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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a plataforma Khan Academy como metodologia
inovadora no processo de ensino e aprendizagem na disciplina de matematica, Foram
utilizados para o referencial teodrico, as diretrizes da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), Assim também na neurociéncia que vem mostrar a funcionalidade da
aprendizagem cognitiva no processo da gamificacdo. No segundo momento do trabalho,
destacamos a histoéria de como surgiu a Khan Academy e as caracteristicas e funcionalidades
da plataforma. A metodologia empregada foi a pesquisa bibliografica tendo como énfase a
abordagem de pesquisa qualitativa. Portanto, defendemos que as plataformas digitais tem
uma imensa importancia voltado a aprendizagens de diversos conteudos e em especifico o
Ensino da matematica por tornar concretos bases tedricas dessa area do saber humano. Com
i1sso, concluimos que a utilizagdo da plataforma Khan Academy, além de proporcionar o
entendimento e a internalizagdo de varios conceitos matematicos, ainda oferece um processo
de ensino diferenciado como a aprendizagem dinamica, interativa e imersivo, tornando o
sujeito protagonista de seu proprio saber, que ¢ umas das principais caracteristicas e

competéncias da BNCC.

Palavras-chave: Matematica. Tecnologia na educagdo. Khan Academy.



ABSTRACT

This work aims to analyze the Khan Academy platform as an innovative methodology in the
teaching and learning process in the discipline of mathematics. cognitive learning
functionality in the gamification process. In the second part of the work, we highlight the
story of how Khan Academy came about and the platform's features and functionality. The
methodology used was bibliographic research with emphasis on the qualitative research
approach. Therefore, we argue that digital platforms have an immense importance aimed at
learning different contents and in particular the teaching of mathematics for making concrete
theoretical bases of this area of human knowledge. Thus, we conclude that the use of the
Khan Academy platform, in addition to providing the understanding and internalization of
various mathematical concepts, also offers a differentiated teaching process such as dynamic,
interactive and immersive learning, making the subject the protagonist of his own knowledge,

which is one of the main characteristics and competencies of BNCC.

Keywords: Mathematics. Technology of education. Khan Academy.
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1 INTRODUCAO

Desde as ultimas décadas os estudiosos do processo de ensino e aprendizagem
passaram a problematizar sobre o papel da tecnologia nos ambientes educacionais, a partir de
entdo, a tecnologia tem apresentado um papel preponderante na esquematizacdo das
metodologias educacionais contemporaneas. A inser¢do de novas tecnologias no ambiente
escolar apresenta-se como alternativa viavel para atender as necessidades da sociedade atual
que exige novas formas de ensinar.

Essas novas formas vem atreladas ao uso da internet e de diversos websites chamados
de repositorios, com o objetivo de manter e compartilhar Objetos de aprendizagem (OA),
como contribui¢do significativa para a educacdo, ndo s6 com o propositor de ajudar
professores, tutores e alunos no processo de ensino aprendizagem, mas possibilitam a criagao
de outros modelos educacionais, facilitando e melhorando as oportunidades de ensino através
de ferramentas que propiciem a constru¢do de conhecimento de forma dindmica e autonoma,
transpondo o antigo paradigma de ensino. No Brasil as metodologias utilizada na maioria
das aulas de matematica na educagdo bdsica, essas que em andlise, sofrem uma profunda e
duradoura crise, nao leva em conta o potencial e dificuldades individuais, havendo uma
obsessdao em seguir um curriculo inflexivel as necessidades de alunos avancados ou atrasados
no conhecimento da matematica.

A partir do Exposto e da grande utilizagdo e acervo de materiais disponibilizados na
internet para que as pessoas aprendam de maneiras auténoma. Surgiu a motivagdo para
realizar uma proposta mediante a tematica “a utilizagdo da plataforma Khan Academy como
metodologia inovadora no processo de ensino e aprendizagem”.

O Presente trabalho tem como objetivo geral: “Avaliar a colaboragdo da experiéncia
do uso da plataforma Khan Academy em sala de aula como metodologia inovadora no
processo de ensino e aprendizagem da matematica” Partindo desta analise, delimitamos trés
objetivos especificos que sdo:

» Identificar quais as funcionalidades no perfil do aluno, pais, professores e toures na
plataforma khan academy.

* Analisar as caracteristicas da gamificagdo na plataformar Khan Academy como
metodologia engajadora, dinamica, criativo e prazeroso para a aprendizagem da
matematica.

* Comparar se os recursos tecnoldgico da plataforma Khan Academy pode ser um

diferencial na constru¢do de novas estratégias metodologicas na prética pedagogica.
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Pois com este trabalho almeja-se avaliar e abordar como a khan Academy pode ser
utilizada no processo de ensino e aprendizagem da matematica baseada na gamificagdo que ¢é
uma das caracteristicas da plataforma. O nosso estudo faz uma explanacdo de forma clara e
objetiva, das principais funcionalidades que a plataforma Khan Academy disponibiliza aos
alunos, tutores, professores e pais.

Dessa maneira pretende-se descortinar a conciliagdo da aprendizagem baseada nas
caracteristicas da gamificacdo com o ensino da matemadtica, pois essa ferramenta oferta
conteudos de matematica, videos aulas e atividades online, tanto na plataforma como também
no aplicativo que pode ser baixado de forma gratuita. Nesse sentido as ferramentas
gamificada da Khan pode vir a a ser uma metodologia auxiliar no processo pedagogico.

Assim, passamos a ter um olhar diferenciado e investigativo quanto as dificuldades
enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de matematica, observando as metodologias dos
professores e evidenciando ou percebendo as problematicas imersas nas formas de ensino e
aprendizagem desenvolvidas na disciplina de matematica, para fins de identificagdo e
encaminhamento de ac¢des visando possiveis solugdes.

A aproximagdo com o0 objeto iniciou-se mediante pesquisa bibliografia com
embasamento tedrico consistente por meio de analise de textos publicados, tanto na literatura
especializada, como em periodicos impressos e/ou disponibilizados na internet. Segundo GIL
(2010), a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. (GIL; 2010, p. 50).

O estudo bibliografico dimensionou o conhecimento quanto aos elementos da
gamificacdo presentes na plataforma aqui observada. Diante do exposto, a forma estrutural
deste trabalho vem sendo apresentado da seguinte forma.

O desenvolvimento desse trabalho estd estruturado em 4 sec¢des. Primeiramente
apresenta-se a relagdo entre as diretrizes da BNCC com o ensino de matematica e as
tecnologias, na qual a plataforma ja estd atualizada as diretrizes da BNCC, e em seguida na
segunda parte apresenta o estudo da neurociéncia que explica a aprendizagem baseada na
gamificagdo com énfase a investigacdo da utilizagdo pedagodgica das caracteristicas e
elementos da gamificagdo disponiveis na plataforma aqui observada. E posteriormente no
terceiro momento na qual apresentamos o contexto historico e funcionalidades da Khan
Academy, e por ultimo vem apresentar os resultados dos estudos e discussdes da metodologia
da gamificacdo da plataforma Khan Academy como proposta no processo ensino e
aprendizagem. Trazendo como relevancia a refletir acerca de sua importancia na educagdo e

sua contribuicdo para o ensino da Matematica. Portanto, a partir desse estudo, € possivel
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verificar as ferramentas gamificadas contidas na plataforma, sugerindo para professores,
tutores e alunos como referéncia o estudo da matemadtica diante das potencialidades e
possibilidades que a plataforma possui para uma nova metodologia de ensino, com o intuito

de aumentar o interesse dos alunos no acesso a plataforma.
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2 REVISAO LITERARIA

2.1 A insercao da tecnologia no ensino de matematica a partir da BNCC

Muito sdo os debates entre especialistas das mais diversas areas da educacdo as
necessidades de modificagao da estrutura curricular da Educagdo Basica. Sabemos o quanto
tal estrutura em seguir um curriculo fragmentado ndo atende as demandas das necessidades de
conhecimento da geragdo de alunos considerados nativos digitais. ndo contemplando o saber
que o torna capaz de agir criticamente no meio social em que vive e atua. O ensino, ainda
tradicional, ndo segue a mesma velocidade da informag¢do e nem acompanha as mudancas
sociais e tecnoldgicas do contexto atual que vivemos. Tal fato torna a sala de aula, caso nao
haja a percepc¢do cada vez mais necessaria do docente, um verdadeiro campo de informagdes
defasadas, e no atual contexto, sabemos que a informacdo ¢ primordial nas relacdes
interativas, comunicativas e participativas do homem. Como podemos observa na seguinte
citacdo do documento:

Nesse sentido, espera-se que a BNCC ajude a superar a fragmentagao das politicas
educacionais, enseje o fortalecimento do regime de colaboragdo entre as trés esferas
de governo e seja balizadora da qualidade da educagdo. Assim, para além da garantia
de acesso ¢ permanéncia na escola, ¢ necessario que sistemas, redes ¢ escolas garan-

tam um patamar comum de aprendizagens a todos os estudantes, tarefa para a qual a
BNCC ¢ instrumento fundamental (BNCC — ENSINO MEDIO, 2017, p.8).

De acordo com Brasil (2017), Foi partindo desse principio, e por meio de diversos de-
bates entre especialistas, que foi apresentada no final de 2017 a Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC). Sao varios os marcos legais que embasam a BNCC, porém citaremos a seguir

a Lei que promulgou o documento introdutorio da base.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com
o que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento normativo aplica-se
exclusivamente a educagao escolar, tal como a define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes
e Bases da Educagdo Nacional (LDB, Lei n°® 9.394/1996) , e esta orientado pelos principios
éticos, politicos e estéticos que visam a formagdo humana integral e a constru¢do de uma so-
ciedade justa, democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Naci-

onais da Educagdo Basica (DCN). (BNCC — ENSINO MEDIO, 2017, p. 7).
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Nesse aspecto podemos observa que a base serve de referéncia nacional para a formu-
lagdo dos curriculos dos sistemas e das redes escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos
Municipios e das propostas pedagogicas das instituigdes escolares, a BNCC integra a politica
nacional da Educacdo Bésica e vai contribuir para o alinhamento de outras politicas e acoes,
em ambito federal, estadual e municipal, referentes a formacdo de professores, a avaliagdo, a
elaboragdo de contetidos educacionais e aos critérios para a oferta de infraestrutura adequada

para o pleno desenvolvimento da educagao.

Segundo o documento os estudantes ao longo da Educacao Basica, devem desenvolver
as aprendizagens essenciais definidas na BNCC, para assegurar aos estudantes o desenvolvi-
mento de 10 competéncias gerais que sdo transversais a todas as areas de conhecimentos que

incluem a cultura digital como mostra o quadro abaixo: 1,2 4 e 5.

Quadro 1 - 10 competéncias gerais da BNCC

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e

inclusiva.

\

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar

solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as

mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que

levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
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forma critica, significativa, reflexiva e €tica nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto

de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para formular,
negociar ¢ defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel
em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagao ao cuidado de

si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satde fisica e emocional, compreendendo-
se na diversidade humana ¢ reconhecendo suas emog¢des ¢ as dos outros, com

autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se
respeitar € promovendo o respeito ao outro € aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizac¢ao da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades,

culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinagdo, tomando decisdes com base em principios éticos,

democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Como citado anteriormente o documento além de definir as diretrizes da aprendizagem
na educacdo bdsica, também parte de um didlogo entre a educacdo e o contexto cultural e so-

ciohistorico do discente brasileiro. Propondo nao apenas preparar o cidaddo com contetudos
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formais, mas, visar a sua formag¢do humana como um todo. Como se pode depreender da se-

guinte citacdo do documento:

A sociedade contemporanea impde um olhar inovador e inclusivo a questdes cen-
trais do processo educativo: o que aprender, para que aprender, como ensinar, como
promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar o aprendizado. No no-
vo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto historico e cultural, comunicar-
se, ser criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo, colaborativo, resilien-
te, produtivo e responsavel requer muito mais do que o acimulo de informagdes.
Requer o desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender, saber lidar
com a informagdo cada vez mais disponivel, atuar com discernimento e responsabi-
lidade nos contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver pro-
blemas, ter autonomia para tomar decisdes, ser proativo para identificar os dados de
uma situacdo e buscar solucdes, conviver e aprender com as diferengas e as diversi-
dades (BNCC — ENSINO MEDIO, 2017, p. 14).

Nesse sentido, um dos objetivos da BNCC ¢ a utilizagdo dos recursos tecnologicos a
favor do processo de ensino e aprendizagem sendo de fundamental importancia para inser¢ao
digital. Portanto, observamos que o discente tem um mundo cercados de interagdes digitais
através de dispositivos eletronicos. Dessa forma, a BNCC busca atuar e direcionar através de
metodologias pedagdgicas o desenvolvimento de habilidades e competéncias primordiais para
o convivio do individuo na sociedade. A BNCC cita os seguintes fundamentos para a constru-
¢ao do saber:

a compreensdo ¢ a utilizacdo dos conceitos e teorias que compdem a base do conhe-
cimento cientifico, e dos procedimentos metodoldgicos e suas logicas; o reconheci-
mento da necessidade de continuar aprendendo e aprimorando seus proprios conhe-
cimentos; a apropria¢do das linguagens das tecnologias digitais e a fluéncia em sua
utilizago; e a apropriac¢do das linguagens cientificas e sua utilizagdo na comunica-

¢io e na disseminagdo desses conhecimentos (BNCC — ENSINO MEDIO, 2017, p.
466).

Desta maneira percebe-se que uma das competéncias da bncc € a utilizagao das tecno-
logias aliada a pratica pedagogica na constru¢do de metodologias em diferentes linguagens e
areas cientificas na disseminacdo das informacdes, possibilitando novas formas de ensinar e
aprender para uma melhor compreensao dos conteudos por parte dos estudantes inclusive de
conceitos que tem por base o pensamento abstrato como ¢ o caso da matematica.
Sobre o tema, Biembengut faz o seguinte comentario:
Pois bem, chegamos ao novo milénio, no qual aponta-se para novos desafios e estes,
para novas formas de encarar a realidade social. A educagdo também vem recebendo
seus desafios - talvez os mais dificeis -; entre eles o de antever e propor a sociedade

um “novo cidaddo”, que comandara a economia, a produgdo, o lazer e outras ativi-
dades que ainda surgirdo nas proximas décadas (BIEMBENGUT, 2003, p.9).
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Como pode se observar, a matematica tem como uma de suas competéncias a imple-
mentagdo de plataforma digitais como recursos pedagogicos para a compreensao dos assuntos
matematicos, sendo como o universo dessa area exata tem por base o pensamento abstrato.
Contudo, faz se necessario a intervengdo do professor como mediador para concretizagao de
tais conceitos para o aluno, fazendo jus da tecnologia como aliada.

Na Base existem 3 competéncias gerais que estdo relacionadas ao uso da tecnologia
apresentadas a seguir: a 1, 5, e 6, inter-relacionam-se e desdobram-se no tratamento didatico
proposto para o ensino da matematica nas etapas do ensino fundamental. Sdo elementos dire-

tivos da BNCC as seguintes competéncias especificas para o Ensino fundamental:

Quadro 2 - Competéncias especificas para o ensino fundamental da BNCC

1. Reconhecer que a Matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupagoes de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, € ¢ uma ciéncia
viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicergar

descobertas e construcdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e

atuar no mundo.

3. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria capacidade de construir e
aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveran¢a na

busca de solugdes.

4. Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas
praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar € comunicar
informacdes relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo

argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas de conhecimento,

validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas

respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos,
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tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para

descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia
social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando
a diversidade de opinides de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer

natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos € na
busca de solucdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na
discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e

aprendendo com eles.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

De acordo com LUZ et al. (2018. p.36) afirmar que

a utilizacdo de tecnologia digital ndo sé torna conceitos abstratos mais claros e
concretos para os alunos, como também desenvolve habilidades especificas que
fazem com que o docente identifique significados relevantes da area em estudo,
perceba as implicagdes, busque critérios de analise, avalie, compare, crie,
exemplifique e se torne autdnomo em sua relagdo com o saber. Ou seja, o uso da
tecnologia torna o sujeito imersivo em sua busca pelo conhecimento, uma vez que a
fonte de acesso para a informacdo pode estar na palma de sua méo; e é exatamente
esta autonomia que a BNCC propde para o processo de ensino — aprendizagem na
Educagéo basica.

A partir do exposto, compreende-se que o desenvolvimento tecnologico traz mudangas
e desafios na sociedade atual, inclusive na educagdo, sendo assim espera-se uma proposta de
ensino-aprendizagem que prepare o cidaddo para atuar de forma critica, reflexiva que exerga
protagonismo na sociedade contemporanea, € ndo como um sujeito passivo as mudangas e aos
processos sociais que se sucedem a sua volta. A ideia €, Se o desenvolvimento tecnoldgico é
algo que ha sociedade ndo pode mais relutar, que possamos utilizd-la como ferramenta peda-
gbgica para o desenvolvimento de habilidades necessarias a atuagcdo do sujeito em seu meio.

Afinal, o propdsito da educagdo ¢ formar cidaddos atuantes na sociedade.
2.2 A neurociéncia no processo de ensino aprendizagem

Este estudo buscou as bases da neurociéncia cognitiva para analisar como funciona a
aprendizagem baseada na gamificagdo, tecendo a histéria da neurociéncia se pretendeu
recuperar discussdes necessarias para se compreender o momento atual dos estudos sobre o

como funciona a aprendizagem no cérebro. Pois compreender como as pessoas aprendem nao
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¢ um desafio novo para a educagdo, muito se especulou e se especula sobre esta pergunta. A
neurociéncia se alia a educagdo em busca de uma resposta que este trabalho busca contribuir
discutindo a ciéncia da aprendizagem que apresenta propostas para a educacao.

A defini¢ao da Neurociéncia surgiu por intermédio do século XIX e ¢ compreendida
através de varios estudos do sistema nervoso central, dentre os tedricos podemos citar Hitzig e
Fritsch por defender que todo cérebro responde a grandes mudangas, posteriormente, Ramon
Cajal contribuiu com mais uma teoria alegando que os estimulos sdo travados por intermédio
das sinapses neurais, ou seja, hd& uma conexdo entre os neurdnios especifica para cada
individuo.

Seundo Lent (2001) diz que a Neurociéncias ¢ uma ciéncia que abrange as mais
diversas areas. E necessario descartar como parte do funcionamento do sistema nervoso
central e das conexdes neurais o principal érgdo desse estudo, o encéfalo. E o encéfalo que
nos possibilita o aprender, se divide em trés partes principais: o cérebro, o tronco encefalico e
o cerebelo. A neurociéncia estuda de forma sistemadtica e cientifica o funcionamento do
sistema nervoso em estado patoldgico ou normal. Anteriormente era um ramo da biologia,
hoje ¢ uma ciéncia interdisciplinar que colabora com a quimica, antropologia,
medicina, informatica, entre outras e com a educacgao.

De acordo com Morales (2009, p.26) a neurociéncias ¢ ‘“um conjunto de ciéncias cujo
objeto de investigagdo ¢ o sistema nervoso, com particular interesse em entender como a
atividade do cérebro se relaciona com a conduta e a aprendizagem”.

A Neurociéncia vem explicar como funciona o cérebro no contexto educacional, nao
pode ser vista como uma solugdo para os problemas educacionais, mas sim uma auxiliar que
ajuda entender os fendmenos cerebrais com énfase na constru¢do de caminhos para o processo
de ensino e aprendizagem. A Neuroeduca¢do busca fazer uma ligacdo entre a educagdo e a
neurociéncia com intuito de apontar estratégias de ensino significativas e contextualizadas.

Segundo Marques (2008):

estuda a interagdo entre o cérebro, a mente e o aprendizado, possibilitando, através
de métodos rigorosamente cientificos, o planejamento de interven¢des precisas que
promovam o desenvolvimento de sujeitos epistémicos. (MARQUES, 2008, p.11)

Cruickshank (1981) propds o termo “Neuroeducadores” Este autor trouxe grande
contribuicdo ao afirmar que a Neurociéncia com seus estudos eram a rota que a educagdo com
seus docentes deveriam percorrer para a constru¢do de metodologias de ensino e

aprendizagem significativas. No entanto, a aprendizagem ¢ um processo cognitivo pela qual
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se desenvolvem conhecimentos, competéncias e habilidades. A neuroaprendizagem ¢ um
campo da ciéncia que busca entender como o cérebro realmente aprende e como ocorre a
aprendizagem significativa.

Para (LIMA, 2010, p.6), O autor afirma que “o estudo do cérebro traz, de fato, varias
colaboragdes importantes para compreender melhor os processos envolvidos, tanto em quem
ensina como em quem aprende” Neste contexto, podemos ver a importancia da
neuroaprendizagem, pois ¢ um ramo da ciéncia que estdo interligados entre a neurociéncia e
neuroeducagao.

Conhecendo a plasticidade do cérebro e seu desenvolvimento busca estratégias
pedagogicas que utilizem o potencial destas etapas no processo de ensino aprendizagem. Hoje
o conhecimento cientifico e os avangos tecnologicos permitem compreender o funcionamento
do cérebro, propiciando a constru¢do de praticas assertivas que estimulem o aluno na
construgdo do seu conhecimento, melhorando a qualidade da aprendizagem dos estudantes. A
ideia da neuroaprendizagem se traduz em potencializar e estimular os processos cognitivos
do educando através de praticas pedagogicos significativas, fazendo do processo de ensino-
aprendizagem uma experiéncia prazerosa para os envolvidos no processo. O desafio da
educacdo e do educador ¢ a aprendizagem significativa, que envolva as diferentes areas do
conhecimento.

De acordo com Bordenave (1996) “¢ uma atividade que acontece no aluno e que ¢
realizada por ele. As pessoas ndo podem aprender umas pelas outras.” Nesse sentido, o autor
esta dizendo que o processo de aprendizagem ¢ individual e sendo algo inerente a cada ser
vivo, mas, que utiliza o0 meio (mundo) e consigo mesmo para adquirir a aprendizagem.

Para Marta Relvas (2010) “Aprende-se com a cognigdo, mas sem duavida
alguma, aprende-se pela emogdo, o desafio ¢ unir contetdos coerentes, desejos, curiosidades
e afetos para uma prazerosa aprendizagem.” A autora fala sobre o uso das formas interna e
externa da aprendizagem, ou seja, quando o docente tem dominio e conhecimentos dos
processos de aprendizagens juntamente com recursos materiais, a aprendizagem se torna
prazerosa, pois ird despertar o interesse pelo aluno em aprender usando titicas atrativas e
ludicas.

A neurociéncia descobre como o cérebro funciona, como ocorrem as ligagdes entre
os neurdnios, a plasticidade cerebral promovendo a compreensdo destes fenomenos.
A educacdo tem a finalidade de elaborar estratégias para atingir um objetivo especifico como
desenvolver certas competéncias no aprendiz. A educagdo ndo ¢ vista da mesma forma que a

neurociéncia, pois além das leis da fisica os aspectos humanos, a familia, a comunidade e o
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contexto social onde esta inserida interfere em seus resultados. Educar ¢ criar mecanismos
capazes de transformar as informagdes em conhecimentos. A utilizagdo da gamificacdo pode
gerar aprendizagem significativa e contextualizada de forma interessante e prazerosa, cabe ao
professor buscar o auxilio desta ferramenta produzindo uma aula contemporanea e adequada
as tecnologias disponiveis.
Segundo Moran:
ensinar com as novas midias serd uma revolugdo se mudarmos simultaneamente os
paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos.

Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. (MORAN, 2000, p. 63)

2.3 A neurociéncia explica a aprendizagem baseada em modo difuso e focado

A Plataforma Khan Academy consegue trabalhar em um mesmo ambiente duas
modalidades de aprendizagens, que s3o eles: modo focado e difuso. O modo focado estd
relacionado ao acesso do aluno a uma determinada atividade de seu interesse ou recomendava
por algum professor. Neste exemplo, o aluno esta se empenhando para o cumprimento da
determinada atividade.

Como salientado em (OAKLEY, 2015), ¢ de suma importancia que o discente esteja
voltado a sua atengdo no modo focado, isto €, sem ter qualquer interrup¢do externa para que
venha dispensar sua aten¢ao, como radio, dispositivos modveis televisdo e etc... Ficando em
modo focado em sua missdo, € bem provavel que o estudante ndo venha ter dificuldades e
consiga resolver corretamente todas as questdes. Mas é comum alunos mesmo sabendo do
assunto, vierem a se distrairem por algum motivo adverso e consequentemente errar a
questao, por isso, o estudante necessita estabelecer o habito da disciplina em manter focado.

A Neurociéncia sustenta que ha uma limitagdo no que diz respeito ao tempo que o
cérebro consegue manter focado, e esse periodo pode se estender conforme a pratica com
frequéncia. Quando o aluno ver que ndo consegue mais manter o foco, é porque seu cérebro
se esgotou temporariamente e faz se necessario parar, descansar ou fazer alguma atividade
relaxante. E quando voltar a realizar as atividades anteriormente, vai perceber que consegue
focar novamente em sua missao.

A Neurociéncia também trabalha com um comportamento semelhante citado logo
acima, conhecido como Procrastinacdo, que consiste no individuo apds iniciar alguma
atividade, elevar sua atencdo para outro assunto, mesmo ndo fugindo do assunto de

Matematica. Isso ¢ algo comum por se tratar de algo involuntario do cérebro, mas, basta
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treinar muito a realizar os trabalhos, com foco, que a procrastinacdo tende a desaparecer.
Portanto, ¢ indispensavel que o aluno elimine todas as formas de distra¢des.

Mas ¢ de suma importancia entender que o modo focado e o difuso tem uma enorme
relevancia no processo de aprendizagem. Chega a um ponto de acreditar que caso o estudante
venha a se distrair realizando outra atividade, como assistir um filme, por exemplo. Pode ter
um rendimento negativo em sua aprendizagem. O conhecimento empirico dissimula que para
o estudante aprender, ele precisa ser dedicar o maximo possivel tal conteudo sem quase
intervalos, nesse caso, a aprendizagem ¢ insatisfatoria pois o cérebro ndo consegue processar
sobrecargas de informagdes.

O modo difuso ¢ bem explanado por (OAKLEY, 2015):

“ O pensamento em modo difuso também ¢é essencial para aprender Matemética e

Ciéncias. E ele que nos permite entender de repente um problema que estamos nos
esforcando para resolver sem sucesso e esta associado as perspectivas de “visdo
global”. O pensamento em modo difuso ¢ o que acontece quando vocé relaxa sua
atengdo ¢ simplesmente deixa sua mente vagar. Esse relaxamento pode permitir que
diferentes areas do cérebro troquem informagdes e produzam conclusdes valiosas.
Ao contrario do modo focado, o modo difuso ndo esta associado a nenhuma area
especifica do cérebro - vocé pode pensar nele como se fosse “difuso”, isto &,
espalhado, por todo o cérebro. (OAKLEY, 2015. p.87)”

A plataforma Khan Academy dispde de excelentes recursos, uma delas ¢ de fazer o
aluno a “desligar” seu modo focado, isso ocorre quando o aluno tenta acessar uma nova
atividade, porém, a plataforma estipula um periodo de tempo para desbloquear, geralmente a
espera termina ap6s 16 horas. Nesse “intervalo” o aluno pode acessar outros assuntos que nao

sao diretamente ligados ao primeiro.

2.4 A Khan Academy auxilia a aprendizagem dos contetidos baseada na gamificaciao

E explicito a preferencia que os alunos tem para manusear ferramentas tecnologicas
educacionais e em contrapartida com métodos tradicionais de ensino.

pode-se afirmar, ¢ mesmo quem ndo aprecie games ha de concordar, que eles sdo

poderosos meios para proporcionar prazer aos que interagem com eles. Games sdo

relacionados diretamente com diversdo, ¢ se ndo fosse assim, talvez nao seriam tdo
populares. (FARDO, 2013).

Nessa perspectiva, o educador precisa transformar esses recursos de games em grandes
oportunidades para trabalhar com seus alunos garantindo excelentes rendimentos. No entanto,
ndo significa deixar de usar os métodos tradicionais por uma nova maneira de ensinar, mas de

conciliar as tecnologias dentro de suas aulas usuais com intuito de uma melhor absorcdo de
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conhecimentos por parte dos alunos, e a plataforma Khan Academy vem proporcionar esse

espaco prazeroso, intuitivo e de facil entendimento.

O Papel da Gamificac¢ao na educagado para Fardo (2013).

O que a gamificacdo propde, como estratégia aplicavel aos processos de ensino e
aprendizagem nas escolas ou em qualquer outro ambiente de aprendizagem, ¢
utilizar um conjunto de elementos comumente encontrados na maioria dos games e
aplica-los nesses processos, com o intuito de gerar niveis semelhantes de
envolvimento e dedicacdo daqueles que os games normalmente conseguem gerar. A
gamificagdo também se dispde a transpor os métodos de ensino e aprendizagem
presentes nos games para a educacao formal. (FARDO, 2013).

O estudante retém excelentes resultados quando ¢ inserido ativamente mediante aos
trabalhos, fazendo ele se sentir o protagonista do seu proprio conhecimento. O projetista de
games elabora ferramentas que fazem o jogador se sentir estar “dentro” do jogo literalmente, e
com isso, faz com que o jogador se dedique cada vez mais para concluir novos desafios e

chegar até o prémio.
2.5 As medalhas como forma de recompensa

Muitas vezes para motivar o aluno, se torna necessario oferecer algo em troca apos

completar determinada tarefa.

Recompensas sdo elementos fundamentais de um jogo. Existem diferentes tipos de
recompensas nos games, desde as mais simples, como o escore, até outras mais
elaboradas, como habilidades especiais, medalhas por conseguir realizar certos
desafios propostos ou outros prémios. (FARDO, 2013).

Para (FARDO, 2013) existem dois tipos de sistemas de recompensas:

A motivacdo intrinseca ¢ quando um individuo ¢ motivado a realizar determinada
atividade ou demonstrar certo comportamento por fatores internos, tais como prazer,
orgulho, for¢a de vontade, desafio, ou simplesmente porque entende que isso seja
uma coisa boa a se fazer. A motivagdo extrinseca funciona ao contrario, ou seja, um
individuo realiza determinada tarefa ou apresenta determinado comportamento com
a finalidade de conseguir uma recompensa externa, como um prémio em dinheiro,
uma medalha, um presente, ou algo que o valha.

A Plataforma Khan Academy oferece os dois tipos de recompensas, o que mais fica
em evidencia ¢ intrinseca, que tem relagdo com os pontos e medalhas, e eventualmente pode

ser utilizado o sistema extrinseca, a depender do educador.
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2.6 Os exercicios de repeticio espacada no processo de aprendizagem

Existem algumas diversas concepcdes de entendimento no que tange ao método de
estudo, Por exemplo: alguns acreditam que as horas de estudos estdo relacionado ao melhor
rendimento do estudo, porém, isso ¢ ineficiente. Outra ideia € acreditar que a aprendizagem
ocorre pelo procedimento de repeticdo, e em alguns casos podem até ser satisfatoria. No
mais, ambas as ilusdes tem haver muito com o tradicionalismo. E com o passar dos tempos,

varios estudos vem surgindo com novos resultados.

Segundo (OAKLEY, 2015):

[...]s6 querer aprender o material, e gastar muito tempo fazendo isso, ndo garante
que vocé realmente ird aprendé-lo. Como Alan Baddeley, um famoso psicologo e
especialista em memoria, observa: “a intengao de aprender ¢ 1til somente se leva ao
uso de boas estratégias de aprendizagem” (OAKLEY, 2015).

O Procedimento que a Khan Academy utiliza ¢ o método de repeticdo espacada,
que consiste em dar uma pausa no final de alguma atividade com intuito de internalizar o que
acabou de ver, Portanto, fica evidente que a melhor forma de assimilar algum contetdo ¢
saber o intervalo entre cada tarefa.

[...] Vocé ndo deve esperar muito tempo antes de praticar a recordagdo, para nao ter
que recomegar o refor¢o do conceito do zero a cada vez. Tente voltar a ver o que
estd aprendendo até o dia seguinte, especialmente se for algo novo e desafiador. E
por isso que muitos professores recomendam que apos a aula, se possivel, vocé
reescreva suas anotagdes no mesmo dia. Isso ajuda a solidificar os blocos de
memoria que estdo se formando e também revela as lacunas em seu entendimento,
que geralmente correspondem aos pontos que os professores adoram incluir nas

provas. Saber onde estdo as lacunas, € claro, é o primeiro passo para comecar a
preenché-las. (OAKLEY, 2015).

A Plataforma Khan Academy estipula um intervalo de 15 a 16 horas entre o
término de uma atividade e um desafio, isso referencia diretamente sobre o método de
repeticdo espagada comentado anteriormente, com isso, a plataforma busca meios para evitar

que os alunos absorvam algum tipo de ilusdes sobre método de estudo.

2.7 Enfase na intercalacio e nio na sobreaprendizagem

Outro diferencial que a plataforma Khan Academy disponibiliza aos usudrios, ¢ a
possibilidade de juntar diferentes conteudos para trabalhar harmonicamente, ao invés de ficar
apenas em um conteudo até cansar. Segundo (KHAN, 2013)

[...] Destaca-se também, que essa metodologia ¢ disponibilizada de forma aberta, o
que torna um lugar onde todos sdo bem-vindos, todos estdo convidados a ensinar e
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aprender, e todos sdo incentivados a fazer o melhor possivel. O sucesso ¢ auto
definido: o fracasso ¢ desistir.(KHAN ACADEMY, 2013)

De acordo com (CORREA, 2016) ele fala sobre os métodos de aprendizagens da
literatura cientifica que ¢ sobreaprendizagem, que consiste na realizacdes de varios exercicios
apos ter alcancado um certo dominio do conteudo, sugerindo a realizagao de mais exercicios
da mesma darea especifica. O Autor conclui que pode ser benéfico para uma prova, mas ¢
ineficiente até um certo ponto no que tange a aprendizagem para longo tempo. Segundo

(OAKLEY, 2015)

[...] Na sala de aula e em outros lugares, os alunos devem maximizar quanto eles
aprendem por unidade de tempo que passam estudando ou praticando - ou seja, eles
devem obter o melhor retorno para o seu esfor¢o. Como os alunos podem fazer isso?
A literatura cientifica d4 uma resposta inequivoca: ao invés de dedicar uma sessao
longa para o estudo ou pratica da mesma habilidade ou conceito para que ocorra a
sobreaprendizagem, os estudantes devem dividir seus esfor¢cos em varias secdes
mais curtas. Isso ndo significa que sessdes longas de estudo sejam, necessariamente,
uma ideia ruim. Nao ha problema com sessdes longas se os estudantes ndo dedicam
muito tempo a uma Unica habilidade ou conceito. Apds entender X, eles devem
passar para outro assunto e retomara X outro dia. (OAKLEY, 2015. p.68)

2.8 A importancia do sono no processo de aprendizagem

O Professor tutor obtém informacdes detalhadas dos alunos através do relatorio
atividade. Mostra o horario exato que o aluno realizou determinada tarefa, essas informagdes
¢ muito relevante para o professor saber o perfil dos alunos e os horarios que ele costuma por
habito fazer as atividades.

O sono ¢ de suma importancia e traz inimeros beneficios e dentre elas o processo de
aprendizagem que estdo relacionados ao horario de estudo dos alunos. Por isso que as vezes
encontramos alguns alunos sonolentos.

Percebe-se que os baixos rendimentos escolares estdo relacionados diretamente a
ligagdo dos jovens com os aplicativos de redes sociais por dispositivos mobile, tablets e
diversos outros aparelhos tecnoldgicos. Portanto, os professores devem ter um olhar
diferenciados para esse publico e tentar conduzi-los da melhor forma.

O professor em sala de aula pode contribuir na identificagdo de sintomas que podem
indicar se o aluno tem dormido menos do que o necessario (entre 8 e 10 horas por noite). Os
adolescentes que dormem mal ndo conseguem participar ativamente das aulas, apresentam
baixo rendimento, falta de atencdo constante nas aulas, alteracdes cognitivas, entre outros
sintomas. E interessante que o professor quando identificar seguidamente esses sintomas em

seus alunos relate aos pais sobre a possibilidade de ser um caso de noites “mal dormidas”.
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Dormir bem pode parecer muito simples, mas nem sempre, principalmente quando se
refere ao publico mais jovens por ndo conseguirem realizar de forma cientifica. Uma 6tima
noite de sono auxiliam o bom funcionamento do organismo, absor¢ao de energia, liberacao do
hormonio do crescimento que vem ajudar especialmente a crianga, o adolescente em seu
processo de crescimento ¢ desenvolvimento dos 6rgaos.

Para (OAKLEY, 2015):

[...] Finalmente, foi demonstrado que o sono faz uma diferenga notavel na
capacidade das pessoas de resolver problemas dificeis e encontrar o significado e a
interpretagio do que elas estdo aprendendo. E como se a desativagdo completa do
“vocé” consciente no cortex pré-frontal ajudasse as outras areas do cérebro a
comegar a falar mais facilmente umas com as outras, permitindo que elas formem a
solugdo neural para o seu problema enquanto dormem. (Claro, vocé deve plantar a
semente para o modo difuso primeiro, trabalhando em modo focado).” (OAKLEY,
2015, p.42)

E importante frisar que quando o nosso corpo estd cansado, a melhor coisa para se
fazer ¢ ir dormir. Pois ndo adianta tentar usar o cérebro quando ele esta cansado. E nesse
sentido, a Khan Academy disponibiliza recursos incriveis para diagnosticar alunos que
porventura possam apresentar distirbio de sono.

Nas Figuras 1 e 2 mostramos duas imagens, uma de um aluno que realizou as suas
atividades na plataforma Khan Academy com inicio as 18h:58min e finalizou as 19h:56 min e
outro aluno que realizou as suas atividades as 23h:01min e finalizou as 23h:10min.

Figura 1 - Tela de um aluno com atividades feitas das 18h:58min até 19h:56min

Assuntos Q KHANACADEMY Paulo Hollweg

Painel de aprendizado  Gerenciar alunos  Progresso poraluno  Progresso por habilidade ~ Grade  Atividade Temporeal  Projetos

Tempo gasto na Khan Academy por aluno.  Turma: 8° ano B-2015 v Atividade de: March 4, 2015 - April 30, 2015 v n

Durante o horario escolar M Fora do hordrio escolar

00,
18:58 - 19:56 em 08/04/15

Videos:
Conversdo de fragdo em miimero decimal sem arredondar

5
S

+ How many cars can fit in the parking fot
- Divisdo 1
Fraction to decimal
+ Exemplo- vérias formas de expressar uma divisdo
- Comparing with multiplication: basic exercises
Converséo de ndmero decimal em fragdo simplificada

2
=

Tempo gasto (em minutos)

Habilidades:

Niimeros de 10.a 19
+ Problemas de adicdo até 10
- Estime comprimentos

O,

Subtraia nimeros até 10
- Ordene pelo comprimento
- Problemas de subtragéo até 10
Compare formas
- Problemas de soma e subiragdo |

Fonte: site da Khan Academy (2021).
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Figura 2 - Tela de um aluno com atividades feitas das 23h:01min até 23h:10min

Assuntos o} KHANACADEMY Paulo Hollweg

Painel de aprendizado  Gerenciar alunos  Progresso por aluno  Progresso por habilidade Grade Atividade Temporeal Projetos

Tempo gasto na Khan Academy poraluno.  Turma: 8° ano B-2015 v Atividade de: March 4, 2015 - April 30, 2015 v n

Durante o horario escolar M Fora do horério escolar

23:01 - 23:10 em 28/03/15

Habilidades:
- Nimeros que falam
200 - Nimeros até 100
- Conte de 10 em 10
- Conte objetos 1
- DEPRECATED Addition and subtraction within 10
- Estime comprimentos
blema : dec
- Desafio do valor posicional com mimeros de dois algarismos

100

Tempo gast (em minutos)

- Problemas de soma e subtragdo com mimeros até 100 - parte 1
- Problemas de soma e subtragdo com nimeros até 100 - parte 2

Fonte: Khan Academy (2021)

E importante frisar que a plataforma tem uma ferramenta de tempo, esse recurso ¢
parecido com um cronometro que conta enqaunto o aluno permanece ativo, Caso 0 mesmo
nao manuseie a plataforma superior a 15 minutos, serd encerrado o reldgio interno como

tempo excedente de uso.

2.9 Khan Academy e sua historia

A Khan Academy ¢ uma Organizacdo sem fins lucrativos e foi criada por Salman
Khan em 2008. Em 2004 Salman Khan comegou a ajudar sua prima como tutor na disciplina
de Matematica, por ela ter muitas dificuldades. Com o passar dos tempos, sua prima melhorou
bastante para assimilar Matematica, depois Salman Khan comegou a ensinar seus primos e
seus parentes. Khan tinha dificuldades para conciliar seus horarios com o trabalho, entdo
passou a publicar videos no youtube por conta propria.

Salmam Khan pediu demissdao em 2009 em seu trabalho como Analista de fundos
de cobertura pela MIT Harvard. E decidiu conduzir a ONG em tempo integral. Com a fama
do projeto, Salman Khan comecgou a receber ajuda de varias entidades para incentiva-lo com o
trabalho, como por exemplo, em 2010 que recebeu do Google ¢ Bill and Melinda Gates

Foundation um total de 3,5 milhoes de dolares.
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Figura 3 - Foto de Salman Khan
4"

v Khan A adbey

Thank you!

Fonte: Google (2021).

Com o apoio financeiro das entidades, foi possivel a idealizacdo do site e seu
desenvolvimento, assim como, a aquisi¢ao de profissionais de diversas areas para compor a
equipe do projeto, gerenciar o site e os contetidos inseridos no mesmo. Medeiros Filho e
Moura (2011) descrevem como o conteudo esta disposto no site:

O site veicula de excelente contetdo. Nele ¢ possivel encontrar e aprender algebra
(onde ¢ dividida em varias partes), direitos americanos, aritmética (assim como
algebra, ¢ dividida em varias partes), historia da arte, economia, funcionamento de
um banco e dinheiro, biologia, desafios de logica, calculo, entre muitas outras

matérias que envolvem provas especificas de universidades ou concursos
(MEDEIROS FILHO; MOURA, 2011, p.5).

A Frase principal da Plataforma Khan Academy ¢ “Educagdo gratuita de nivel
internacional para qualquer um, em qualquer lugar e para sempre” (KHAN, 2013) Com isso,
percebe-se o esforco que o idealizador realizou para oferecer uma educagdo alternativa de
qualidade para qualquer pessoa do mundo, atendendo especialmente as diversas dificuldades
enfrentadas pelos alunos no acesso ao conhecimento.

Para (FARDO, 2013)

O grande diferencial da Khan Academy ¢ o fato de permitir que os alunos aprendam
matematica em qualquer lugar e ditando o seu proprio ritmo, fazendo com que a
plataforma se adapte a qualquer usuario de maneira que melhor lhe agrade. E
importante ressaltar que essa interface tem uma estrutura de gamificagdo em relagéo
a maneira que se aprende, ou seja, ela “se refere a aplicacdo de elementos de games
fora do contexto dos jogos (games)” (FARDO, 2013, p.76).
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Figura 4 - Logotipo da Khan Academy

v Khan Academy

Fonte: Google (2021).

Medeiros Filho e Moura (2011) informa ainda que:

O perfil do usudrio conta com estatisticas que mostram exatamente o que foi feito
durante os dias, em quanto tempo, quantos pontos foram ganhos, quais as tarefas,
habilidades, medalhas e proficiéncias adquiridas. Também ha graficos que mostram
o tempo gasto em cada matéria, podendo assim um professor analisar se o aluno esta
tendo dificuldade ou até mesmo se destacando em alguma matéria. H4 uma tabela
com todos os exercicios possiveis de serem feitos em certas matérias ¢ mostram
como o aluno estd se saindo nas mesmas. Além de todas essas possibilidades de
ajuda para o aluno a Khan Academy disponibiliza no profile do aluno uma éarea para
discussoes, onde o mesmo pode fazer perguntas, receber respostas, dicas e
feedbacks, ganhar medalhas e ver as estatisticas de o quanto ele ¢ ativo no setor de
discussdes, e também uma area para adicionar professores através de uma chave
chamada de Coach id. (MEDEIROS FILHO; MOURA, 2011, p.7).

Medeiros Filho e Moura (2011) afirma que essas fungdes servem para garantir que o
aluno aprendeu o que foi proposto e que realmente esteve envolvido no processo. Na pratica,
em matematica, por exemplo, estdo disponibilizados varios exercicios a serem resolvidos e
para que o aluno possa avancar para a proxima licdo e ele deve demonstrar que ja esta
entendendo o conteido abordado na licdo a ser passada, se o aluno ndo conseguir provar e
errar mais questdes que o permitido ndo pode avangar. Durante a resolugcdo dos exercicios, se

um aluno ndo sabe o contetido pode assistir uma videoaula produzida pela equipe do site que

explica o assunto abordado pelas questoes.
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2.10 Plataforma Adaptativa Khan Academy: caracteristicas e possibilidades de uso

A Khan Academy disponibiliza trés tipos de perfis de usudrios, a saber: alunos,
professores e pais, sendo que para cada um existem diferentes possibilidades de uso de
recursos. No perfil de alunos hé videos e exercicios de assuntos especificos, que permitem aos
alunos a aprendizagem de conteudos escolares de forma auténoma e personalizada, que
acontece através de um software que pode ser acessado de computadores ou notebooks com
internet, sendo que este também esta disponivel em formato de aplicativo para tabletes e
celulares para sistemas IOS E Android. Neste perfil, os assuntos estdo organizados em
missdes que sdo para (VIEIRA, 2019) “[...] experiéncias matematicas personalizadas nas
quais os alunos podem aprender em seu proprio ritmo, dominar habilidades desafiadoras e
adequadas para seu nivel e usar as dicas e videos para aprender e revisar.”, sendo que ainda
compreendem uma sequéncia de cinco questdes, que de maneira geral sdo exercicios de
pratica de um determinado contedo. Considerando que as missdes estdo vinculadas aos
assuntos de Matematica, explicitamos Na Figura 5 o que a plataforma disponibiliza para os

usuarios nesta area.

Figura 5 - Assuntos disponiveis na plataforma Khan Academy.

Assuntos Pesquisar Q # KHANACADEMY

Matematica por assunto Matematica por ano Ciéncias e engenharia Eco

Fundamentos de matemética 16% Pré — 3°ano 16% Fisica Mici

Aritmética 19% 4° ano 8% Quimica Mac

Algebra | 5°ano 5% Biologia Mer

Geometria 6°ano 3% Salde e medicina

Trigonometria 7°ano 4% Engenharia elétrica Con

Probabilidade e estatistica 1% 8°ano

Calculo 9°ano i

Equacdes diferenciais e

Algebra linear Han
Anir

Fonte: Plataforma Khan Academy (2021)

Esses exercicios possuem aspectos de gamification, ou seja, incorporam elementos de
jogos e/ou games, visto que a cada missdo respondida corretamente o aluno ganha pontos de
energia e avanga etapas, tendo a possibilidade de desbloquear avatares, que possuem a fung¢ao
de personalizar seu perfil. Vianna et al (2013, p. 13) afirmam que “A gamificacao

corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados com objetivo de resolver problemas
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praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico.”, o que nos permite dizer
que os aspectos de gamification existentes na Khan Academy tém a finalidade de engajar os
alunos para a constante utilizagdo da plataforma e consequentemente para a aquisi¢ao de
conhecimentos.

Na Figura 6, parte 1, podemos observar uma missdo em desenvolvimento, na qual
foram realizados trés exercicios sobre o assunto Adi¢do até 20, e na parte 2, ha as seguintes
opgoes disponiveis aos usuarios: verificar resposta, quero uma dica ¢ um video com a
resolucdo de uma questdo com a mesma tematica da missdo. Na parte 3, temos a
representacdo de uma missao concluida, em que cinco exercicios foram respondidos
corretamente, e também a sequéncia de niveis que podem ser alcangados na missdao, como por
exemplo, dominado. Na parte 4, podemos visualizar, a direita, os avatares desbloqueados com

a finalizacao da missao, e a esquerda os pontos de energia conquistados.
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Figura 6 - Missdo. Pontos de Energia e Avatares existentes na Khan Academy
Adiq(’to ﬂté 20 Consiga 5 respostas comretas em sequida

Rosposta

Mostre-me como

Precisa de ajuda? Assista a um
video.

ADDING7 + 6

B Como gl 7+ 6

Adicéo até 20 Consiga 5 respostas comretas om soguida

AVATARES DESELOCUIADOS TOTAL OF PONTOS D€ ENERGIA
Parte 4 o
GANNOS
San Coraposo

v Garbe 10000 portos de
125

28 Postos por perguntas

Miroo

v Garhe 10.000 portos e

190 Poreos por conchlusdo
Putan 3u o

{1Q0 - s B

Fonte: Plataforma Khan Academy (2021)

As missdes, os pontos de energia e os avatares sao recursos motivacionais que tém
como objetivo incentivar os alunos a continuarem estudando com a plataforma de maneira
divertida e sem formalidades. Existem também as medalhas que fazem parte de um grupo
especifico, como: Medalhas de Meteorito, Medalhas de Lua, Medalhas de Sol, Medalhas de
Terra, Medalhas de Buraco e Medalhas de Desafio, que podem ser conquistadas a medida que
o aluno interage com a ferramenta, ou seja, assiste aos videos, resolve exercicios e desafios,

assim como domina habilidades. Na pagina inicial da plataforma, o aluno ainda pode verificar
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seu proprio progresso no que se refere as habilidades que praticou, aos videos que assistiu,
quanto tempo dedicou nas atividades e a pontua¢do que obteve em forma de grafico, o que

demonstram seu desempenho na ferramenta, conforme Figura 7.

Figura 7 - Pagina referente ao Perfil do usuario na plataforma Khan Academy

Pagina inicial  Perfil Medalhas Progresso Discussdc Projetos  Tutores

Habilidades  Videos Atividade Foco Atividade de: O tempo todo v
Missdo: 3¢ ano w
r
Progresso total de 3% ano
|
‘ B 7 habilidades dominadas
B 2 habilidades do nivel 2
8% -
0 M © habilidades do nivel 1
progresso [ © habilidades praticadas
95 habilidades no iniciadas
i
Atividade de:O tempo todo [# Exibir apenas habilidades praticadas
| » FUNDAMENTOS DA MISSAQ! +1l
Habilidade Mivel Perguntas @
| Adigiio até 100 4 B Nivel 2 |
‘ Subtracdo até 100 4 M Dominado 2 5 |

|'= ADICAQ E SUBTRACAD

Fonte: Plataforma Khan Academy (2021).

Finalizamos a discussdo acerca do perfil de aluno, ressaltando que o principal
beneficio que a plataforma possui € oferecer direcionamentos personalizados aos alunos,
tendo como parametro seu nivel e ritmo de aprendizagem, que sdao assimilados pela
ferramenta através de fatores como: o tempo gasto em uma determinada atividade, os erros
mais cometidos nas atividades, as maiores dificuldades e outros. Assim, quanto mais o aluno
utiliza a plataforma, mais esta tem condi¢des de identificar suas necessidades e dificuldades, o
que garante mais precisao nas indicagoes de exercicios e atividades.

No perfil de professores, a plataforma Khan Academy disponibiliza recursos para o
professor acompanhar o desempenho de seus alunos, na medida em que pode administrar a
aprendizagem deles, identificar que missdes ou assuntos estdo apresentando dificuldades,
visualizar que videos estdo assistindo, quantas ¢ quais medalhas ganharam, etc. De posse
dessas informagdes o professor pode sugerir atividades especificas aos seus alunos para que

tenham 48 condigdes de aprender, segundo suas particularidades e limites.

Lima e Alba (2015, p. 50) elucidam que:
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Ao criar sua turma de alunos, e ter acesso, em tempo real, aos dados do desempenho
de cada aluno, o professor tem uma importancia ferramenta para auxilia-lo no
planejamento de sua intervengdo pedagdgica. A partir dos resultados obtidos na
ferramenta, o professor podera identificar as dificuldades dos alunos e agir de forma
mais contextualizada.

A Khan Academy oferece subsidios importantes para que o professor possa
estabelecer acdes pedagdgicas especificas, uma vez que estas serdo capazes de minimizar as
dificuldades dos alunos, bem como promover uma aprendizagem mais significativa. Nesta
plataforma, o professor pode criar turmas, contas para alunos que nao possuem e-mail,
adicionar e remové-los de sua turma, por meio da opgao “gerenciar alunos”.

No que se refere ao acompanhamento dos alunos, mais especificamente na opgao
“progresso por aluno”, o professor tem a possibilidade de identificar que habilidades foram
dominadas por eles através de um grafico de barras existente na opcao “habilidades”, como
também que recomendagdes foram sugeridas na opg¢ao “recomendagdes”, que videos
acessaram durante as atividades na op¢ao “videos”, e outas informagdes individuais conforme
demonstrado na Figura 8, parte 1.

Na parte 2, existe uma lista dos alunos cadastrados na plataforma, e uma legenda ao
lado de cada nome com a situagdo geral de cada um, na qual o quadrado vermelho representa
o numero de habilidades que o aluno esta com dificuldades, indicando que estas precisam ser
praticadas; o quadrado azul representa o nimero de habilidades dominadas; o reldgio
representa os minutos gastos em videos/exercicios na Khan Academy, e por fim ha o

quantitativo de pontos ganhos em todas as missdes realizadas.
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Figura 8 - Pagina de Progresso por aluno da plataforma Khan Academy

Nivel do aluno: Qualquer nivel v  Fazem parte da missdo: Buscar topicos ou habilidades v Atividade de: O tempo todo v

Nome do aluno * [ ] Pontos
Claudia Alexandie o 1 22 15800 Claudia Alexandre © Fazer uma recomendacéo
darlea.araujo o 2 % 3375
Luciani Andrade o 17 1s 23900 @ Habilidades Recomendacdes Videos Medalhas Atividede Foco
luciani0020 o 20 1107 19178
paulinoifameprf ] 7 4 9025 Progresso total de 3° ano
pedoneniiies eoen i \ W 17 habilidades dominadas
Ia cantacnl A n 0w €
e A 2 B 0 habilidades do nivel 2
16% B 0 habilidades do nivel 1
progresso 0 habilidades praticadas
87 habilidades ndo iniciadas
Atividade de:0 tempo todo @ Exibir apenas habilidades praticadas
+ FUNDAMENTOS DA MISSAO +20
Habilidade Nivel Porguntas @
Adicdo até 100 4 M Dominado 2
Subtracdo até 100 4 M Dominado 2

Fonte: Plataforma Khan Academy (2021).

Outro recurso disponivel no perfil de professores ¢ a opgdo “Fazer uma
recomendacdo”, que pode ser visualizada na Figura 8, parte 3, e que permite ao professor
recomendar atividades especificas ao aluno, sejam aquelas que requerem pratica ou as que
correspondem a habilidades que ainda ndo foram dominadas por ele. Cabe salientar que a
propria plataforma sinaliza tais atividades, uma vez que possui informagdes precisas sobre o
que cada aluno tem desenvolvido em seu perfil.

Contudo, o professor tem autonomia para indicar outros exercicios aos alunos, tendo
como parametro seu plano de aula. Este pode definir também uma data e um horario para que
o aluno apresente as recomendagdes concluidas, a fim de que possa acompanhar
individualmente o desempenho dele.

No que se refere ao perfil de pais como podemos observa na figura 9, a Khan
Academy proporciona a eles a oportunidade de acompanharem a aprendizagem dos filhos, ou
seja, ao criarem uma conta na plataforma, estes podem adiciona-los, a fim de que tenham
acesso as seguintes informacgdes: habilidades dominadas, missdes concluidas e/ou em

desenvolvimento, medalhas conquistadas, videos acessados, e outras.
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Figura 9 - Pégina perfil dos pais na plataforma Khan Academy

Unidade: Pais e tutores

Aul
il Como ajudar seu filho

Como ajudar seu filho Aprender

|L. ! Maneiras de apoiar alunos quando vocé nao conhece o contetdo
\_I’_‘. \ Histérias de pais que usam a KA para tutoria

\ L,’ Plano de aula de mentalidade de crescimento

Sobre esta unidade

Ajude seu filho a aprender com a Khan Academy!

Sobre

Novidades Central de ajuda

Impacto Comunidade de apoio

Nossa equipe Compartilhe sua histéria

Nossos estagidrios Imprensa

Fonte: Plataforma Khan Academy (2021).

Essas informagdes servirdo de base para que o pai ou a mae estimule o filho a estudar
e reforcar aqueles assuntos que ainda precisam ser assimilados, ou que o ajude a procurar
outros mecanismos de minimizar suas dificuldades junto a escola e ao seu professor.

No presente capitulo foram relatadas as caracteristicas da plataforma khan Academy
baseada na gamificagdo, assim como sua aplicacdo no processo de ensino e aprendizagem do
sistema de educagdo. Foram descritos as funcionalidades da Khan Academy demonstrando as
diversas possibilidades que se pode ofertar a educacao e com isso atear inovagdes necessarias

no campo dessa area que vem se mostrando ainda enraizada em metodologias tradicionais.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto a abordagem, a Pesquisa foi de cunho qualitativo, pois de acordo com
Gerhardt e Silveira (2009) “ A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade
numérica, mas sim, com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma
organizac¢do e etc” De acordo com os autores citados, o objetivo principal deste trabalho foi
realizar uma pesquisa para avaliar o desempenho dos alunos na utilizacdo da plataforma e
como a Khan Academy pode ser vista como um metodologia inovadora de aprendizagem.

Quanto aos procedimentos, este trabalho ¢ de carater bibliografico, que segundo Praia;
Cachapuz e Pérez (2002) fundamenta-se com base em material que ja fora construido, o que
inclui artigos cientificos publicados em periodicos académicos. Ou seja, através de andlise
realizadas por outros autores sobre a Plataforma Khan Academy; A contribui¢do da Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) e os processos de aprendizagem de acordo com a
Neurociéncia.

Em segundo momento do trabalho, buscamos dar énfase na plataforma Khan
Academy, relatando a historia e o que motivou o fundador Salman Khan em criar este projeto.
Depois passamos a explicar as funcionalidades e caracteristicas do site Khan Academy e
como o usudrio pode estar manipulando

Tivemos a intenc¢do de realizar a aplicabilidade desta plataforma em sala de aula, mas,
quanto ao cenario e contexto, ocorreram grandes mudangas em todas as areas da sociedade em
decorréncia da pandemia do virus Covid-19, sendo principalmente afetado a area da educagao
com o cancelamento das aulas presencias, tornando impossibilitado em realizar a execucao.

Portanto, mesmo com a ndo aplicagdo fisica, podemos perceber depois de muitos estu-
dos que a plataforma Khan Academy ¢ sim um forte aliado em vérias areas de conhecimento e

em especial, a de Matematica.
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4 ANALISE E DISCUSSOES

A terceira versdo da Base Nacional Comum terd avangos significativos para a educa-
¢do se realmente os sistemas de educagdo conseguirem utilizar a BNCC no sentido de ndo
oferta parametros minimos para a educagdo como disciplinas basicas de linguagem, matema-
tica, portugués, ciéncias e outras. Mais também refor¢a agendas que ¢ fundamental no brasil
como a educagdo para as relacdes sociais, as questdes de género, orientacdo sexual e a cultura
digital, quanto ao papel da escola, as expectativas que se deve criar sobre os sistemas educa-
cionais no enfrentamento de questdes importantes na sociedade brasileira como as desigual-
dades, a discriminagdo e a educacdo para a cidadania. Nesses aspectos a base tem um poten-
cial de trazer avangos que nao tenha um enfoque exclusivo para os objetivos de aprendizagem
para que essa base ndo se torne reducionista.

Vale ressaltar os avangos explicitos para a educagao que orienta a base, bem como o
direito de aprendizagem do em fretamento a desigualdade, as dez competéncias gerais que sao
transversais a todas as areas, percebe-se que ha um esforco da base nas propostas das diretri-
zes no documento introdutorio estd presente nas areas de conhecimento, nas disciplinas, po-
rém so trard beneficios para a educagao se realmente for implementado nos sistemas educaci-
onais com um bom planejamento por parte das politicas publicas.

Os estudos de Neurociéncia sdo outro fator relevante a ser destacado aqui. Uma das
maneiras de entender como resolver problemas na area da educacdo estd diretamente relacio-
nada em entender como o nosso cérebro trata esses problemas. Nada mais sensato do que as
pessoas que trabalham com ensino e aprendizagem terem algumas nog¢des em saber como o
nosso cérebro aprende e quais as formas mais adequadas de trabalhar determinados assuntos
com seus alunos.

A neurociéncia traz subsidios consistentes baseada na gamificagdo através dos modos
de pensar do cérebro que ¢ o modo focado e do modo difuso, pois justifica como esses dois
modos processam as informagdes. A partir desse entendimento € possivel os professores cria-
rem métodos de ensino para constru¢do de novas estratégias para uma pratica pedagdgica
mais dindmica, engajadora autdnoma e acima de tudo significativa.

Nesse sentido, a plataforma Khan Academy apresenta-se como uma ferramenta que
tem condigdes de inovar a pratica do professor em sala de aula, ndo apenas por considerar o
uso de uma tecnologia digital, mas porque este podera planejar suas aulas conhecendo previ-

amente as dificuldades dos seus alunos, a partir de dados adquiridos em relatérios gerados



39

pela propria plataforma, ou seja, o professor atuard baseado naquilo que de fato precisa ser
reforgado e ensinado em sala.

A plataforma tem o potencial de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem a
medida que suas possibilidades de uso abrangem professores, pais, alunos e qualquer indivi-
duo que queria aprender e ensinar de forma inovadora, divertida e independente. Para se tor-
nar o ensino personalizado, a uma série de estratégias pedagdgicas voltadas a promover o de-
senvolvimento dos estudantes de maneira individualizada, respeitando as limitagdes e os ta-
lentos de cada um. Desta forma, hd o entendimento de que nenhuma turma ou grupo de alunos
aprende da mesma forma ou apresenta as mesmas dificuldades. Muito pelo contrario, cada
aluno tem seu proprio ritmo, nivel e limitagdes, que precisam ser levados em consideragdo no
processo de ensino e aprendizagem a fim de que todos possam obter €xito em sua trajetoria

académica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o avango das Tecnologias de Informagdes e Comunicagdes (TIC’s) os alunos em
sua grande maioria, passam a ser dominado por esses dispositivos eletronicos e
consequentemente moldando seus comportamentos, como por exemplo: serem imediatista,
sem paciéncia, apresentando dificuldades em prestar atengdo na aula. Nesse sentido,
verificamos através de nossas analises bibliograficas que a disciplina de Matemética em sua
forma tradicional ndo consegue deixar o aluno entretido por muito tempo. nessa perspectiva,
deu-se a ideia em buscar uma plataforma que pudesse auxiliar o aluno no entendimento dos
assuntos “dificeis” de uma forma bem divertida.

Com a realizagdo da referida pesquisa bibliografica foi possivel constatar a grande
importancia da Plataforma Khan Academy no processo de ensino e aprendizagem na
disciplina de Matematica. Esse projeto tem e esta auxiliando varios professores ¢ alunos em
varias partes do mundo. Verificou-se ainda que os professores e educadores, apos conhecer a
plataforma Khan Academy ficaram muito contentes e realizados por ver que os recursos
disponiveis contribuem muito no processo da didatica e com o feedback dos alunos, sendo
assim, uma grande aliada nos procedimentos metodoldgicos.

Quanto ao objetivo geral, ndo foi possivel atingir nossa proposta por ocasido da
pandemia Covid 19 que se tornou inviavel executar na pratica em uma instituicdo a proposta
requisitada, por se tratar de uma pesquisa aplicada, portanto, ndo se pode afirmar tal hipotese.

Com relagdo aos objetivos especificos foi possivel buscar respostas pela
fundamentag¢do tedrica e avaliar que a plataforma Khan Academy com seus recursos
gamificadas baseada na neurociéncia, ¢ sim uma metodologia inovadora de ensino e podendo
ser utilizado como recurso para facilitar a aprendizagem do aluno.

Sugere-se que ocorra mais politicas ptblicas de fomento para a inclusdo de tecnologias
educacionais no Brasil, pois vem crescendo de forma desigual ¢ ndo humanitaria, atendendo
apenas um certo publico e enquanto outros vivem em uma situagdo precaria, sem recursos
humanos qualificados e materiais. Haja vista que a geracdo nova que existe sdo denominados
“nativos digitais” Portanto, os métodos de ensino precisam ser adaptadas para atender esse
publico por ser modelos de ensino que atraem € motiva os mesmos.

Uma escola que tem como seus principais objetivo de preparar o aluno para o mundo,
deve ser reflexo dos avangos e especialmente aos avangos com relacao a tecnologia, por isso,
¢ indispensavel estruturar, adaptar, qualificar os profissionais para depois ser referencia para

seus alunos e comunidade.
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