papel

do professor diante de um cendrio social que ¢ totalmente voltado para tecnologia.
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