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Introdução  

Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar  
Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar não é nem 
um conceito novo nem um afastamento da prática de 
ensino estabelecida.  O conceito ressurgiu em anos 
recentes à medida que educadores reconheceram 
os méritos do papel da tecnologia em promover 
aprendizagem personalizada econômica e bem-
estar e de adotá-la em grande escala. No mundo 
todo, tecnologia está permitindo que escolas criem 
caminhos de aprendizagem personalizada para alunos 
individuais e forneçam feedback rico em dados para 
professores e estudantes.  Hoje, quando educadores 
pensam em aprendizagem personalizada, pensam 
em alunos escolhendo cursos, metas e caminhos para 
alcançar aquelas metas. Pensam no uso de tecnologias 
que permitirão a personalização dos caminhos de 
aprendizagem para os alunos por meio de painéis 
de dados que ajudam os estudantes a navegar sua 
aprendizagem. 
Neste documento, destacamos a pesquisa de 
aprendizagem personalizada, fornecemos exemplos 
dela possibilitada por tecnologia e oferecemos exemplos 
orientadores para líderes e educadores que estejam 
planejando programas de aprendizagem personalizada.  
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Este paper examina um dos componentes críticos 
da transformação efetiva em escolas e sistemas de 
educação. Cada paper é produzido por um autor 
especializado que apresenta uma perspectiva 
global de seu tópico por meio de pensamentos 
e evidências atuais de pesquisa e prática, assim 
como demonstra exemplos. Juntos, os trabalhos 
documentam as contribuições de abordagens "a 
qualquer hora, em qualquer lugar" ao ensino K-12 
e exploram o potencial de tecnologia nova para 
transformar os resultados da aprendizagem para 
estudantes e suas comunidades.  

O que é o Framework de  
Transformação Escolar? 
O Framework de Transformação da Educação da Microsoft
ajuda a acelerar a transformação por todo o sistema ao
resumir décadas de pesquisa de qualidade. Ele inclui uma 
biblioteca de materiais de apoio para transformação, sendo 
que cada um desses materiais traz um resumo executivo 
e um White Paper acadêmico com evidências detalhadas. 
Isso fornece um atalho para melhores práticas, acelerando a 
transformação e evitando os erros do passado. A Microsoft 
também oferece arquiteturas de tecnologia e workshops 
colaborativos para atender às suas necessidades.



Personalização se refere à instrução que 
acompanha o ritmo das necessidades de 
aprendizagem, adaptada às preferencias de 
aprendizagem e aos interesses específicos de 
diferentes aprendizes.  

Por que toda a 
agitação?  

A personalização não é 
novidade. Ela se baseia em 
décadas de teoria. 
Nos últimos anos, aprendizagem 
personalizada e bem-estar se tornou um 
tópico popular nos círculos de educação 
do mundo todo. Teorias e hipóteses 
importantes que incluem cognitivismo,1  
construtivismo,2 design universal para a 
aprendizagem,3 aprendizagem situada,4 
conectivismo,5 diferenciação,6 taxonomia 
de Bloom revisada,7 e, recentemente, 
níveis de Profundidade de Conhecimento8 
frequentemente são associadas com a 
aprendizagem personalizada.  

Muitas organizações criaram suas 
próprias definições de aprendizagem 
personalizada. Em 2010, o Departamento 
de Educação dos Estados Unidos 
publicou a seguinte definição no Plano 
Nacional de Tecnologia Educacional 
(National Educational Technology Plan): 
"Personalização se refere à instrução que 
acompanha o ritmo das necessidades de 
aprendizagem, adaptada às preferencias 
de aprendizagem e aos interesses 
específicos de diferentes aprendizes. Em 
um ambiente totalmente personalizado, 
os objetivos e conteúdo da aprendizagem, 
assim como o método e o ritmo, podem 
todos variar.”9  

1  Piaget, 1985 
2  Piaget, 1950 
3  Orkwis e McLane, 1998 
4  Lave e Wenger, 1991 
5  Siemens, 2014 
6  Tomlinson, 1999 
7  Anderson e Krathwohl, 2001  

A International Association for K-12  
Online Learning vê a aprendizagem 
personalizada como “adaptar a 
aprendizagem aos pontos fortes, 
necessidades e interesses de cada aluno 
– incluindo possibilitar voz e escolha do 
aluno em termos de o que, como, quando e 
onde aprende – para oferecer flexibilidade 
e apoio para garantir domínio dos níveis 
mais altos possíveis.”10 

No início do século XX, dois movimentos 
educacionais nos Estados Unidos ajudaram 
a preparar o terreno para a aprendizagem 
personalizada.  O primeiro foi o Plano de 
Winnetka de 1919, que se concentrou na 
“criança integral” e sua educação física, 
emocional, social e intelectual. O Plano 
de Winnetka usou a aprendizagem de 
domínio (mastery learning) e exigia que o 
aluno se tornasse competente no conteúdo 
antes de avançar para o conceito seguinte.11 

Em 1920, o Plano Dalton introduziu 
a necessidade de equilíbrio entre as 
necessidades individuais de uma criança e 
as da comunidade. O Plano Dalton oferecia 
a oportunidade de os alunos gerenciarem 
seu tempo de aprendizagem e incorporava 
o professor como um recurso, em vez de 
um palestrante. 

8  Webb, 2005 
9  DoE, p. 38 
10  Patrick, Kennedy, e Powell, 2013, p. 4 
11  Butts e Cremin, 1953; Cubberley, 1947; Gutek, 1986 
12  Dewey, 1922  

Além disso, o Plano Dalton ajustava a 
aprendizagem às necessidades, interesses 
e capacidades de cada aluno, promovendo 
sua independência e confiança, ao mesmo 
tempo em que melhorava suas habilidades 
sociais e suas outras responsabilidades para 
com as outras pessoas.12 Em um período 
similar na Europa, a educação Montessori se 
iniciou, oferecendo aos alunos uma escolha 
de atividades de aprendizagem adaptadas 
às suas necessidades e sua liberdade de 
movimento dentro da sala de aula.  

Em 1970, o termo personalização foi 
cunhado por Victor Garcia Hoz em seu 
trabalho Educação Personalizada.13 Segundo 
Hoz, personalização é a jornada do aprendiz 
para o desenvolvimento de sua liberdade 
de escolha. Hoz acreditava que o aprendiz 
devia estar no controle de suas experiências 
de vida. Similarmente aos Planos de 
Winnetka e Dalton, Hoz sentia que o 
ambiente de aprendizagem devia ter ciência 
do desenvolvimento cognitivo, afetivo e 
socioemocional do aprendiz. Baseada no 
trabalho de Hoz, a educação personalizada 
tinha dois objetivos:  

•   As metas de aprendizagem deveriam 
ser criadas com a participação do 
aprendiz e se basear nas seguintes 
características de desenvolvimento 
pessoal, que incluem preferências, 
criatividade, liberdade, originalidade, 
autonomia, socialização e 
comunicação, e  

•   O ambiente e as atividades de ensino 
deveriam ser organizados em torno 
do aprendiz, e o trabalho deveria 
ser planejado para permitir que o 
aluno controlasse a aprendizagem 
onde ele pudesse criar e descobrir 
usando uma variedade de recursos de 
aprendizagem.  Os professores guiam 
a aprendizagem autônoma do aluno.    

13  Hoz, 1982; Hoz, 1997 14  Vosniadou, 2001  

As evidências por trás da 
personalização 
Tendo lançado as fundações históricas, 
teóricas e semânticas da aprendizagem 
personalizada, a seguir veremos a base 
de evidências práticas importantes que 
existem para apoiá-la. Uma grande 
parte da pesquisa que tem sido feita 
para a aprendizagem personalizada foi 
compilada pelo Bureau Internacional de 
Educação da Academia Internacional de 
Educação da UNESCO em sua publicação 
How Children Learn (Como as Crianças 
Aprendem).14 Nessa publicação há uma 
lista de 12 elementos da aprendizagem 
personalizada, cada um dos quais 
apoiado por pesquisa  

Os 12 elementos são discutidos neste 
documento, em conjunto com sua 
respectiva base de pesquisa. Alguns 
elementos são combinados devido à 
sua relação próxima uns com os outros. 
Também incluídos, onde disponíveis, 
estão exemplos de práticas correntes em 
escolas.   

Os 12 elementos da  
aprendizagem personalizada 
1  Envolvimento ativo 

2  Participação social 

3  Atividades significativas 

4  Relacionar informações novas com 
conhecimento prévio 

5  Ser estratégica 

6  Envolver-se em autorregulação e ser 
reflexiva 

7  Reestruturar conhecimento prévio 

8  Visar compreensão em vez de 
memorização 

9  Ajudar os alunos a aprender a transferir 

10  Dedicar tempo à pratica 

11  Diferenças de desenvolvimento e 
individuais 

12  Criar aprendizes motivados  
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Envolvimento ativo é essencial 
para inspirar criatividade, 
autoconfiança, solução de 
problemas e tomada de 
decisões.  

Dentro de ambientes de 
aprendizagem culturalmente 
relevantes, alunos têm acesso 
e equidade para ajudá-los a 
alcançar sucesso acadêmico.  

Escolas focadas no futuro estão 
envolvendo seus alunos como 
participantes na escola e dando-
lhes a chance de ter uma voz na 
melhoria sistêmica.  

Envolvimento ativo e   
visar compreensão   

Mais compreensão ativa, menos 
memorização mecânica 
Aprender requer o envolvimento ativo e 
construtivo do aprendiz em situações de 
aprendizagem aplicada.15 O movimento 
criador,16 um assunto popular no mundo 
todo inspirado pelo "aprender fazendo" de 
Dewey17 e o "aprender criando" de Papert18, 
são exemplos do envolvimento ativo do 
aprendiz em sua experiência educacional. 
Do Homebrew Computer Lab da década 
de 1970 à Hora do Código de Code.org, e 
eventos de estudantes como a Imagine Cup, 
a ideia de envolvimento ativo é fundamental 
para inspirar criatividade, autoconfiança, 
solução de problemas e tomada de decisões 
nos aprendizes.19 

Outra maneira de promover aprendizagem 
ativa é o ensino baseado em projetos, que 
encoraja os alunos a explorar problemas 
do mundo real trabalhando nas soluções 
possíveis. 

Por exemplo, um grupo de alunos da sétima 
série da King Middle School, em Portland, 
Maine, trabalhou com especialistas em 
ciências para  

Participação social  
Uso de negociação e de habilidades sociais 
para ajudar os alunos a aprender 
Aprender é uma atividade social e a 
participação na vida social da escola é vital.23 
Segundo a teoria de ensino, negociação na 
aprendizagem ajuda os alunos a entender o 
que estão aprendendo. Portanto, conversas 
e compreensão compartilhada são 
fundamentais. A participação social tem sido 
fortemente relacionada com a autoeficácia, 
o respeito pela diversidade, a autoconfiança, 
habilidades colaborativas, a prevenção de 
comportamentos de risco e a resiliência.24  

Escolas que pensam no futuro estão 
dando aos alunos uma voz na melhoria 
sistêmica25 - até mesmo envolvendo-os 
em aprendizagem de serviço no nível da 
comunidade. Por exemplo, um grupo de 
alunos com deficiência visual na Virgínia 
Ocidental levantou dinheiro para um abrigo 
de animais local produzindo, embalando 
e comercializando seus próprios biscoitos 
caninos.26 

Uma classe de 3a/4a série em Michigan está 
usando estratégias sociais online e baseadas 
na comunidade para tentar adotar a rã 
Northern Spring Peeper como o anfíbio 
do estado. Isso explodiu em um projeto de 
imersão em aprendizagem multifacetado  

6  |  Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar  

entender bactérias e como elas afetam 
suas vidas. E relataram suas descobertas 
para a comunidade em um panfleto 
eletrônico (Edutopia.org). O projeto 
incorporou várias disciplinas - ciência, 
matemática, arte linguística, estudos 
sociais, arte e multimídia – o que também 
contribui para a aprendizagem ativa.20 

A aprendizagem é mais autêntica quando 
é organizada em torno de princípios gerais 
e explicações, em vez de na memorização 
de fatos e procedimentos isolados.21  

A aprendizagem baseada em projetos e 
outras estratégias de ensino aplicado nos 
ajudam a ir além das estruturas de teste 
que se concentram em memorização 
em vez de enfatizarem a compreensão. 
Empresas como a Pacific Metrics, o 
Smarter Balanced Assessment Consortium 
(SBAC) e a Partnership for Assessment of 
Readiness for College and Careers (PARCC) 
estão desenvolvendo novas tecnologias 
que permitem uma avaliação melhor da 
compreensão dos alunos.22  

abarcando governo, artes linguísticas, artes 
visuais, entrevistas, comunicações e mídia 
social. Os alunos escreveram cartas formais, 
fizeram lobby com seu deputado, fizeram 
entrevistas no rádio, criaram folhetos, 
envolveram-se com empresas locais, 
fizeram campanha em eventos, criaram 
camisetas e uma página no Facebook.27 

Recentemente, "jogos sérios" estão 
proporcionando uma forma de os alunos 
se envolverem em aprendizagem e 
colaboração significativas.28 

Em clubes de robótica, alunos trabalham 
juntos para construir um robô que 
inscreverão em uma competição. A 
aprendizagem online ajuda a ampliar seus 
círculos sociais, conectando-os com seus 
pares além das fronteiras da escola.  

Outro exemplo é o Deeper Learning  
MOOC, em que alunos da High Tech  
High trabalharam com especialistas em 
moradias verdes, em eficiência energética 
e em construção para construir uma casa 
eficiente em termos de energia elétrica.29 

Em ciência da computação, o Pair 
Programming ajuda ainda mais a 
aprendizagem ao permitir que alunos criem 
programas em pares.30 Isso tem o apoio 
frequente do Kodu Game Lab.31  

15   Elmore, Peterson, e McCarthy, 1996; Piaget, 1978;  
       Scardamalia e Bereiter, 1991. 16   Visite makerfaire.com           
       ou diy.org   
17   Dewey, 1916. 
18   Papert e Harel, 1991. 
19   Robinson, 2011. 
20   Torp e Sage, 1998. 
21   Halpern, 1992; Resnick e Klopfer, 1989; Perkins, 1992. 
22   Winter, Burkhardt, Freidhoff, Stimson e Leslie, 2013.  

23   Brown, Collins, e Duguid, 1989; Collins, Brown, e 
Newman, 1989; Rogoff, 1990; Vygotsky, 1978. 24   Billig, 
2000. 
25   Holcomb, 2007. 
26  West Virginia Department of Education, 2000. 
27  https://www.facebook.com/MIspringpeeper  
28   Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey e Boyle, 2012. 
29   https://www.teachingchannel.org/videos/tiny-house- 

collaborative-project-hth 
30   Cockburn e Williams, 2011. 
31. http://filipspagnoli.wordpress.com  

Atividades significativas e ajudar 
os alunos a transferir   

Consolidação do conhecimento por 
meio de atividades relevantes 
As pessoas aprendem melhor quando 
participam de atividades que parecem 
úteis e culturalmente relevantes.32 A 
relevância ajuda a preencher a lacuna 
entre o que os alunos estão fazendo 
na escola e o que fazem na vida, o que 
constitui aprendizagem mais autêntica e 
melhor transferência de conhecimento. A 
aprendizagem se torna mais significativa 
quando as lições são aplicadas a situações 
da vida real.33 

Por exemplo, a Michigan Virtual School  
(MVS) conecta seus alunos com alunos na 
Inglaterra para um curso de Problemas 
Globais. Isso requer coprofesores:  
Um da MVS e um da Inglaterra. O curso 
expõe os alunos a problemas mundiais 
como o aquecimento global e fome, 
ilustrando diferenças de perspectiva, 
cultura, soluções propostas e escala. Essa 
conversa aprofundada ajudou os alunos a 
criar um plano de impacto, dando vida a 
sua aprendizagem.   

Além da autenticidade, a aprendizagem 
precisa ser culturalmente 
relevante.34  Isso é às vezes chamado 
de culturalmente apropriado,35 
culturalmente congruente,36 
culturalmente responsivo,37 e 
culturalmente compatível.38  

Em ambientes de aprendizagem 
culturalmente relevante, os alunos 
se envolvem em atividades que os 
ajudam a aprender e a desenvolver sua 
compreensão de sua própria cultura, 
e são encorajados a ser criticamente 
conscientes de normas, instituições e 
valores culturais.  

Educação culturalmente relevante 
pode ser incorporada em todas as 
disciplinas. Por exemplo, em cursos de 
educação física, podemos introduzir 
jogos culturalmente baseados, como 
o Mulambilwa, um jogo africano de 
boliche e corrida, Kho-Kho, um jogo de 
pega-pega originário da Índia, o Yemari, 
um jogo de bola com as mãos e La 
Pelota, um jogo mexicano com bola.39   

32   Brown, Collins, e Duguid, 1989; Heath, 1983. 
33    Bruer, 1993; Bransford, Brown, e Cocking, 1999;  

Bereiter, 1997. 
34   Ladson-Billings, 1994. 
35   Au e Jordan, 1981. 
36   Mohatt e Erickson, 1981. 
37   Au e Jordan, 1981. 
38   Jordan, 1985. 
39   Harbin, 1964.  

www.facebook.com/MIspringpeeper
www.teachingchannel.org/videos/tiny-house-
http://www.kodugamelab.com


Entendendo a experiência de 
aprendizagem 
Aprender é parcialmente a aquisição e 
a construção de conhecimento na base 
de o que já está entendido.40 Isso é vital 
para a compreensão – exigindo que 
os alunos entendam suas experiências 
de aprendizagem no contexto do que 
já sabem41 e que reconheçam que 
essas experiências se baseiam umas 
nas outras. Quando essa compreensão 
e reconhecimento não acontecem, o 
conhecimento prévio pode interferir na 
aprendizagem de algo novo.  

Para superar isso, os alunos devem 
aprender como resolver inconsistências 
internas e reestruturar concepções pré-
existentes quando necessário.42 Uma 
atividade que ajuda é “pensar-formar 
par-compartilhar" em que os alunos têm 
de pensar sobre o tópico à mão, juntar-se 
a um parceiro para conversar sobre o que 
pensaram e depois compartilhar isso com 
a classe.43 

Ser estratégica  

Ativando o pensamento crítico 
As pessoas aprendem empregando 
estratégias efetivas e flexíveis que 
as ajudam a entender, raciocinar, 
memorizar e resolver problemas.44 
Uma das chaves para ser estratégico 
é pensar de forma crítica. O 
pensamento crítico é necessário para 
perguntas que não têm respostas 
simples; ao fazerem essas perguntas 
os educadores podem estimular o 
pensamento críticos nos aprendizes.  

Alguns programas de ensino estão 
dando um passo adiante e preparando 
os alunos para serem estratégicos 
ao ensinar raciocínio computacional 
a eles.45 O raciocínio computacional 
para K-12 dá aos aprendizes a chance 
de analisar e organizar dados de 
forma lógica: modelar dados, criar 
sinopses e simulações de dados, 
formular problemas para assistência 
de computador, identificar, testar 
e implementar soluções possíveis, 
automatizar soluções via raciocínio 
algorítmico e generalizar e aplicar esse 

Relacionar informações novas e 
reestruturar conhecimento prévio  

8  |  Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar  

processo a outros problemas.46  

Isso pode ser feito quando se aprende 
uma nova linguagem de codificação. 
Embora os comandos e estruturas 
específicos possam ser diferentes, 
muitas linguagens de codificação se 
fundamentam em equações lógicas 
básicas (comandos if/then) e seguem 
os mesmos princípios lógicos, o 
que significa que os alunos podem 
aproveitar o conhecimento prévio de 
uma linguagem de codificação para 
entender os conceitos básicos e fornecer 
a fundação para aprender uma nova.  

Outra ferramenta é o Minecraft, que 
ajuda os alunos a usar o conhecimento 
de sua "vida real" para cuidar de si no 
jogo. Jogando, seu conhecimento prévio 
é às vezes questionado, e eles têm de 
reestruturá-lo com as informações novas 
do jogo.   

Vários programas foram desenvolvidos 
para incentivar o raciocínio 
computacional, inclusive (mas não 
limitando-se a) Scratch do MIT, Alice 
da Carnegie Mellon, Kodu da Microsoft 
e Greenfoot  da University of Kent. 
A Code.org, uma entidade sem fins 
lucrativos, também está trabalhando para 
proporcionar oportunidades amplas e 
facilmente acessíveis de aprendizagem de 
codificação.  

Exemplos adicionais do fomento ao 
raciocínio estratégico em escolas do 
mundo inteiro também incluem o 
mapeamento mental com ferramentas 
de tecnologia, como NovaMind, Mind 
Mapper e registros em diário online 
no OneNote. Esses tipos de atividades 
floresceram em espaços de aprendizagem 
mistos do mundo todo.47   

Os alunos podem desenvolver 
conhecimentos por meio de 
jogos como Minecraft, que os 
ajuda a usar o conhecimento 
adquirido em sua vida para 
cuidar de si mesmos no jogo.  

40   Bransford, 1979; Bransford, Brown, e Cocking, 1999. 
41   Kujawa e Huske, 1995. 
42    Piaget, 1978; Carretero e Voss, 1994; Driver, Guesne, 

e Tiberghien, 1985; Schnotz, Vosniadou, e Carretero, 
1999; Vosniadou e Brewer, 1992. 

43   Lyman, 1981.  

Alguns programas de ensino 
estão dando um passo adiante 
e preparando os alunos para 
serem estratégicos ao ensinar 
raciocínio computacional a eles.  

44   Mayer, 1987; Palincsar e Brown, 1984;  
White e Frederickson, 1998. 

45   Papert, 1996. 
46   Stephenson e Barr, 2011. 
47   Ferdig, Cavanaugh, e Freidhoff, 2012.  

Autorregulação e ser reflexiva  

Gerenciar aonde os alunos vão e onde 
estiveram 
Os aprendizes precisam saber como 
planejar e monitorar sua aprendizagem, 
como definir suas próprias metas de 
aprendizagem e como corrigir erros.48 
Autorregulação são o conhecimento e as 
habilidades que permitem aos aprendizes 
responder a seu ambiente com base no 
que veem, ouvem, tocam, nos sabores e 
aromas que sentem e comparar aquela 
percepção com o que já conhecem.49 

Pesquisa demonstrou que aumentar 
a autorregulação dos alunos resulta 
em maior compreensão e realização.50 
Processos de autorregulação incluem 
automonitoramento, autoinstrução, 
autorreflexão, autocorreção e autorreforço.  
Há algumas vertentes comuns nas teorias 
de aprendizagem autorregulada. A 
primeira é que os aprendizes precisam 
ter um papel ativo no desenvolvimento 
de suas habilidades e conhecimento para 
alcançarem suas metas de aprendizagem. 
A segunda é que a autorregulação é um 
processo iterativo em que o aprendiz 
estabelece metas, decide como alcançá-
las, monitora para ver como o processo 
está seguindo, e depois altera o curso 

de ação se algo não estiver funcionando 
efetivamente.  

A terceira ideia é que a motivação 
desempenha um papel crucial na 
aprendizagem, e que motivadores externos 
podem precisar ser usados até que a 
motivação intrínseca se desenvolva.  Como 
Cavanaugh observa, “Programas mistos 
são mais eficazes quando usam tecnologia 
para aumentar a individualização 
e a oportunidade de reflexão na 
aprendizagem.”51 

Em um curso de Macroeconomia Aplicada 
na MVS, os alunos foram encaminhados 
a recursos em um espaço virtual 
compartilhado e receberam a tarefa de 
descobrir qual era o mais útil para eles.52 

Outra professora em Michigan, Tara  
Maynard, foi apresentada no site MyBlend53 

por usar um modelo de sala de aula 
invertida em sua classe de matemática da 
8a série. Seus alunos aprendem conteúdo e 
fazem anotações fora do curso via vídeos 
e outros recursos e, quando chegam à 
classe, colocam a aprendizagem em prática.  
Quando os alunos têm dúvidas, a sra.  
Maynard pode responder e personalizar.  

Aumentar a autorregulação dos 
alunos resulta em compreensão 
e realizações maiores em sua 
aprendizagem.  

48   Brown, 1975; Boekaerts, Pintrich, e Zeidner, 2000;  
Marton e Booth, 1997. 

49   Bronson, 2000. 
50   Mace, Belifior, e Hutchinson, 2001. 
51   Cavanaugh, 2014, p. 59. 
52   http://media.mivu.org/mivhs/apmicroecon/ 

APEconomicsOverview/player.html  
53  http://myBlend.org  

http://media.mivu.org/mivhs/apmicroecon/
http://myBlend.org


Permitir que os alunos 
escolham seu próprio caminho 
ou tenham escolha em sua 
aprendizagem os motiva a 
continuar aprendendo.  

Aprendizagem online,  
assíncrona, dá aos alunos a 
chance de praticar e repraticar, 
o que é algo que não pudemos 
replicar na sala de aula 
tradicional.  

Dedicar tempo à pratica   

Aprender é uma atividade complexa que 
não pode estar restrita a um limite de tempo 
específico.  Exige tempo considerável e 
variável e períodos de prática deliberada 
para começar a construir perícia em uma 
área.54 Algumas pesquisas reconhecem que 
uma pessoa leva 10.000 horas para se tornar 
especialista em algo.55 Outras enfatizam 
que há outros fatores, além da prática 
deliberada, envolvidos que precisam ser 
considerados.56 Dois fatores importantes 
são o tempo gasto em prática deliberada e 
o intervalo entre as sessões de prática (para 
evitar esgotamento).  

Uma peça-chave da aprendizagem 
personalizada é criar caminhos para 
os aprendizes e ir além do tempo 
sentado que é alocado em dias letivos 
tradicionais. Na prática, isso toma a forma 
de alunos elaborando seu próprio plano 
de aprendizagem com base em seu 
conhecimento atual, suas necessidades de 
aprendizagem e metas futuras, alocando 
o tempo de que precisam para cada área 
de conteúdo.  Em vez disso, alguns estados 
estão se voltando para caminhos mais 
baseados em competência, domínio ou 

proficiência para que os aprendizes possam 
aprender em seu próprio ritmo.57  

Alguns exemplos de tecnologias que 
podem ajudar os alunos a praticar poderiam 
ser projetos colaborativos com pares e 
mentores em ferramentas de conferências 
baseadas em nuvem. Simulações, que 
têm um longo histórico em treinamento 
em medicina58 e negócios59, também são 
exemplos excelentes que oferecem prática 
ilimitada em várias tarefas que são difíceis 
com materiais físicos, e os avanços contínuos 
em tecnologia digital também possibilitam 
simulações mais realistas, complexas e 
socialmente conectadas.  

A aprendizagem online também oferece 
aos alunos acesso móvel a conteúdo de 
ensino 24x7, a oportunidade de seguir 
em seu próprio ritmo e, especificamente, 
a aprendizagem assíncrona dá a eles a 
chance de praticar e repraticar, o que é algo 
que eles não podiam fazer na sala de aula 
tradicional.60  

Criação de aprendizes motivados  

Selecionar níveis de envolvimento 
A aprendizagem é muitíssimo influenciada 
pela motivação do aprendiz. Professores 
podem ajudar os alunos a se tornarem 
aprendizes motivados com seu 
comportamento e com as afirmações que 
fazem.65 Algumas estratégias baseadas 
em pesquisa para motivar os aprendizes 
incluem tornar-se um exemplo para o 
interesse do aluno, conhecer os alunos, 
usar uma variedade de atividades de 
ensino em que o aluno se aplique, definir 
metas de desempenho realistas; colocar 
ênfase positiva apropriada em provas e 
notas com elogios e críticas construtivas, 
e dar aos alunos tanto controle sobre sua 
própria aprendizagem quanto possível.66  

Esse elemento também é importante 
quando se pensa em autenticidade. Se 
os alunos puderem aprender ideias que 
estão ligadas a suas vidas e produzir 
representações de seu conhecimento 
de maneiras que importem, ficam mais 
motivados.   

Outra maneira em que os alunos estão 
personalizando sua aprendizagem é com a 
criação de caminhos que funcionem para 
eles. Um exemplo disso são os Ambientes 
de Aprendizagem Personalizada (PLEs 
- Personalized Learning Environments), 
investigados como uma aplicação do 
aprendiz em rede de Drexler, e eficientes 
para aprendizagem colaborativa 
complexa.67 Em um PLE, o aluno seleciona 
as ferramentas e as comunidades que 
melhor correspondam a seus objetivos 
de aprendizagem. Permitir que os alunos 
escolham seu próprio caminho ou tenham 
escolha em sua aprendizagem os motiva 
a continuar aprendendo. A seção a seguir 
se destina a ajudar profissionais a realizar 
aprendizagem personalizada em suas 
salas de aula e escolas apoiados na base 
de pesquisa e nos exemplos apresentados 
acima.   

54    Bransford, 1979; Chase e Simon, 1973; Coles, 1970. 
55   Ericsson, Krampe, e Tesch-Romer, 1993. 
56   Hambrick, Altmann, Oswald, Meinz, Gobet,  

e Campitelli, 2014. 
57   Patrick, Kennedy, e Powell, 2013 
58   Cooper e Taqueti, 2004. 
59   Keys e Wolfe, 1990. 
60   Cavanaugh, 2009.  

65   Deci e Ryan, 1985; Dweck, 1989; Lepper e Hodell, 1989;  
Spaulding, 1992. 

66   Bain, 2004; Nilson, 2003; DeLong e Winter, 2002. 
67   Drexler, no prelo.  

Diferenças de desenvolvimento e individuais  

Crianças aprendem melhor quando suas 
diferenças individuais são levadas em 
consideração. [61] Existe uma necessidade 
de que a aprendizagem seja projetada para 
atender às diferenças de desenvolvimento e 
individuais de todos os alunos. Uma forma em 
que várias escolas estão abordando isso é usar 
o Desenho Universal para Aprendizagem (UDL 
- Universal Design for Learning), que é uma 
estrutura criada para atender às necessidades 
de todos os alunos. Estes são três princípios do 
UDL e suas diretrizes e pontos de verificação 
subsequentes estão detalhados abaixo. As 
evidências de pesquisa de todos os Pontos de 
Verificação podem ser encontradas no site do 
UDL Center62:   

Uma novidade no último ano na Khan  
Academy é seu Painel de Aprendizagem que 
permite aos alunos identificar suas áreas 
fortes e onde precisam melhorar, assim como 
ver seu progresso e personalizar seu caminho 
de aprendizagem.63 Na Summit Public 
Schools, os alunos criam suas próprias listas 
de reprodução que incluem cursos, conteúdo 
de curso, e recursos para aprendizagem 
a fim de dominar o conhecimento do 
conteúdo.64 No Michigan Virtual Learning 
Research Institute (MVLRI), os pesquisadores 
estão examinando maneiras de visualizar 
dados dos alunos para ajudar os professores 
a identificar aqueles que estão com 
dificuldades.  

Desenho universal para aprendizagem: princípios, diretrizes e pontos de verificação  

Princípio Diretriz Pontos de Verificação  

Fornecer vários 
meios de 
representação   

Fornecer vários 
meios de ação e 
expressão  

Fornecer vários 
meios de 
envolvimento  

Fornecer opções 
para percepção   

Fornecer opções 
de idioma, 
expressões 
matemáticas e 
símbolos  

Fornecer opções 
para expressão e 
comunicações  

Fornecer opções 
para funções 
executivas  

Fornecer opções 
para angariar 
interesse  

Fornecer opções para  
sustentar esforço e 
persistência  

Fornecer opções  
para autorregulação  

61   Case, 1978; Chen et al., 1998; Gardner, 1991;  
Gardner, 1993. 

62   http://www.udlcenter.org/research/researchevidence  
63   https://www.khanacademy.org/about/blog/ 

post/58354379257/introducing-the-learning-
dashboard  

64   http://www.activateinstruction.org/story/activate-
helps-summit-public-schools-prepare-self-directed-
college-ready-students  

•   1.1: Oferecer maneiras para personalizar a exibição de informações  
•   1.2: Oferecer alternativas para informações auditivas  
•   1.3: Oferecer alternativas para informações visuais  

•  2.1: Esclarecer vocabulário e símbolos  
•  2.2: Esclarecer sintaxe e estrutura  
•  2.3: Apoiar a decodificação de texto, notação matemática e símbolos  
•  2.4: Promover a compreensão em vários idiomas  
•  2.5: Ilustrar por meio de várias mídias   

•  5.1: Usar várias mídias para comunicação
•  5.2: Usar várias ferramentas para construção e composição  
•  5.3: Construir fluências com níveis graduados de apoio para prática e desempenho   

•  6.1: Guiar definição de metas apropriada  
•  6.2: Apoiar o planejamento e o desenvolvimento de estratégia  
•  6.3: Facilitar o gerenciamento de informações e recursos  
•  6.4: Melhorar a capacidade de monitorar o progresso   

•  7.1: Otimizar a escolha e a autonomia individual  
•  7.2: Otimizar a relevância, o valor e a autenticidade  
•  7.3: Minimizar ameaças e distrações   

•  8.1: Aumentar a importância de metas e objetivos  
•  8.2: Variar as exigências e os recursos para otimizar o desafio  
•  8.3: Promover a cultura e a comunidade  
•  8.4: Aumentar o feedback orientado para o domínio   

•  9.1: Promover expectativas e crenças que otimizem a motivação 
•  9.2: Fomentar habilidades e estratégias pessoais para aprender 
•  9.3: Desenvolver autoavaliação e reflexão   

10  |  Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar  |  11  

Fornecer 
opções para 
compreensão

•  3.1: Ativar ou fornecer conhecimentos de base 
•  3.2: Destacar padrões, recursos críticos, grandes ideias e relações 
•  3.3: Guiar o processamento, a visualização e a manipulação de informações

Fornecer opções 
para ações físicas

•  4.1: Variar os métodos para resposta e utilização 
•  4.2: Otimizar o acesso a ferramentas e a tecnologias assistenciais 

http://www.udlcenter.org/research/researchevidence
www.khanacademy.org/about/blog/
http://www.activateinstruction.org/story/activate-


Ferramentas de tecnologia integradas e 
envolventes podem ampliar a aquisição 
de conhecimento, o desenvolvimento 
de habilidades e a aplicação da 
aprendizagem.  

Resumo  

Principais estratégias para 
implantar aprendizagem 
personalizada 
Usando a pesquisa já discutida, o seguinte 
fornece componentes para a criação de 
ambientes de aprendizagem personalizada 
para alunos K-12.  

•  Crie ambientes de aprendizagem que 
permitam aos alunos se envolverem 
ativamente em seu processo de 
aprendizagem. Incorporar aprendizagem 
baseada em projetos (PBL - project-based 
learning) é apenas um exemplo disso.  

•  Avalie os alunos de maneiras significativas 
em que eles possam aplicar sua 
compreensão.  

•  Encoraje a participação social dos alunos 
em sala de aula/espaços de ambiente de 
aprendizagem, em comunidades escolares 
e na comunidade em geral fora de seu 
espaço de aprendizagem.  

•  Envolva os alunos em atividades 
significativas que sejam culturalmente 
relevantes e realistas.  

•   Estruture os alunos para apoiar a 
transferência de conhecimento de um 
contexto para outro.  

•  Fomente o uso de conhecimento 
prévio pelos alunos para construir uma 
compreensão para novos conhecimentos.  

•  Encoraje os alunos a pensar de forma 
crítica sobre conhecimento prévio que não 
se ajuste a um novo conceito, inspire-os a 
reestruturar seu raciocínio para chegar a 
um novo entendimento.  

•  Cultive e promova o uso de habilidades de 
raciocínio estratégico e crítico pelos alunos 
para resolver problemas com soluções 
criativas.  

•  Apóie atividades autorreguladoras e 
autorreflexivas dos alunos.  

•  Estimule os alunos a praticar quando 
quiserem se tornar especialistas em uma 
determinada área.  

•  Dê várias oportunidades aos alunos para 
representarem, atuarem, se expressarem e 
se envolverem em sua aprendizagem.  

•  Motive os alunos permitindo que eles 
assumam o controle de sua aprendizagem, 
usando entusiasmo, definindo metas 
realistas e oferecendo elogios e críticas 
construtivas.  

•  Ensine aos professores como usar dados dos 
alunos para modificar o ensino para atender 
às necessidades de cada um deles.  

•  Integre tecnologia de maneiras diretas que 
permitam aprendizagem personalizada para 
o caminho individual de cada aluno .   

Aprendizagem personalizada 
por meio do Framework de 
Transformação da Microsoft 
A aprendizagem personalizada é um caminho 
promissor para diferenciar a aprendizagem 
para todos os alunos e prepará-los para a 
faculdade, a carreira e a comunidade no 
século XXI.68 Nos ambientes de aprendizagem 
personalizada móveis e na nuvem atuais, a 
tecnologia é adaptável para que os alunos 
tenham um caminho, um ritmo e uma 
pedagogia individualmente flexíveis e 
responsivos de acordo com suas necessidades, 
interesses e escolhas. A tecnologia fornece 
dados usados por professores na criação de 
planos de aprendizagem para cada aluno.  

Ambientes de aprendizagem personalizada 
eficientes fornecem ferramentas e recursos 
de aprendizagem que os alunos usam em 
aprendizagem autodirigida e de ritmo 
próprio.69 O envolvimento e a independência 
do aprendiz são metas centrais. Ferramentas 
de tecnologia integradas e envolventes 
podem ampliar a aquisição de conhecimento, 
o desenvolvimento de habilidades e a 
aplicação da aprendizagem em tarefas 
abrangentes. Adaptar o ritmo e a pedagogia 
exige acesso a conteúdo e ferramentas 
para aprendizagem a qualquer hora, em 
qualquer lugar, e em qualquer dispositivo. 
Como a aprendizagem é mais profunda 
com orientação e interação, o conteúdo e as 
ferramentas devem ser colaborativos.70  

Por que a aprendizagem 
personalizada não foi 
concretizada? 
Os contemplados pela bolsa de nível 
distrital Race to the Top District (RTT-D) do 
Departamento de Educação dos Estados 
Unidos oferecem inúmeros exemplos de 
distritos escolares fazendo a mudança para a 
aprendizagem personalizada.71 Os distritos   
vendedores tinham seis estratégias-chave que 
usaram para implementar a aprendizagem 
personalizada: 

1.  Dados e sistemas de dados que permitem 
dados longitudinais/históricos de alunos e 
dados formativos para professores usarem 
para diferenciar cada aluno;  

2.  Currículo e ensino que não se baseavam em 
tempo e que permitiram aos alunos interagir 
com conteúdo de diversas maneiras; 

3.  Materiais de aprendizagem que permitiam 
livros digitais, Recursos Educacionais 
Abertos (OER - Open Educational 
Resources), manipuladores virtuais e 
ferramentas adaptáveis para caminhos 
pessoais;  

4.  Instalações de aprendizagem reaproveitadas 
que permitiam uma aprendizagem mais 
flexível em ambientes cambiáveis;  

5.  Capital humano para entender que pessoal 
é necessário e como é utilizado com mais 
eficiência, e  

6.  Desenvolvimento profissional para chegar 
a um lugar juntos como uma equipe 
de aprendizagem para tornar o ensino 
centrado no aluno e personalizado.  

Muitos outros distritos escolares como os  
vencedores da RTT-D estão lá fora, avançando 
para a educação personalizada para 
cada aluno. Apesar dos grandes esforços 
desses distritos e dos esforços de outros, a 
personalização da aprendizagem não é tão 
abrangente quanto esperaríamos que fosse.  

Dados os progressos práticos e a base 
de pesquisa, por que a aprendizagem 
personalizada não foi concretizada?  

Um dos maiores desafios para a personalização 
nas escolas é que ela não é implementada 
de uma forma que possa ser expandida, 
tipicamente devido a questões como limitações 
de capital humano, falta de acesso a recursos 
necessários e resistência a mudança, para 
citar apenas algumas. Em última análise, 
a aprendizagem personalizada pode ser 
totalmente concretizada quando há uma 
mudança sistêmica dentro das escolas, dos 
distritos e da educação em geral; é nossa 
responsabilidade como educadores colocar 
esses elementos baseados em pesquisa em 
movimento em nossas escolas de ensino 
infantil, básico e médio para que nossos alunos 
realizem seu pleno potencial.   

68   Weber, 2014. 
69   Patrick, Kennedy, e Powell, 2013 
70   Jonassen, 2012. 
71   Oliver, et al., 2014.   
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Tecnologias que 
as escolas podem 
usar para apoiar a 
mudança 

O Windows 10 apoia a colaboração 
dos alunos, a personalização e a 
reflexão combinado com o Office 365 
Education e o OneNote. 

As escolas podem montar um 
currículo conectado, com ferramentas 
de colaboração com o Office 365 
Education, o SharePoint, o Yammer e 
o Skype. 

O Microsoft Bing e o Wolfram Alpha 
levam descoberta e análise poderosas 
para cada aluno.  

Os alunos podem criar portfólios 
eletrônicos com o OneNote, o 
SharePoint e o Office 365 Education. 

O Minecraft: Education Edition oferece 
um ambiente de aprendizagem 
criativo para explorar STEM.(ciências, 
tecnologia, engenharia e matemática).  
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Como desenvolver sua própria estratégia de mudança 
Perguntas orientadoras para Aprendizagem Personalizada e Bem-Estar   

•   A experiência de aprendizagem 
completa prepara os formandos para a 
faculdade, a carreira e a comunidade?  

•   O ambiente de aprendizagem leva 
alunos e professores a serem aprendizes 
especializados para sempre?  

•   Como a aprendizagem adaptável é 
apoiada com análise de dados?  

•   Quais são os requisitos de acessibilidade 
de software?  

•   Quais são os requisitos de aprendizagem 
personalizada para funcionários/alunos?  

•   Como alunos e professores são 
capacitados com aprendizagem 
colaborativa, criativa e produtiva?  

•   Como a instrução diferenciada é apoiada 
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•   Edutenimento – quais são os papéis 
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