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Abstract. This study aims to discuss the implementation of the technological
resource  EDUSCRUM as a means for teaching-learning in active
methodologies. It will be approached concepts of active methodologies, use of
TDICs in education, and finally a case report will be presented with the
application of EDUSCRUM, based on the SCRUM methodology, the Trello
tool was used. After developing the project, it can be verified that the tool,
together with the methodology, can offer a valuable resource in the teaching-
learning process with active methodologies.

Resumo. Este estudo tem como objetivo discutir a implementagdo do recurso
tecnologico EDUSCRUM como meio para ensino-aprendizagem em
metodologias ativas. Serdo abordados conceitos de metodologias ativas, uso
das TDICs na educagdo, e por fim serd apresentado um relato de caso com a
aplicagdo do EDUSCRUM, baseado na metodologia SCRUM, foi utilizada a
ferramenta Trello. Apos desenvolvimento do projeto, pode-se verificar que a
ferramenta aliada a metodologia, pode oferecer valoroso recurso no processo
de ensino-aprendizagem com metodologias ativas.

1. Introducao

Este artigo busca desconstruir a visdo tradicional sobre a educagdo, onde o
professor € o detentor do conhecimento e o aluno um mero receptor de informacdes e
conteudos. Sera abordada a metodologia ativa em que o aluno participa ativamente da
construgcdo do seu conhecimento, desenvolvendo suas habilidades e se tornando assim
um cidaddo mais completo e coerente para viver no século XXI,

Atualmente o aluno esta a cada dia mais perdendo a motivacao de estar em sala
de aula recebendo conteudos que muitas vezes ndo tem significado real para sua
compreensao, além de que as escolas e os professores devem perceber que o mundo esta
evoluindo tecnologicamente e necessitando de um modelo de profissionais mais
proativos, criativos, dindmicos e questionadores.

A aprendizagem colaborativa ¢ uma das alternativas que podem trazer de volta a
motivacdo para o estudo, e assim a ferramenta Scrum, que normalmente ¢ usada para
desenvolver apenas projetos de software e hoje ja estd expandindo para um novo
mercado que ¢ a educagdo, e denominada EduScrum. Que funciona como uma nova
forma de desenvolver o ensino aprendizagem mais coerente e atual.
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O EduScrum ¢ baseado em um ensino aprendizagem onde os alunos aprendem a
resolver problemas complexos se adaptando a resolucao de forma integrada com os
colegas, produtiva e criativa. Sendo assim uma forma de contribuir para evoluir a
metodologia das escolas e passar a educacao tradicional para uma educagdo inovadora,
desafiadora e com a necessidade e a cara dos alunos nos tempos modernos.

2. A Educacio em Tempos Atuais

O Brasil atualmente vive em total desigualdade social e com isso implica nas
condi¢des ideais para se desenvolver um trabalho significativo na educagao igualitaria e
de boa qualidade para todos os cidadados. As Leis de Diretrizes e bases da educacdo
nacional (LDB) Lei 9.394/1996, sdo pouco conhecidas e difundidas, poderiam ser
melhores definidas e cumpridas pela gestdo das escolas, professores, pais, alunos e
comunidade, pois na maioria das vezes sdo desconhecidas.

Conforme o Art. 20 da LDB, TITULO II — Dos Principios e Fins da Educagio
Nacional, a educagdo ¢ dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana e tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho.

Ainda com base no que diz a LDB ¢ importante saber o dever que todos tém para
melhorar e dar maior sentido ao sistema de ensino nacional. Pois de acordo com a lei em
relato ao artigo 14, os sistemas de ensino definirdo as normas da gestdo democratica do
ensino publico na educacdo basica, de acordo com as suas peculiaridades e conforme os
seguintes principios: I — participagdo dos profissionais da educagdo na elaboracdo do
projeto pedagdgico da escola; II — participacdo das comunidades escolar e local em
conselhos escolares ou equivalentes.

Além disso, o Plano Nacional de Educagao (PNE), aprovada por lei em 2014 ¢
vigorara por dez anos. E ele que determina novas diretrizes, metas e estratégias na
politica da educagdo para tentar suprir as lacunas das leis que falamos anteriormente. E
nessa ultima aprovacdo que ird vigorar até 2024, ¢ diferente dos anos anteriores, visto
que ird ultrapassar governos e ela ainda estd em vigor e atuante.

Na pratica, a arte de educar enfrenta um desafio secular, pois a geragao de alunos
de hoje ¢ bem mais dindmica do que a geracdo de alunos de 1996, segundo Cortella
(2016), num mundo de mudanca veloz, estamos no século XXI, nascidos no século XX
e usando métodos que vinham do século XIX.

A procura por novos caminhos e abordagens para area educacional, vem da
necessidade de acompanhar as mudangas econdmico sociais que o0 mundo vem sofrendo
ao longo dos anos. O autor Gadotti (2000), monta um retrato dessa necessidade,
descreve que nas ultimas duas décadas do século XX assistiu-se a grandes mudancas
tanto no campo socioecondmico e politico quanto no da cultura, da ciéncia e da
tecnologia. Ocorreram grandes movimentos sociais, como aqueles no leste europeu, no
final dos anos 80, culminando com a queda do Muro de Berlim. Ainda nao se tem ideia
clara do que devera representar, para todos nos, a globalizagdo capitalista da economia,
das comunicagdes e da cultura. As transformacdes tecnoldgicas tornaram possivel o
surgimento da era da informagao.
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Assim pode-se dizer que € preciso estudar novas abordagens educacionais que
possibilitem a evolugdo do ensino aprendizagem trazendo dinamismo neste processo,
um exemplo sdo as metodologias ativas. Através delas ¢ possivel trabalhar diferentes
formas de estruturar uma aula mais dindmica e didatica para apresentar o conteudo aos
alunos. De acordo com Alencar ¢ Borges (2014), Metodologias Ativas podem ser
colocadas em sala de aula, como formas de desenvolver o processo do aprender que os
professores utilizam na busca de conduzir a formacao critica de futuros profissionais nas
mais diversas areas. A utilizagdo dessas metodologias pode favorecer a autonomia do
educando, despertar a curiosidade, estimular tomadas de decisdes individuais e
coletivas, vindo das atividades de rotina do dia-dia e em contextos do estudante. Uma
das Metodologias ativas utilizadas ¢ a problematizag¢do, que tem como objetivo instigar
o estudante mediante problemas, pois assim ele tem a possibilidade de examinar,
refletir, posicionar-se de forma critica.

A seguir, sdo destacadas algumas estratégias utilizadas em sala de aula que
possibilitam o professor um trabalho com resultados significativos aos alunos. Sao eles:
Aula expositiva dialogada, estudo de texto, portfolio, tempestade cerebral, mapa
conceitual, estudo dirigido, Phillips 66, grupo de verbalizacio e observagdo,
dramatizacdo, semindrio, estudo de caso, juri simulado, simpdsio, painel, forum, oficina,
estudo do meio e ensino com pesquisa. Segundo Fonseca e Neto (2017), metodologias
ativas tem um conceito amplo, que pode se referir a uma variedade de estratégias de
ensino, como: aprendizagem baseada em problemas, problematizagdo, aprendizagem
baseada em projetos, aprendizagem por pares (ou peer instruction), design thinking,
método do caso e sala de aula invertida, dentre outras.

3. Aprendizagem Colaborativa

Uma metodologia que pode ser destacada ¢ a aprendizagem colaborativa, que ¢ a
importante forma de colocar o aluno como participante ativo de sua aprendizagem.
Segundo Torres e Irala (2014) a aprendizagem cooperativa tem sido frequentemente
defendida no meio académico atual, pois se reconhece nessas metodologias o potencial
de promover uma aprendizagem mais ativa por meio do estimulo: ao pensamento
critico; ao desenvolvimento de capacidades de interagdo, negociacao de informagdes e
resolucdo de problemas; ao desenvolvimento da capacidade de autorregulacdo do
processo de ensino-aprendizagem. Essas formas de ensinar e aprender, segundo seus
defensores, tornam os alunos mais responsaveis por sua aprendizagem, levando-os a
assimilar conceitos e a construir conhecimentos de uma maneira mais autonoma.

E assim, pode ser observada a importincia de comparar os grupos de
aprendizagem atuais e antigos, onde o aluno deixa de ser passivo no seu processo de
aprendizagem e passa a ter opinido e autonomia para desenvolver da melhor forma um
trabalho em grupo onde aprende a colocar suas ideias e aceita a sugestdo dos demais,
construindo assim uma forma real e concreta sobre o conteudo apresentado pelo
professor.

E importante que o professor dé espaco para o aluno planejar, discutir e entender
melhor o funcionamento e o papel de cada aluno no grupo. Na aprendizagem
colaborativa, os professores incentivam a autonomia e observam o ritmo de estudos e
aprendizagem, além de redirecionar a sua autoridade em sala de aula para o grupo, e
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incentivar a independéncia positiva. Dessa forma as disciplinas e os conteudos se
tornam de facil compreensao e podem ser trabalhados em conjunto.

Para Moran (2017) numa perspectiva transdisciplinar, varias disciplinas sao
envolvidas, possibilitando uma visao ampla do conhecimento sobre o objeto em estudo.
A aprendizagem vai além das tematicas selecionadas inicialmente devido ao prdprio
interesse do aluno. Assim, pode ser trabalhado um projeto numa perspectiva inter, multi
ou transdisciplinar, dependendo do quanto se quer ampliar o interesse pelo
conhecimento e pelas informagdes a serem aprofundadas através da relacdo entre as
disciplinas e da realizacao da pesquisa.

A aprendizagem vai além dos conteudos programados pelos professores, parte
do interesse do aluno ampliar e aprofundar o conhecimento através de pesquisas,
inclusive mesclando a relagdo entre as disciplinas. De acordo com Borges e Moraes
(2013), a atuagdo do profissional em areas distintas exigird dele a capacidade de buscar
por conta propria o conhecimento necessario, de autorregular o seu processo de
aprendizagem e de trabalhar de forma colaborativa.

E para que o real significado da aprendizagem colaborativa tenha sentido ¢
preciso ter como base os quatro pilares da educacdo realizados pelo autor e organizador
do relatorio para UNESCO, Jacques Delors, onde escreve Siqueira (2010) que a pratica
pedagdgica deve preocupar-se em desenvolver quatro aprendizagens fundamentais, que
serdo para cada individuo os pilares do conhecimento: aprender a conhecer indica o
interesse, a abertura para o conhecimento, que verdadeiramente liberta da ignorancia;
aprender a fazer mostra a coragem de executar, de correr riscos, de errar mesmo na
busca de acertar; aprender a conviver traz o desafio da convivéncia que apresenta o
respeito a todos e o exercicio de fraternidade como caminho do entendimento; e,
finalmente, aprender a ser, que, talvez, seja o mais importante por explicitar o papel do
cidaddo e o objetivo de viver.

O trabalho pedagodgico de acordo com Bernini (2007) pode proporcionar
atividades que podem ser chamadas de multimidia, situagdo em que o aluno tem contato
com o conteudo por variados recursos de comunica¢do. Mas cabe aqui apontar que a
consciéncia de que alguns conhecimentos prévios sdo necessarios € necessitam que o
professor adquira novas habilidades e competéncias, tais como: nogdes técnicas do
funcionamento de tais equipamentos para identificar as limitagdes e opgdes oferecidas
por eles; programar adequadamente o uso dos recursos, impedindo que o método de
trabalho seja alterado ou simplesmente ditado pelo recurso escolhido; criar um ambiente
de aprendizagem colaborativa, motivador e rico em informagdes, possibilitando assim o
desenvolvimento de um cidadao critico, consciente e colaborador do processo.

E preciso pensar sobre como sera e qual sera o papel dos profissionais que estdo
sendo formados atualmente. Afinal serd um grande desafio pois muitas vezes deve-se
trabalhar em 4reas distintas a sua formagdo. E para se tornar um sujeito inovador, capaz
de transgredir em seu trabalho, deve-se ser criativo, tendo capacidade de socializar e
abrir possibilidade para novas experiéncias.

Além disso, € preciso que os professores estejam atualizados e dispostos a
experimentar ferramentas tecnoldgicas atuais, métodos e processos inovadores de
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ensino-aprendizagem tornando a sala de aula um espaco de trocas e as aulas e contetidos
motivacionais aos alunos.

Segundo Bernini (2007), colocar a disposi¢ao do aluno variados recursos de
comunicag¢do, em que, este utiliza-se de multiplos meios de acesso as informagdes, torna
0 processo ensino aprendizagem mais que uma simples aula e utilizando recursos
disponiveis na Internet podemos proporcionar uma aprendizagem interativa e
colaborativa, momento quando o aluno faz a op¢do do meio desejado na constru¢ao do
seu conhecimento, tornando-se um participante ativo do processo de construcao do
conhecimento.

4. Scrum

A ferramenta que normalmente ¢ conhecida no campo da tecnologia da
informagdo para construcio de projetos de software se define segundo o seu cocriador
Sutherland (2016) uma forma de trabalhar em equipe. E nomeou de Scrum que faz
referéncia a uma jogada do rugby onde todos do time se unem para avangar com a bola
pelo campo e realizar uma jogada alinhada, com clareza dos objetivos, cuidados e unidao
por um proposito.

As atividades com projetos se baseiam em trabalhar com equipe, de forma que
tudo ¢ organizado e eficiente para obtencdo bons resultados aos projetos dos clientes. O
que permite que todos tenham parte no processo e no desenvolvimento das atividades. E
além disso, explicam Schwaber e Sutherland (2014), que o Scrum desenvolve um
trabalho com times, onde ha eventos a serem seguidos, responsabilidades, papéis pré-
definidos e regras para todos. E cada membro do time tem seu trabalho para desenvolver
e unir aos demais para o sucesso de todos e do projeto.

Essa forma de trabalho colaborativo exige que se tenha uma estrutura de pessoas
responsaveis por cada parte ou etapa do projeto, afinal uma equipe trabalha junto em
ideias, mas cada um tem a sua designacdo especifica para o desenvolvimento do
trabalho e que tenha coeréncia, além de etapas definidas como inicio, meio e fim. Por
isso Bissi (2007) afirma que para iniciar o processo de trabalho com Scrum,
inicialmente deve ser definida a equipe e a fun¢do de cada membro que vai fazer parte
do projeto. No caso, essa equipe deve contar com 6 até 9 pessoas e se houver mais
componentes deve-se formar outro grupo e dividir as tarefas para que cada equipe possa
focar em um eixo que va trabalhar com eficiéncia e entregar um trabalho de qualidade,
onde todos tenham dominio do que desenvolvido.

Para além de projetos de tecnologia € interessante observar os meios em que se
pode aplicar essa forma agil de solucao de problemas, como esclarece Bissi (2007) o
Scrum pode ser aplicado em diferentes projetos, seja ele grande ou pequeno, mas que
possa ser observado a evolu¢do do processo, adaptando sempre que necessarias
situacdes que sdo vistas necessidades de mudanca, mas que fazem parte para melhorar
os resultados.

5. EduScrum

A educagdo do século XXI e novas metodologias através de projetos como parte
do ensino aprendizagem, promove a integracdo dos conteudos e disciplinas
tradicionalmente divididas e limitadas. A tecnologia avanga de forma muito rapida nos
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ultimos tempos, com isso ¢ importante que a evolucdo da educagdao caminhe em
conjunto, possibilitando novas tendéncias de ensinar e aprender. Segundo Delhij,
Solingen ¢ Wijnands (2016) o EduScrum se baseia em um processo de transparéncia,
onde pode ser tudo adaptado a realidade dos alunos e tornar as aulas uma experiéncia e
estrutura de trabalho em equipe de forma auténoma.

Os alunos na Holanda, t€m a oportunidade de participar atualmente em uma
escola que proporciona o sistema de aulas com o eduScrum, visando que os alunos
participem de uma tendéncia que chama atencao aos estudos de forma interessante,
integradora e os prepara para o futuro de maneira significativa e real para os dias de
hoje.

O mundo estd em constante mudanga, ainda mais nos ultimos tempos, ¢ ¢
necessario que os professores mudem sua forma de pensar e possibilitar aos alunos
demonstrarem a sua capacidade de pensar de forma critica, inovar, aprender de maneira
independentemente, colaborar e liderar grupos e projetos.

O eduScrum exige a participacdo ativa para constru¢do do seu saber através de
uma aprendizagem colaborativa por projetos. O aluno desenvolve o seu trabalho e
conhecimento de acordo com sua participagdo expondo sua opinido, ouvindo a ideia dos
colegas e contribuindo de forma questionadora, critica, mas companheira, para os
resultados serem atingidos em grupo e nao individualmente.

Na forma de desenvolver o eduScrum deve-se ressaltar que cada participante tem
o seu papel e deve seguir o formato inicial para que haja concordancia e organizacdo de
trabalho. Segundo Borges, Nakle e Schimitt (2014) o professor, chamado de Scrum
Master, ¢ quem inicialmente conversa com os alunos sobre os projetos a serem
trabalhados, acompanha o desenvolvimento do projeto, observa e auxilia no que for
preciso para ajudar o grupo através de recursos, sanar alguma divida sobre o assunto ou
inclusive se for necessario gerenciar conflitos que o grupo esteja sendo impossibilitado
de evoluir no projeto. J4 os alunos devem se organizar em pequenas equipes de no
maximo 4 pessoas. Esse time deve eleger um lider e em cada ciclo de entrega de
atividades, sempre um aluno diferente como representante. E a troca de aluno
representante do time ¢ importante para que todos exercam o papel e a habilidade na
lideranca ou na frente de um time e tenham a oportunidade de aprender as
responsabilidades que esse papel exerce. O papel do aluno representante ¢ supervisionar
as atividades que estdo em andamento, além de ser o Unico canal direto com o professor,
chamado de Scrum Master, para passar as dificuldades e necessidades do grupo durante
a entrega das atividades (Sprints) durante o desenvolvimento do projeto.

A equipe se reune para estabelecer e executar as cerimdnias previstas pelo
EduScrum, elaborar o escopo inicial das atividades do projeto, chamado de backlog. Em
seguida, prepara o plano de desenvolvimento, chamado planning, que vai definir mais
minuciosamente o que deve ser feito para entregar de forma concreta as atividades do
planning, o grau de dificuldade para entrega de cada item também sera votado no grupo,
além de definir o conceito de pronto para que os alunos possam realmente ter certeza
que o que estara pronto passou por esse acordo entre todos. A partir disso, os alunos se
encontram diariamente e fazem uma reunido rapida, em pé, para dizer o que cada um fez
no dia anterior, o que vai fazer no dia e se teve qualquer dificuldade.
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A cada semana as equipes devem entregar por completo um planning, chamado
de Sprints, e estabelecer o proximo para o desenvolvimento do projeto.

O projeto sera finalizado apds a entrega de todas as Sprints € a avaliacdo do
Scrum Master.

Para dominar essa forma de desenvolver os conteudos em estrutura de projetos e
em grupos, ¢ um desafio que os alunos e os professores devem estudar e praticar, pois
nao ¢ algo simples de executar de uma hora para outra e obter sucesso em primeiro
momento.

E preciso que todos juntos tenham uma formagdo continua sobre o assunto
eduScrum, com pessoas que ja tem uma certa pratica e assim produzir os projetos
inicialmente menores, com menos tempo de duracdo e entregas de curto prazo, assim a
pratica comeca a ser desenvolvida e melhorada a cada novo interesse e projeto
estabelecido pela turma e professores. Para estruturar e colocar o EduScrum em pratica
podem ser utilizadas diferentes ferramentas para estruturar o projeto. O site Agile
Classrooms traz alguns recursos como: Alliance Canvas que pode auxiliar na montagem
do trabalho das equipes. E além disso, pode ser feito uma estrutura com o aplicativo
Trello e até mesmo em um simples quadro branco onde os alunos podem dispor de post
its para estruturar e organizar todo trabalho e projeto que almejam entregar de forma agil
e com qualidade, onde todos os participantes sejam ativos e tenham de fato aprendido o
conteudo necessario.

6. Estudo de Caso

O estudo foi aplicado com um grupo de alunos da pos-graduacdo, no
desenvolvimento de uma atividade para uma das disciplinas. O objetivo do projeto era
fundamentar o conhecimento em EduScrum criando um artigo académico que abordasse
o tema.

Inicialmente, a ideia era responder a seguinte pergunta: Como podem ser criados
projetos, dentro do ambiente pedagogico, capazes de serem estruturados de forma 4gil e
funcional.

Para acompanhamento do projeto foi definida a utilizagdo da ferramenta on-line
Trello, que possibilitou o acompanhamento do projeto remotamente, bem como a
realizagdo das reunides de forma remota. Também fora definido que o projeto seria
entregue em 30 dias com 4 Sprints de 5 dias.
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Figura 1 - Exemplo do Trello com o Backlog e o Planning de uma Sprint

Em seguida, foi definido o conceito de pronto e o Backlog, o primeiro consistia
em um documento validado por todos os participantes que definia que uma atividade
somente seria considerada pronta quando todos os envolvidos aprovassem a atividade. O
segundo consistia em uma lista com todos os marcos a serem conquistados durante o
projeto. Para estes marcos ficaram definidos que seria feito um levantamento dos
principais conceitos de metodologias ativas, seria apresentado o conceito base do
Scrum, método que ¢ a referéncia a Metodologia do objeto de estudo deste artigo e por
fim apresentado o conceito do EduScrum.

Adiante fora definido o Planning da primeira Sprint e em seguida fora realizada
a abertura das atividades para aquela semana. Neste planejamento, foram avaliadas as
atividades que seriam realizadas na primeira semana todas elas culminavam em alguma
entrega, de acordo com o grau de dificuldade gerado. Para o grau de dificuldade foram
definidos pontos de 1 a 5, aonde 1 uma tarefa capaz de ser executada em menos de uma
hora, e 5 representava uma tarefa capaz de ser executada em até 5 horas. Para a primeira
semana fora definido que haveria no maximo 25 pontos que seriam divididos entre os
participantes do grupo.

A partir de entdo os alunos do grupo se reuniam todos os dias, remotamente para
repassar o acompanhamento da Sprint, cada um apresentava o que havia feito no dia
anterior, o que estaria disposto a realizar naquele dia e quais as dificuldades ele estaria
enfrentando para realizar a atividade.

O professor no papel de ScrumMaster(SM) era responsavel por ouvir os pontos
de dificuldade e apontar formas de contornar ou como solucionar os problemas
apresentados, vale a ressalva de que era permitido aos colegas do projeto propor formas
de contorno ou solugdes para os problemas os quais o SM validaria como solugao
adotada.

Ao final da primeira Sprint os alunos apresentaram as atividades entregues e
realizaram um alinhamento de retrospectiva sobre a semana, levantando os pontos
positivos e negativos percebidos durante o processo. Ao final realizaram um novo

58



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

planning para definir as atividades da segunda semana ¢ iniciaram a nova Sprint. Este
processo se repetiu pelas semanas seguintes até a finalizacao do projeto.

Através da pesquisa foi observado que colocar em pratica para estruturar o nosso
artigo pode ser util na docéncia do ensino superior e gestao educacional.

A experiéncia da utilizacdo do EduScrum para desenvolver, organizar, trabalhar
em equipe mesmo a distancia, foi eficiente na estruturacao do projeto, tornando mais
agil, completo em menor tempo e principalmente desenvolvido em conjunto, onde o
conhecimento e o trabalho foram totalmente compartilhados.

Foi observado que o EduScrum pode ser muito 1util para desenvolvimento de
projetos diversos, do mais simples ao mais complexo e inclusive para todas as idades e
ideias criativas de grupos que tenham o mesmo objetivo ou interesse de algum assunto
em comum.

7. Conclusao

Tendo em vista os aspectos observados e pesquisados, a importancia que existe
sobre a necessidade de mudanga no campo da educagdo para formacao de profissionais e
cidaddos mais responsaveis, questionadores, socidveis e coerentes em uma sociedade
competitiva e que cobra resultados significativos.

O estudo possibilitou a vivéncia desde a idealizagdo do projeto, seu
desenvolvimento e finalizacdo, utilizando a metodologia EduScrum apoiada na
ferramenta Trello.

Assim foi possivel confirmar que através de novas metodologias de ensino
aprendizagem os alunos e professores do século XXI podem trabalhar com mais
entusiasmo e seguranca sobre os conteidos de forma mais real e pratica.

E preciso que os professores e alunos conversem entre si e trabalhem juntos para
uma sociedade mais digna. Ndo basta mais a busca por conhecimento em bibliotecas,
hoje o conhecimento estd praticamente na palma da mao da grande maioria nas escolas e
na sociedade em geral. Inovar ¢ mudar o pensamento tradicional, sair da zona de
conforto e manter-se atualizado em ferramentas positivas que auxiliam para um sucesso

coletivo.

A tecnologia deve ser bem aproveitada, vivenciada com responsabilidade por
pais, professores e alunos, assim juntos usufruir de algo importante para evolugdo sadia
de todos.
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