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Como todos
educadores, N0ssa
Missao na Microsoft é
capacitar alunos, em
todo 0 mundo, para
que possam realizar seu
pleno potencial.



Fomos Tundados
COM O Principio
de gue as pessoas
podem tazer
coisas notaveis
quando a
tecnologia esta a
seu alcance.




Juntos, podemos construir as
habilidades de formacao e de solucado
de problemas de que eles precisam
para ter sucesso hoje e amanha.

Este ebook reflete nosso compromisso de nos associarmos
com educadores em sua jornada para redefinir a

aprendizagem.

Criar experiéncias imersivas e inclusivas que inspirem
aprendizagem para a vida inteira € central para nossa missao.

Para os estudantes, essa aprendizagem experimental estimula
o desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida
como comunicacgdo, colaboracao, pensamento critico e

criatividade.
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E, @ medida que nossas economias e
sociedades se tornam mais e mais digitais,
raciocinio computacional assume uma
importancia crucial. E importante como nunca
capacitar educadores a criar ambientes dentro
e fora da sala de aula que guiem e estimulem
as paixdes dos estudantes e possibilitem a

eles realizar seu potencial muito além de seus
maiores sonhos — fazendo, criando, inventando,
construindo o futuro.

O objetivo é capacitar alunos e educadores a
criar e compartilhar de maneiras inteiramente
novas, a ensinar e aprender por meio de
exploracao, e a adaptar-se as necessidades
individuais de aprendizagem. Tudo isso
possibilita criar, inventar e construir um
ambiente de aprendizagem ideal com
tecnologia que nao atrapalha.
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Professores e alunos podem
maximizar os resultados
criando experiéncias de
aprendizagem ideais que
sejam imersivas e inclusivas.

Existem quatro estratégias de alto impacto
para se conseguir isso:
» Criar e compartilhar de maneiras
inteiramente novas
* Ensinar e aprender fazendo e explorando
» Acomodar necessidades de aprendizagem
individuais
+ Concentrar-se nos resultados, nao na
tecnologia

Neste ebook, primeiro exploraremos 0s
desafios de ensino globais que enfrentamos
atualmente. Depois mergulharemos nessas
quatro estratégias para criar uma experiéncia
de aprendizagem ideal, e ofereceremos

as melhores solu¢Bes disponiveis para

colocar essas capacidades nas méos de
professores e alunos. Por todo o livro, tambéem
examinaremos estudos de casos relevantes.




Desafios de ensino globais

Existe 1, 4 bilndo de estudantes
no mundo. Desses,

mais de 72 milhoes
permanecem sem
educacao

Mais de 250
milhoes de
criancas ou nio
chegam a quarta série
ou ndo aprendem a ler,

a escrever e matematica,
mesmo depois de quatro
anos de escola.?

A taxa global
de desemprego 3
entre 0s jovens &

agora de

por cento

4 em 4 em cada
cada .

10 criancas
10 fora da escola

jamais entrarao
em uma sala
de aula.

Esses fatores apontam para uma
variedade de insights. Primeiro, existe
um nUmero imenso de estudantes no
mundo todo, muitos dos quais sao
privados de uma educacdo formal.

E, se eles nao tiverem alguma forma
de educacdo, os dados mostram

gue o mundo esta fracassando em
cumprir um compromisso basico
para com a juventude de fornecer
uma experiéncia de aprendizagem
plena e completa, que va além de
apenas alguns anos. Uma taxa de
desemprego de dois digitos esta
alimentando o fogo.



Atualmente,
pelo menos

74 paises

enfrentam uma
escassez aguda
de professores.?

A esperanca de melhorar os esforcos
globais de educacdo repousa

em um exercito de educadores —
65,2 milhdes em todo o mundo

— dedicados a ensinar e a criar
experiencias de aprendizagem
excepcionais.

Infelizmente, em muitos paises, esse exército é
relativamente pequeno, com escassez cronica de
professores. Atualmente, pelo menos 74 paises
enfrentam uma escassez aguda de professores.

Embora essa tendéncia pareca estar melhorando
em muitos paises a medida que o recrutamento tem
aumentado, o ambiente atual levanta algumas duvidas:
» Como extraimos o poder de ensino maximo de tao
pouUCOos?
* Em outras palavras, como podemos maximizar
as capacidades dos professores que temos para
impactar o maior numero de alunos da melhor
maneira possivel?
* E como criamos a experiéncia de aprendizagem
ideal para os alunos?

Essas quatro estratégias podem ajudar a responder a
algumas dessas perguntas importantes e outras...



Criar e

compartilnar
de maneiras
INnteiramente
NOVas




Ensinar se trata de criar, inovar e cultivar
a curiosidade. Ter acesso facil a maneiras
novas e diferentes de experimentar o
mundo pode ser um grande passo para
alimentar aquela curiosidade.

A fim de inspirar alunos a realizar seu potencial, deve haver
varias maneiras de se criar uma experiéncia de aprendizagem
que promova:

* Colaborag¢6es com alunos e colegas

* Acesso a ferramentas de produtividade e de pesquisa
familiares e faceis de usar

» Uma plataforma para criacao e compartilhamento
de materiais de aula, licdes, apresentacdes, projetos
interativos, entre outros

» Uma forma interativa de comunicar e compartilhar
experiéncias com outros educadores, especialistas e alunos
do mundo todo

* Ferramentas e jogos para desenvolver aprendizagem que
especialize, como habilidades de raciocinio computacional

Da perspectiva do educador, também é importante ter
ferramentas que ajudem a manter a sala e os planos de aula
organizados, incluindo a transmissao do curriculo.

Produto em
Destaque:
Mystery Sway
SEVAYINEeNe)

O Sway é um aplicativo de
storytelling digital que ajuda
professores e alunos a criar designs
interativos em minutos usando
imagens, texto, video e outras
midias. Pais e outras pessoas
podem ver apresentacdes do Sway
em qualquer dispositivo — sem
precisarem de software adicional ou
de informacBes de entrada. E vocé
pode alterar as configurac6es de
privacidade para mais controle.

Leia mais
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A Barnier Public School
usa o Sway para
Incentivar aprendizagem
colaborativa:

"A capacidade de criar apresentacées
interativas — rapidamente — facilta para
os professores elaborar experiéncias
de sala de aula diferenciadas. Isso

nos ajuda a fornecer programas
individualizados!

"Os alunos usam o Sway instintivamente
para ligar material de aula com

o mundo real, e o resultado sdo
apresentacGes maravilhosas. O
engajamento aumentou e isso esta
gerando resultados melhores!
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ENnsinar e
aprender
fazendo e
explorando




E fato conhecido no
universo da educacao que
0s alunos aprendem melhor
por experiéncia, fazendo,
usando seus sentidos.

Explorar seu ambiente — pessoas, coisas,
lugares, eventos — cria uma experiéncia
de aprendizagem ativa que fica gravada
nos cérebros deles. Experiéncias em
primeira mao e concretas, assim como
atividades interativas, como storytelling,
conectar-se com outras culturas de um
modo interativo, e outras formas de aulas
inclusivas, podem ter impacto positivo e
transformador nos alunos.

Esse envolvimento ativo com pessoas,
coisas e ideias promove atividade mental
que ajuda a reter aprendizagem nova, e
promove integracao com o que eles ja
sabem.

O panorama da educacdo atual deve
capacitar educadores e alunos a ensinar e
aprender fazendo e explorando. Embora
tecnologia tima nunca possa substituir
ensino 6timo, € essencial que escolas
tenham acesso as ferramentas certas que
as ajudem a produzir a aprendizagem
mais eficaz. Tecnologia aplicada de novas
maneiras pode mudar o comportamento e

a motivacao — capacitando os educadores a

avaliar a aprendizagem de novas maneiras,

e apoiando os alunos, ja que aprendem
a ser adaptaveis e resilientes por meio
de exploracdo, simulagdo e jogos.

O objetivo é encorajar os alunos

a aprender fazendo: resolvendo
problemas, praticando, progredindo

e se divertindo, com feedback de
educadores em tempo real.

[\
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Uma vez foi dito: "Me diga e
eu esqueco, me ensine e eu
POsso lembrar, me envolva
e eu aprendo! Isso ilustra a
nocao de que experiéncias
tateis ainda sao uma das
formas mais eficazes de
aprender.

Um exemplo concreto disso é recriar esses
tipos de experiéncias por meio de aplicativos.
Por exemplo, nGs nos associamos com

alguns dos melhores parceiros de aplicativos
educacionais para disponibilizar experiéncias
do estilo caneta no papel como FluidMath e
StaffPad no Windows — dando vida a matérias
como matematica e musica de uma forma
nova e eficaz para os alunos.

"Deve-se aprender
fazendo a coisa,
nDorgue embora
VOCE ache que
sabe, nao tem
certeza ate tentar”

-Sofocles, séc. V AC

15



Indo além da
aprendizagem
ativa

O termo "aprendizagem ativa",
introduzido pelo professor inglés R.W.
Revans, popularizou-se no final da
década de 1990 devido a um relatorio

da Associacdo para o Estudo do Ensino
Superior (ASHE - Association for the
Study of Higher Education ). O relatério
enfatizava que alunos devem fazer mais
que simplesmente ouvir, e que atividades
devem ser envolventes a ajuda-los a
desenvolver habilidades de soolucdo

de problemas. A aprendizagem ativa
envolve alunos em fazer coisas e em
pensar sobre as coisas que estdo fazendo.
E essencial que as escolas tenham acesso
as ferramentas certas que as ajudem a
produzir a aprendizagem mais eficaz.

Tecnologia aplicada de novas maneiras
pode mudar o comportamento e a
motivac¢ao, permitindo a educadores
avaliar a aprendizagem de novas maneiras,
e apoiando os alunos a medida que
aprendem a ser adaptaveis e resilientes
por meio de explorac¢do, simulacédo e
jogos. O objetivo é encorajar os alunos a
aprender fazendo: resolvendo problemas,

praticando, progredindo e se divertindo,
com feedback de educadores em tempo
real.

Tradicionalmente, educadores
empregavam técnicas de aprendizagem
ativa focando em leitura, escrita, discussdo
ou envolvendo em atividades de solucao
de problemas. Embora essas atividades
basicas afastem os alunos da passividade
e 0s aproximem do envolvimento,
existem ferramentas e tecnologias novas
e imersivas disponiveis hoje que podem
aumentar drasticamente o nivel de
empolgacdo em uma sala de aula. Essas
ferramentas de aprendizagem podem
criar experiéncias de aprendizagem
energizadas e motivadoras que os alunos
podem muito bem levar para a vida
adulta.

Geracdes anteriores aprenderam sobre

o mundo em livros, filmes e amigos

por correspondéncia de outros paises.
Hoje, os alunos podem viajar pelo

mundo dentro de suas salas de aula. Por
exemplo, o Skype em sua forma mais
pura é uma ferramenta de comunicacéo e
colaboragdo. Mas quando visto com uma
lente diferente, uma classe de Washington
pode fazer uma excursao para uma

sala de aula na Cidade do México, para
que os participantes possam aprender
uns com os outros, em tempo real,
independentemente do idioma que falem.

A capacidade de conversar com
especialistas sobre pesquisa especifica
ou compartilhar licdes relacionadas com
musica, arte, ciéncia da computacao e
histéria, qualquer que seja sua unidade
de estudo, da aos alunos a perspectiva
de vida real, em tempo real, que eles
n&o conseguiriam de outra maneira. £
realmente aprender sem fronteiras.

16



Fato:

Com aprendizagem
passiva, a quantidade
de informacoes retidas
pelos alunos declina
substancialmente apos
dez minutos.”




O efeito Minecraft.

Novas plataformas de educac¢ao baseadas no universo dos
jogos que os jovens de hoje conhecem muito bem levam
experiéncias de verdadeira aprendizagem ativa a alunos do
mundo inteiro. Por exemplo, o Minecraft € uma ferramenta que
tem o poder de transformar a aprendizagem em escala global.
Ao criarem e depois explorarem um mundo virtual, alunos
podem simular o mundo real.

Usando ferramentas como o Minecraft, alunos mais jovens
aprendem:

+ Cidadania digital

* Empatia

* Habilidades sociais

« Como melhorar sua instrucdo

Alunos mais velhos exploram complicadas questdes de
humanidades e, ao mesmo tempo, aprendem habilidades
basicas de engenharia e programacao.

Salas de aula ao redor do globo estdo usando o Minecraft
atualmente, e estdo levando um tipo focado de entusiasmo
para a experiéncia de aprendizagem. Alunos que usam
com regularidade essas ferramentas de tecnologia, que 0s
incumbem de trabalhar colaborativamente para resolver
problemas, geralmente sao:

* Motivados

* Engajados

+ Confiantes

* Vigorosos

Produto em
Destaque:
Mystery Skype
(Skype Misterioso)

O jogo de adivinhacdo global que faz
criancas aprenderem geografia, cultura
e as semelhancas e diferencas de como
criancas vivem no mundo inteiro.

O professor de quinta série Scott
Bedley usa o Skype para se conectar e
se envolver com salas de aula ao redor
do globo. Jogando Mystery Skype, 0s
alunos aprendem a usar tecnologia e
ganham uma perspectiva global.

Leia mais
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Acomodar

necessidages de
aprendizagem

individuais




Embora ensinar os alunos
naturalmente atenda

a0 grupo como um
todo, educadores nunca
perdem de vista o fato
de que cada um de seus
pupilos € um individuo,
e alguns individuos tém
necessidades distintas

e Unicas, ou aprendem
de maneira diferente de
outros.

A capacidade de acomodar um aluno
com necessidades especificas € um
processo continuo que exige disposi¢ao
para usar uma variedade de recursos
para encontrar o melhor caminho para a
aprendizagem.

Acesso a ferramentas e experiéncias
adaptaveis que capacitem educadores
e alunos a acomodar necessidades de
aprendizagem individuais é vital. Em termos
simples, ndo existe uma Unica "maneira
certa" de ensinar que se aplique a todos.
Educadores devem ter a liberdade e a
flexibilidade de alcancar seus alunos de uma
forma que lhes permita:
« Acompanhar e ajustar instantaneamente
O progresso.
« Criar uma experiéncia de aprendizagem
de uma forma que convenha a eles
« Tornar a aprendizagem mais pessoal e
produtiva.

Naturalmente, existem muitas formas
de usar tecnologia para personalizar
a aprendizagem e atingir esses
objetivos, tornando a aprendizagem
mais inclusiva e acessivel. Por exemplo,
o Windows apdia:
* Experiéncias de aprendizagem
assistencial como caneta digital
para raciocinio visual

* Toque para aprendizagem tatil

« Conversao de texto em fala para
alunos com deficiéncias visuais

« Conversao de fala em texto para
alunos com deficiéncia auditiva

\7
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Produto em
Destaque:
OneNote

Com o Microsoft OneNote,

professores podem criar cadernos
gue 0s ajudam a se manter
organizados, transmitir curriculo e
colaborar com alunos e colegas.

Considerado o melhor Aplicativo
para Dislexia de 2016, as Ferramentas
de Aprendizagem para o OneNote
ajudam a melhorar habilidades de
leitura e escrita, incluindo alunos
talentosos, com diferencas de
audicdo ou de qualquer combinacao = :
da grande variedade de habilidades \‘\ \
de estudantes unicas. \

Leia mais

HH%”
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Andlise de dados e ensino

Uma tendéncia crescente e empolgante na
educacdo é o uso de ferramentas de analise de
dados na caixa de ferramentas do educador.
Quando usada a seu pleno potencial, essa
tecnologia pode ajudar educadores a usar
dados para melhorar muito os resultados de
aprendizagem, especialmente com alunos que
tém necessidades distintas.

A analise de dados de educacao pode ajudar
educadores a:
* Moldar uma licdo ou uma experiéncia de
aprendizagem a um individuo

» Oferecer feedback em tempo habil aos
alunos

* Avaliar o impacto de uma determinada licao

* Simplificar como o desempenho de um aluno
é acompanhado

* Prever uma trajetoria para o desempenho
futuro de um aluno

* |dentificar como e onde intervir com apoio
académico, em caso de necessidade

E o melhor de tudo, as ferramentas de analise
de dados atuais sdo faceis de usar com pouca
ou nenhuma necessidade de treinamento para
educadores poderem aproveitar essa tecnologia.

De fato, -

‘ecnologia

ajuda ed

Jcadores

a retirar algum
'tempo’ da

equacao
possam
o que fa
melhor:

para que
fazer
zem
ensinar.
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Junte-se a
Comunidade

de Educadores

Microsoft!

Ensinar, as vezes, pode parecer um
trabalho solitario, mas existe uma
comunidade inteira de colegas la fora
para apoia-lo, fornecer recursos e
oferecer ideias. O site da Comunidade

de Educadores Microsoft é nosso esforco
para dar a vocé um Unico local para obter
treinamento, encontrar licdes, conectar-se
com colegas, compartilhar sua experiéncia
e muito mais.

Ingresse agora mesmao
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Concent
NOS restu
Na0 Na

tecnologia




Finalmente, tecnologia na sala

de aula deve ser transparente,
capacitando educadores e alunos a
se concentrarem nos resultados da
aprendizagem.

Isso significa proporcionar experiéncias de aprendizagem
baseadas em simplicidade, seguranca robusta e
privacidade. Simplicidade permite aos educadores focar
puramente na aprendizagem de seus alunos, enquanto
recursos de seguranca e privacidade ajudam a promover
um ambiente livre de preocupagdes e seguro.

Por exemplo, alguns recursos e ferramentas Uteis que
satisfazem esses critérios a considerar incluem:

* Logon Unico, para que educadores possam acessar
todo o material de aprendizagem em qualquer
dispositivo, online ou offline

« Ferramentas configuraveis para ajudar a proteger
as informacdes dos alunos — ajudando a bloquear
malware danoso e conteudo e aplicativos
indesejados

* Ferramentas de educacao que ajudam a gerenciar
como os alunos usam dispositivos na sala de aula

* Acesso a licGes e ao trabalho a qualquer hora, em
qualquer lugar, em qualquer dispositivo — Web, PC,
Mac, iOS e Android

Produto em Destaque:
Windows 10

O Windows 10 Education proporciona
poderosas experiéncias de aprendizagem com
uma grande variedade de ferramentas para
ensino. A Windows Store pronta para educacao
tem uma grande selecao de aplicativos para
fornecer recursos refinados para pesquisa,
ensino e aprendizagem.

O Windows 10 Anniversary Update fornece
novas inovacdes para sua sala de aula. Isso
inclui ferramentas para configuracdo mais
rapida e facil de dispositivos compartilhados, o
novo aplicativo Faca um Teste para avaliacdes
seguras, espacos de trabalho para tinta

digital que incluem uma régua digital, notas
autoadesivas digitais e muito mais.
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Por que
Microsoft?




Exploramos os desafios
globais a educacao huje, e
quatro estratégias de ensino
que podem contribuir muito
para uma experiéncia de
aprendizagem ideal.

Como viu, tecnologia desempenha um
papel critico em cada uma dessas areas,

e a Microsoft desenvolveu um pacote de
produtos idealmente apropriados para
ajudar educadores a empregar essas quatro
estratégias na sala de aula de maneira
eficaz e facil. Foi identificado um conjunto
especifico de produtos da Microsoft que se
combina bem com cada estratégia.

O melhor de tudo, administradores e
educadores podem escolher os produtos
que funcionam melhor em sua sala

de aula para poderem executar cada
estratégia com facilidade e eficiéncia...

Criar e compartilhar

de maneiras
Inteiramente novas

* OneNote

« Office 365

* Sway

* Skype

* Microsoft Edge
 Office Mix

« Kodu Game Lab

Ensinar e aprender
fazendo e
explorando

* Skype

* Minecraft

* OneNote

* Windows 10

» Microsoft Surface
» Windows Store

Acomodar
necessidades de
aprendizagem
individuais

* Window 10

* OneNote

* Skype

 Office 365

e Comunidade de
Fducadores Microsoft

Concentrar-se nos

resultados, ndo na
tecnologia

» Acesso a todos os materiais
de aprendizagem em
qualquer dispositivo

« Office 365

« Acesso a uma variedade de
dispositivos Windows para
cada necessidade e em
todas as faixas de preco
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Comece
Agora

Se vocé é um administrador
de faculdade ou universidade
e gostaria de empregar

essas quatro estratégias em
suas salas de aula para uma
experiéncia de aprendizagem
ideal, tudo de que precisa sao
trés passos...

Identifigue suas prioridades.

Escolha solucdes que se ajustem melhor
as necessidades de seu campus.

Fale com seu representante Microsoft,
que pode coloca-lo em contato com os
parceiros certos.

28
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