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A “nova normalidade” educacional e o uso de
tecnologias em diversos ambientes
promovedores de media¢ao docente,
metodologias ativas e aprendizagens
significativas

Resumo: Nesse artigo buscamos problematizar questdes e
desafios surgidos num contexto de pandemia e isolamento
social tendo consciéncia de que nao ha receitas ou
férmulas magicas para resolver problemas desafiadores e
que estdo s6 comecando a constar no cotidiano das salas
de aula virtuais. Nesse contexto, destaca-se a importancia
da mediagdo do professor nesse processo em que estamos
trabalhando com as atividades remotas. Para uma
efetivacdo da aprendizagem escolhemos abordar nesse
artigo o ensino hibrido suas potencialidades e os
instrumentos tecnolégicos que podem ser utilizados nas
diversas formas de ensino e que proporcionem
aprendizagens significativas nessa nova normalidade que
se estabelece.

Palavras-chave: Ensino hibrido. Tecnologias. Metodologias
ativas.

The educational "new normality" and the use of
technologies in various environments promoting
teacher mediation, active methodologies and
meaningful learning

Abstract: In this article we seek to problematize issues and
challenges that arose in a context of pandemic and social
isolation, being aware that there are no recipes or magic
formulas to solve challenging problems and that they are
only beginning to appear in the daily lives of virtual
classrooms. In this context, the importance of teacher
mediation in this process in which we are working with
remote activities is highlighted. In order to make learning
effective, we have chosen to approach in this article the
hybrid teaching its potentialities and the technological
instruments that can be used in the various forms of
teaching and meaningful provide learning in this new
normality that is established.

Keywords: Hybrid teaching. Technologies. Active
methodologies.



La "nueva normalidad” educativa y el uso de
tecnologias en diversos entornos promoviendo la
mediacion del profesorado, metodologias activas y
aprendizaje significativo

Resumen: En este articulo buscamos solucionar problemas
y desafios que surgen en un contexto de pandemia y
aislamiento social, conscientes de que no hay recetas o
féormulas magicas para resolver problemas desafiantes y
que soélo estan empezando a aparecer en la vida cotidiana
de las aulas virtuales. En este contexto, destacamos la
importancia de la mediaciéon de los profesores en este
proceso en el que estamos trabajando con actividades
remotas. Para un aprendizaje eficaz, elegimos abordar en
este articulo la ensefianza hibrida de sus potencialidades y
los instrumentos tecnolégicos que se pueden utilizar en las
diversas formas de enseflanza y que proporcionan un
aprendizaje significativo en esta nueva normalidad que se
establece.

Palabras clave: Ensefianza hibrida. Tecnologias.
Metodologias activas.

1 Primeiras palavras

Este artigo apresenta um estudo de caso e um recorte de uma pesquisa em
andamento no Mestrado Educagdo Matematica da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF), de modo que o objeto central da pesquisa trata de analisar a metodologia sala de
aula invertida (SAI) com estudantes do ensino médio. De acordo com Bacich e Moran
(2018) os alunos do século XXI tém um comportamento diferente em sala de aula, em

parte gracas as tecnologias digitais de informac¢do e comunicacgao - TDIC.

Nesse sentindo, as instituicdes na chamada nova normalidade tém se mobilizado
para integrar a essa realidade o uso de tecnologias que ainda nao tinham sido tao
privilegiadas em sala de aula. Bacich e Moran (2018) ainda destacam que o foco ndo esta
diretamente na tecnologia, e sim na forma de comunicacao e expressao que as TDIC

podem contribuir com as novas demandas referentes as abordagens pedagégicas.

Ao invés de um ensino centrado na explicacdo do professor com transmissdo de

conhecimento, na metodologia ativa o aluno assume o papel principal na construcao do
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conhecimento. Diversas estratégias de implementacdo de metodologias ativas vém
sendo empregada nas escolas sendo uma delas a Sala de Aula Invertida (Flipped

Classroom).

De acordo com Horn e Staker (2015), o ensino hibrido enquadram-se dentro do
parametro de quatro modelos principais: Rotag3o, Flex, A la Carte e Virtual Enriquecido.
Segundo os autores o modelo que atrai primeiro os professores é o modelo de rotagéo,
esse modelo alterna entre o ensino on-line e o ensino conduzido pelo professor. O
modelo de rotacdo também possui outros modelos dentro dele cada um com suas
caracteristicas, sao eles: Rotacdo por Estacdo, Laboratorio Rotacional, Sala de Aula
Invertida, Rotacao Individual. Assim, podemos afirmar segundo Horn e Staker (2015)

que a sala de aula invertida é um modelo personalizado do Ensino Hibrido.

Para inicio da pesquisa foram feito estudos sobre o Ensino Hibrido, as TDIC, as
Metodologias Ativas que representam o universo da SAIL Apéds alguns estudos
realizamos um projeto piloto em uma turma do primeiro ano do ensino médio, em 2019,
em uma escola da rede estadual de ensino. Utilizamos nesse projeto piloto algumas
atividades que propiciaram o protagonismo dos estudantes, de modo que essas
atividades foram adaptadas as sugestdes dadas pelo livro “A sala de aula inovadora -

estratégias pedagogicas para fomentar o aprendizado ativo” de Camargo e Daros (2018).

De acordo com nosso cronograma realizado no inicio da pesquisa, no inicio do
ano de 2020 iniciariamos com estratégias para implementar a SAI e assim foi feito até
marc¢o de 2020 com a realizacdo de algumas das ac¢des. Como ag¢des os alunos criaram
contas de e-mail, foi explanado para a turma sobre a metodologia de trabalho na sala de
aula e em casa, de modo a promover uma pedagogia em sala de forma que priorizasse o

protagonismo dos estudantes.

Com a ocorréncia da pandemia do novo coronavirus, algumas estratégias foram
adaptadas a nova modalidade de Ensino Remoto Emergencial (ERE). Porém, nossas
ferramentas delineadas antes do inicio da pandemia como o uso de tecnologias e uso da
plataforma Google Classroom permaneceram e foram vistas como aliadas na nova

normalidade.
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2 0 cenario da nova normalidade e os desafios que se colocam

O objetivo desse artigo é apresentar o atual cenario em que vivemos e que
também escolhemos denominar de nova normalidade, bem como explicitar os novos
desafios que surgiram no contexto social e educacional com a ocorréncia de uma
pandemia. Além disso, buscamos apresentar alguns caminhos que podem ser trilhados
com o uso de tecnologias que podem auxiliar no ensino e na aprendizagem significativa
como detalharemos oportunamente. Quando dizemos nova normalidade nos referimos a
novas formas de ensinar e de aprender de forma remota nos diversos contextos
escolares. Com a pandemia do novo coronavirus, os contextos sociais e, em particular, o
contexto escolar em seus diversos niveis tiveram que se adaptar a novas formas de

atuacdo online em plataformas de ensino.

Num segundo momento, abordaremos também como essa nova normalidade se
desenvolve, os desafios educacionais e tecnolégicos implicitos. Num terceiro momento
tecemos apontamentos sobre o Ensino Hibrido e Aprendizagem Significativa, bem como
conjecturamos que possiveis acdes docentes e interagdes diversas online, inclusive com
o uso de videos, sdo plausiveis com os estudantes buscando aprendizagens significativas

remotas.

Atualmente, estamos em um momento em que a Educacao que, ha muito tempo
caminhava e mudava lentamente, se viu convidada, na acdo de seus agentes, a enfrentar
novos desafios. Com a COVID-191 milhares de estudantes se viram obrigados a estudar
em casa, e as escolas tiveram que encontrar estratégias de acompanhar esses estudos

remotos emergenciais, o dito ERE.

O uso de ferramentas tecnologicas tém sido essencial para prosseguimento dos
estudos e interacdo entre a escola, o professor e os estudantes. As plataformas digitais

que tinham o objetivo de intermediar a pratica presencial com o modo online

1A Covid-19 é uma doenca causada pelo novo coronavirus que apresenta um espectro clinico variado de
infecgcbes assintomaticas a quadro graves. A doenga se iniciou em marco de 2020 e tem se espalhado
rapidamente ao redor do mundo, inclusive no Brasil. Para controle da doenga os governantes decretaram
alguns tipos de estratégias para evitar que varias pessoas se contaminem com o virus ao mesmo tempo,
uma das medidas foi o fechamento das escolas e o estudo pelo ERE (Ensino Remoto Emergencial).
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intensificaram e muitas delas como Google Meet, Google Classroom, Jamboard, Zoon?,
entre outros, foram atualizados com mais recursos didaticos e passaram a disponibiliza-
los de forma gratuita, de modo a atender a todos que necessitavam e tinham interesse na

plataforma.

Nesse momento muitos professores enfrentam o desafio de aprender a utilizar
ferramentas tecnolégicas para seu dia a dia. Ha um desgaste emocional muito grande
entre esses profissionais, pois muitos ndo tiveram tempo suficiente para se adaptarem
para essa nova normalidade. Ndo era para ser algo tdo novo para o docente visto que o
uso da tecnologia na educagdo é um tema ja bem investigado por diversos autores ha

algumas décadas.

O educador matematico Ubiratan D’Ambrosio, desde 1996, nos fala que seria
impossivel atingir uma escola de qualidade com uma integralizacdo do conhecimento
sem a ampla utilizacdo da tecnologia na educagdo. Para D’Ambrosio o professor que nao
utiliza da tecnologia, ndo tera espag¢o na educa¢do (D’Ambrosio, 2009, p. 79). Nesse
contexto, Campelo, Santiago e Borges (2018, p.3) reafirmam ainda que

[..] para tanto, é preciso analisar antigas questdes, que em uma perspectiva histérica, tem se

constituido em obstaculos para a educagdo no pais, pois recaem especialmente sobre as politicas

educacionais, tais como: altos indices de evasio escolar, falta de escolas, equipamentos escolares
inadequados, precariza¢do da formagio docente, que corresponde também, a falta de formacao

para o uso critico dos suportes tecnologicos em atividades que sejam realmente diferenciadas e

significativas para a vida pratica dos alunos.

Apesar de muitos professores estarem usando diversas tecnologias, isso nao
significa que a aula ja esta sendo inovadora, pois a pratica de uma aula expositiva, no
qual o aluno inativo e coadjuvante escuta o professor falando o tempo todo, s6 que na
frente de uma tela, pode tornar a aula mais cansativa e nada distinta do que ocorria de
forma presencial, em muitos casos. Ou seja, o professor utiliza de um recurso
tecnolégico, mantém a mesma aula, que neste artigo denominaremos como aula
tradicional, em que o professor ainda permanece em muitos ambientes educacionais no

centro do processo do ensino e das praticas avaliativas. Trazemos aqui uma fala de

Daniel que afirma o que falamos acima: “assim, quando usamos a tecnologia na

2 Essas ferramentas se tornaram objetos de aprendizagem, como forma de interagdo com os estudantes,
através de videos ou chat, envio e recebimento de atividades.
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educacao, precisamos lembrar que os processos, abordagens, regras, e modo de
organizar as coisas sao tdo importantes quanto as maquinas com telas e luzes coloridas

que conhecemos como hardware” (Daniel, 20003, cap. VIII).

Concordamos com o pesquisador David Ausubel quando este diz que aprender
significativamente é ampliar e reconfigurar ideias ja existentes na estrutura mental e
com isso ser capaz de relacionar e acessar novos conteudos (Ausubel, 2003). Assim,
para que ocorra a aprendizagem significativa é necessario que o professor mediador
perceba o processo de modificacdo do conhecimento de seus estudantes, buscando

acompanhar o desenvolvimento de cada estudante em suas atividades.

As ideias de Ausubel também se caracterizam por se basearem em uma reflexdo
especifica sobre a aprendizagem escolar e o ensino, em vez de tentar somente
generalizar e transferir a aprendizagem escolar conceitos ou principios explicativos
extraidos de outras situagdes ou contextos de aprendizagem. Assim, para ocorrer uma

aprendizagem significativa sdo necessarias duas condigdes.

Em primeiro lugar, o estudante precisa estar disposto para aprender. Em segundo
lugar, cada conteudo escolar a ser aprendido tem que ser potencialmente significativo,
ou seja, serem mediados pelo professor de modo que cada contetudo seja apresentado de
forma ldgica e psicologicamente significativa. Nesse contexto, a experiéncia docente, o
uso de instrumentos tecnoldgicos adequados e acessiveis a cada estudante e o uso de
tarefas potencialmente significativas pode contribuir para a aprendizagem significativa

em contexto de ensino remoto.

Com isso varias indagacoes sdo feitas nesse momento: “Como ter qualidade e
aprendizagens significativas com o ensino remoto? Como abordar metodologias que
convidem o aluno a ocupar o centro do processo de ensino nesse contexto de ERE?”.
Nesse artigo buscamos problematizar essas questdes tendo consciéncia de que ndo ha
receitas ou férmulas magicas para resolver problemas desafiadores e que estdo s6

comecando a constar na dindmica educacional e no cotidiano das salas de aula virtuais.

Buscamos, mais especificamente, entender como atingir a significagao e eficiéncia
na aprendizagem significativa no ERE na disciplina de Matemadtica e como os

professores podem se adaptar a essa nova forma de ensinar, avaliar e aprender junto
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com seus alunos. Nesse sentido a aprendizagem significativa ocorrera os alunos
conseguem argumentar, expor opinides ou compartilhar conhecimentos adquiridos
sobre um dado tema que esta sendo problematizado pelo professor. Para isso, os
educandos devem estar envolvidos e motivados ao longo do processo educacional, bem
como utilizando-se de diversos aparatos tecnolégicos como notebooks, tablets e

aparelhos de telefonia movel.

Sugerimos, dessa forma, como estratégia para uma aprendizagem significativa a
metodologia do Ensino Hibrido que, de acordo com Horn e Staker (2015), nos propicia
uma aprendizagem centrada no estudante alicer¢ada por um ensino personalizado e
baseado na competéncia. E destacaremos alguns objetos de aprendizagem3 que nos
auxiliardo nessa busca em ensinar contelidos matematicos por meio do Ensino
Emergencial Remoto (ERE). O que narramos em varios momentos ao longo do artigo,
pode também ser adequado e oferecido em contextos de ensino presencial numa futura

nova normalidade.

Existem diversas metodologias para utilizar em uma pesquisa, cada uma delas
apresenta vantagens e desvantagens. Escolhemos para embasar nossas conjecturas
nesse artigo, o estudo de caso, pois acreditamos, que esta metodologia evidencia mais
vantagens sobre a nossa pesquisa. Yin (2001) disserta que o estudo de caso se perfaz
como a estratégia mais escolhida entre os pesquisadores quando estes querem
responder questdes do tipo “como” e porque”. Nesse sentido, o caso apresentado nesse
artigo tem sua natureza qualitativa, e busca apresentar como novas possibilidades de se
ensinar e aprender conteidos matematicos no ensino remoto podem ocorrer, com o0 uso

de tecnologias em ambientes virtuais com a mediacdo docente.

Em suma, como o professor pode em ambientes virtuais mediar os contetidos
com seus alunos, que instrumentos tecnolégicos podem auxilia-lo e como fazer o ensino

e a aprendizagem ocorrerem?

3 Objeto de aprendizagem é qualquer recurso digital para apoiar o aluno no processo de aprendizagem
para apoiar a aprendizagem presencial e a distdncia. (Nuted - Nucleo de Tecnologia Digital Aplicado a
Educacdo.)
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3 A (futura) nova normalidade e os desafios educacionais e tecnoldgicos do presente

Este artigo foi fortemente influenciado em discussdes e tematicas apresentadas
no livro Ensino Hibrido: personalizacdo e tecnologia da educagao, organizado por Lilian
Bacich, Adolfo Tanzi Neto e Fernando de Mello Trevisani e no livro Sala de Aula

Invertida dos autores Jonathan Bergmann e Aaron Sams.

Nesse sentido estas obras e outras que aparecem ao longo do artigo, nos
inspiraram na articulacdo das ideias desse texto e de nossas praticas pedagdgicas e
avaliativas, explicitando os desafios que temos como educadores num periodo de
pandemia e pés-pandemia. E preciso reconhecer que a diversidade de objetivos é muito
presente e efetiva em nossas salas de aulas de Matematica. Tal diversidade deve ser
respeitada nas media¢des docentes, presenciais, remotas ou hibridas, de modo a que os
discentes se desenvolvam de forma auténoma e critica, utilizando-se de tecnologias

adequadas para a resolucao dos problemas que se acumulam cada vez mais.

Em tempos de isolamento social, ficou evidente que o acesso as tecnologias é
outro fator imprescindivel para o a implantacdo do ensino remoto com caracteristicas
do ensino hibrido, da sala de aula invertida e das diversas possibilidades de a¢des que se
embasam nessas modalidades de ensino favorecendo as aprendizagens. A familiarizacdo
dos professores, estudantes com relacao ao uso critico das tecnologias se tornou uma
necessidade para que esses agentes possam de manipular, interagir e produzir

conteudos nos ambientes virtuais de aprendizagem.

O grande desafio, percebido por nos, situa-se na inclusdao dos estudantes que nao
possuem instrumentos tecnolégicos e/ou suportes de internet adequados para as agdes
online, bem como a motivacdo desses estudantes para vivenciarem uma educac¢do online
numa sala de aula virtual sem a convivéncia com os professores e colegas como ocorria
no contexto presencial ou hibrido em certos casos. Ressaltamos que o ensino hibrido a
que nos referimos, seja qualquer programa educacional formal no qual um estudante
aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com algum elemento de
controle dos estudantes sobre o tempo, o lugar, o caminho e/ou ritmo (Horn e Staker,

2015. p. 34).

Pesquisa e Ensino, Barreiras (BA), Brasil
v.1,e202045, p. 1-31, 2020



Pesquisa e Ensino, Barreiras (BA), Brasil

No contexto docente, estes profissionais precisam estar atualizados ou passarem
por cursos de atualizacdo e formacdo com relacdo a potencialidade do uso de outras
tecnologias distintas das costumeiramente utilizadas (quadro, giz, datashow;, etc). Um
dos grandes desafios que se coloca para a pratica docente no século tecnologias é a
utilizacdo de instrumentos tecnolégicos modificando a dindmica do ensino e da
aprendizagem, buscando se aproximar da personaliza¢do do ensino para cada estudante
ou grupo de estudantes e se aproximando da realidade social e cultural desses

estudantes.

Nesse contexto, Masur (2015) elenca possibilidades de aprendizado significativo
em que o professor assume o papel de mediador através do direcionamento de
conteiudos que possibilitem a fixacdo ou por problematizacdo que estimula a
transposicdo didatica dos contelddos para as situagdes reais que vivenciam os estudantes
nesse momento. Para Masur (2015), a problematizacao é a melhor forma de desafiar os
estudantes a se interessarem pelos conteudos, entrelagando os saberes vigentes nas
disciplinas e utilizando-se das multiplas tecnologias para que as aprendizagens ocorram

e sejam significativas.

Destacamos que, apesar de todas as incertezas sobre o como fazer, que
ferramentas utilizar ou como avaliar de forma remota, o professor tem todas as
habilidades e competéncias para adaptar-se aos contextos de metodologias ativas (Leite,
2020). Cabera assim ao professor organizar e decidir os conteudos a serem
problematizados, os objetivos das atividades e, sobretudo, estabelecer relacdes entre a
realidade do aluno e os temas curriculares abordados, em prol de um ensino que se
efetive e de aprendizagens que ocorram de forma significativa como descrevemos

anteriormente.

E preciso ficar claro o papel das tecnologias como acessdrios importantes para a
constru¢do dos conhecimentos escolares, contudo o papel do professor e sua
experiéncia sao preponderantes. Nesse contexto de pandemia, mais do que antes, a
figura do professor ganhou prestigio e respeito, ao contrario do que vinha ocorrendo

com falas relativas a substitui¢do do professor por certas tecnologias.
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A mediacdo docente com o uso de tecnologias adequadas é o que pode
proporcionar o ensino dos contetidos programaticos e mais do que isso, possibilitara
uma avaliagdo continua do desenvolvimento de cada estudante, em plataformas digitais
de diversas configuracoes. Se num periodo pré-pandemia vivenciavamos a ocorréncia de
um processo de massificacdo do ensino e desvalorizacdo do magistério, num contexto de
pandemia e pds-pandemia inferimos que mudancas radicais estao ocorrendo de modo a
promover a consolidacdo de um processo de personalizagio do ensino e

individualizacdo das formas de avaliar cada estudante.

Assim asseveramos que “um projeto de personalizacao que realmente atenda aos
estudantes requer que eles, juntos com o professor, possam delinear seu processo de
aprendizagem, selecionando recursos que mais se aproximam de sua melhor maneira de
aprender” (Bacich, Neto & Trevisani, 2015, p. 51). O principio norteador da
personalizacdo do ensino consiste na concep¢do de que “a aprendizagem ndo precisa
acontecer necessariamente de forma linear, mas em paralelo, de acordo com as

necessidades e aspiracoes de quem aprende” (Bacich, Neto & Trevisani, 2015, p. 61).

Assim, “personalizar o ensino significa que as atividades a serem desenvolvidas
devem considerar o que o aluno esta aprendendo, suas necessidades, dificuldades e
evolucdo - ou seja, significa centrar o ensino no aprendiz” (Bacich, Neto & Trevisani,
2015, p. 69). Como efeito da personalizacdo do ensino, cada estudante pode assumir um
papel de protagonista na busca dos conhecimentos, gerenciando o seu aprendizado e
ladeado por seu professor mediador que oportunizara, por meio das tecnologias

disponiveis e metodologias ativas, ambientes de aprendizagem interativos.

Em suma, na denominada fase de “nova normalidade”, os conteddos, avaliacdes e
as instrugdes sobre um determinado tema curricular ndo serdo mais transmitidos pelo
professor em sala de aula, com aulas expositivas e passividade discente como ocorria
seguindo uma tradi¢do que inclusive formou os autores desse artigo. Nessa nova fase
cabera ao estudante organizar os conteidos em diferentes situacdes e ambientes, e a
sala de aula se torna um ambiente de aprendizagens ativas, com o estudante realizando

atividades de resolugdo de problemas ou projetos, discussdes, laboratérios entre outros,
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com o apoio do professor e colaborativamente com os colegas (Valente, 2015 apud.

Bacich, Neto e De Mello, 2015, p. 9).

Nesse sentido, os novos espacos de ensino e de aprendizagens podem
disponibilizar diversas ferramentas que possibilitardo as acdes e mediacoes docentes de
forma assincrona e sincrona com os estudantes, com metodologias ativas que auxiliem
na construcdo dos conhecimentos. Essas ferramentas que podem auxiliar nessas
metodologias ativas sdo os féruns de discussdo, gestdo de conteudos, uso de diversos
instrumentos online de captacdo de informac¢des sobre o que os estudantes estao tendo
duvidas ou aprendendo. H4 também ambientes virtuais com salas de bate papo que
podem ficar registrados as produc¢des discentes, sistema de gestao de tarefas avaliativas
e ambientes que armazenem as produgdes discentes que poderdo compor um portfélio

discente para avalia¢do e regulacao das aprendizagens por parte dos professores.

Para Schmitz (2016), as atividades problematizadoras sdo fundamentais no
emprego dessas metodologias ativas, pois exigem um olhar sobre a realidade, ou pelo
menos de parte dela, possibilitando ao estudante mediado por seu professor: (i)
construir um problema; (ii) identificar conceitos fundamentais para seu entendimento;
(iii) realizar pesquisas para fundamentacdo, teorizacdo, e apontamento de hipéteses

solucionaveis e aplicacao pratica.

A seguir, detalharemos como as ag¢des e mediacdes docentes podem se
concretizar respeitando a diversidade discente e que promovam a alianga do uso de

tecnologias e de aprendizagens significativas por parte dos discentes.

4 Tecendo apontamentos sobre o ensino hibrido e aprendizagem significativa

A palavra Hibrido significa misturado, mesclado, que ou o que é composto de
elementos distintos ou disparatados, dicionario Michaelis. Na drea educacional existem
varios tipos de misturas, blended ou educacdo hibrida, quando misturamos
metodologias ativas, quando trabalhamos com interdisciplinaridade, quando integramos
atividades em sala de aula com atividades digitais, ou seja, sempre quando misturamos

recursos didaticos no processo de ensino adequando a necessidade de cada aluno.
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Bacich, Neto e Trevisani (2015) descrevem o ensino hibrido como uma
abordagem pedagégica com metodologia ativa, que coloca o aluno no centro das
atividades, envolvendo atividades presenciais com atividades realizadas por meio das
tecnologias digitais de informacdo e comunica¢do (TDIC). Nesse modelo o aluno € o
responsavel por adquirir as informacgdes e instrucdes sobre o contetido a ser aprendido,

(0] pI'OfESSOI' o mentor desse processo.

Apesar de termos agdes hibridas com muitas das atividades problematizadas
ligadas as TDIC, com o Ensino Remoto Emergencial, ser hibrido é misturar as formas de
aprendizagem, o professor pode, por exemplo, mandar materiais para casa e o encontro
professor-aluno ocorrer pela tela do celular e computador e ambos trabalharem online,
a partir do material que foi enviado. O importante é colocar o aluno como protagonista,
com foco na personalizacdo da aprendizagem. Nesse contexto, Bacich (2020) tece uma
observacao relevante acerca do papel das tecnologias, no ensino hibrido, qual seja de
que as

[..] tecnologias digitais deixam de funcionar como um recurso para entregar conteddo, entregar

aulas expositivas, mas para funcionar como mais um elemento mediador da aprendizagem. Assim,

as experiéncias digitais passam a ser construidas como possibilidades de buscar a personalizagio

da aprendizagem (Inovac¢do na Educacgio, 2020).

Podemos personalizar a aprendizagem, por exemplo, com os dados que nos
chegam desses alunos, atividades que sao entregue, e perceber que cada aluno tem sua
forma de interacdo com o ambiente que foi proporcionado. Bacich (2020) também
reforca que se utilizarmos da tecnologia apenas para reproduzir um sistema de ensino
centrado no professor, ndo teremos a oportunidade de desenvolver no aluno um
pensamento critico em que os alunos possam se transformar-se em individuos ativos na
sua aprendizagem e na sociedade em que se encontram inseridos. Nessa nova
normalidade a mediagdo docente com o uso de tecnologias, adequadas para sua turma,
sera decisivo para que a aprendizagem significativa dos estudantes ocorra e os mesmos

continuem motivados a continuar estudando.

Nesse sentido, 0 modo como as praticas escolares lidam com essas tecnologias
ndo pode ser a mesma quando tinhamos apenas o mimedgrafo, o retroprojetor ou a

maquina de xerox disponivel, de modo que inovar é mudar as acdes e comportamentos,
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¢ transcender a mesmice disfarcada apenas na inser¢io de novos instrumentos

tecnolégicos que engessam as praticas e reflexdes discentes.

O professor, agora mais do que antes, em periodo de ensino e aprendizagens
remotas, tem o papel de orientador/mediador/questionador no processo de
aprendizagem e, sobretudo um curador das informagdes disponiveis que o aluno tem
acesso. A escola do século XXI deve finalmente assumir o compromisso de ajudar seus
estudantes a usarem os recursos disponiveis para solucionarem problemas do seu

cotidiano e do seu contexto de vida.

Um professor do primeiro ano do ensino médio, por exemplo, deve problematizar
em suas aulas ao longo do ano letivo o contetido de Fun¢do. Nao faz sentido o aluno
decorar os contetidos de Funcdo, mas é preciso que ele compreenda e consiga utiliza-la
quando necessario. O professor pode ainda realizar um trabalho em que o aluno crie sua

propria empresa conectada na realidade deles ou, por exemplo, fazer doces para vender.

Nesse contexto, o professor pode incentivar as a¢des discentes e propor que eles
criassem seu proprio modelo da fungdo custo, venda e lucro. Temos disponiveis,
atualmente, diversas calculadoras online de fungdes, de modo que o aluno pode usar
para calcular seu lucro, por exemplo, sem precisar ficar fazendo varias contas. Assim,
ndo estaremos priorizando a decoreba e sim a criatividade, a criticidade e a autonomia
do aluno. Macich e Moran (2018) apresentam um esquema (Figura 1) que nos auxilia a

construir percursos significativos, ilustrando uma aprendizagem significativa.
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Dados Informagao Conhecimento Insight Sabedoria

Elementosisolados  Dados escolhidos Saber declarativo Compreensao ou Percepcao e escolha
da realidade, e categorizados (técito ou explicito)  “solugdo”de um plenas de sentido,
sem significado por um sujeito ou-procedimental problema realizada  construidas como
intrinseco. para expressar que expressa por umsueito um percurso
umsignificado. relagdes com quando atina mais sabio mais
sentido e significado para a percepgao proveitoso por
entre informagoes de elementos e um sujeito na
sobaformadeuma relagbes adequadas construgao do seu
ideia, uma tese,um  (como um estalo, conhecimento.

conceito construide  um momento

por um sujeito por de eureca, “uma
meio de argumentos subita captacao”de
ou agdes (“saber significados).
fazer") coordenadas

e pertinentes,

Figura 1 - Diferenca esquematica entre concepgdes para a definicdo de conhecimento.
Fonte: Bacich & Moran (2018, p.179)

Como podemos perceber na figura anterior, quando oferecemos apenas
informacoes para os alunos e estes ndo conseguem relacionar com algum assunto, essas
informagdes ficam soltas e nao se conectam. Contudo, a medida que vamos
problematizando essas informac¢des e dando significados e contextos adequados, a
aprendizagem vai sendo construida de forma significativa e o aluno consegue
desenvolver o senso critico e compreender o que foi problematizado. De acordo com a
figura o desenvolvimento de criticidade e compreensdo do que foi problematizado,

denomina-se sabedoria, obtida por meio de uma aprendizagem significativa.

5 Acdes docentes e possibilidades de interagdo com os estudantes buscando

aprendizagens significativas remotas com o uso de tecnologias

Nesta secdo abordamos possiveis posturas que o professor pode assumir e
objetos de aprendizagens que podem colaborar para que o aluno consiga desenvolver a
criticidade e protagonismo vivenciando o ERE, por meio da mediacdo docente e do

trabalho colaborativo.

Com a ocorréncia da pandemia do novo coronavirus, o modelo de sala de aula
ganhou uma nova configuracdo, por meio da utilizacao dos recursos tecnolégicos, porém

muitos alunos continuam a se constituir como sujeitos passivos e ainda muito
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dependentes dos comandos dados por um professor. Muitos professores encontram-se
sobrecarregados nesse momento de pandemia com uma alta carga de trabalho em casa,

com aulas online, além de terem que gerenciar o cotidiano doméstico.

E importante destacar que os alunos precisam da mediagdo docente, pois nio
foram, até entdo, educados a desenvolver a sua autonomia, na figura de um professor
mediador e curador das informagdes e atividades propostas, algo bem distinto da visao
de transmissor de conteuidos para alunos que passivos acompanham a exposicao dos
conteudos e depois reproduzem informa¢cdes em provas tradicionais. Isso ndo surge
apenas no ensino remoto, pois D’Ambrosio (2009, p.79) ja nos dizia que

[...] o professor que insistir no seu papel de fonte e transmissor de conhecimento esta fadado a ser

dispensado pelos alunos, pela escola e pela sociedade em geral. O novo papel do professor sera o

de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na

producido e critica de novos conhecimentos [...].

Assim, propomos algumas ferramentas e ambientes virtuais de aprendizagem
que auxiliem o professor a promover uma aprendizagem significativa, mesmo diante
desse cenario desafiador que estamos vivenciando. Estes sdo recursos que o professor
também podera levar para a sua aula presencial, de forma a acrescentar e proporcionar
uma mudanga efetiva na aprendizagem do seu aluno. Para que os alunos consigam éxito
nesse processo de ensino é preciso que estes sujeitos assumam responsabilidade por

sua aprendizagem.

Em suma, destacamos que essas ferramentas e ambientes, por si s0, ndo serdo
capazes promover mudancas e que a mediacdo do professor é preponderante para o
alcance dos objetivos propostos. Nesse sentido, o video é um tipo de recurso de midia
utilizado na educagdo, de modo que muitos de nossos alunos e os proprios professores
utilizam esse meio para estudos independentemente do assunto. Vamos tratar aqui
como esse recurso pode ser usado técnica e pedagogicamente, de forma a contribuir

para o protagonismo de cada estudante.

De acordo com Araujo (2016, p.32, apud Ferrez, 1998) vale salientar que o video
unicamente nao se sustenta como uma pratica pedagogica, ele deve estar munido de
outras interacbes e praticas pedagdgicas implementadas pelo professor. Pela

experiéncia e algumas devolutivas dos nossos alunos, notamos que eles preferem
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assistir a videos que foram produzidos pelo seu professor, pois assim os alunos sentem

que o professor esta preocupado com a aprendizagem dos seus alunos.

Uma aula expositiva presencial de 50 minutos ja é cansativa e podemos imaginar
como professores o quao cansativo pode ser 50 minutos de aula sincrona ou assincrona
numa plataforma online. Assim, o que propomos é um modelo em que o aluno tenha
acesso aos conteudos em forma de um video, e a partir desse momento o conteudo
comeca a ser construido com atividades contextualizadas e com a proposicao de
resolucdo de problemas. Ndo precisa ser sempre assim, o professor pode mesclar a

forma de interacdo, mas de forma sempre a proporcionar o protagonismo do aluno.

Muitos professores de nosso meio reclamam que, no momento da aula, diante da
tela, s6 o professor fala e os alunos ndo tém interagido ou se sentem desmotivados em
participar. Entendemos ser esse um grande desafio, qual seja instigar os alunos a
participarem mais da aula, serem proativos e participarem efetivamente do processo
educativo online. O que sugerimos é que o professor possa compartilhar com seus
estudantes videos que ndo excedam aos 10 minutos, para nao se tornarem cansativos, e
busquem fazer varios videos quando a tematica da aula for extensa ou mais desafiadora.
Cabera também ao professor mediador criar ambientes de aprendizagem que convidem
os estudantes a formularem conjecturas, investigar problemas com o objetivo de que

todos estejam inseridos no processo de constru¢do do conhecimento matematico.

Estamos cientes de que muitos ndo querem se tornar “youtubers” e nem
profissionais da area, e que muitos professores ndo se sentem muito a vontade em frente
de uma cdmera, nem tampouco tiveram uma formacdo para tais ac¢des. Contudo,
destacamos dois modelos de gravacdo de video que ndo precisam de dominio de
programacdo ou de manipulacao de aplicativos de edicdo, e ndo se faz necessario muitos

instrumentos (gadgets) ou recursos de gravagao.

Um primeiro modelo a ser experimentado pelo professor é o “método da
maozinha”4 no qual precisamos apenas de um celular que filme, um vidro (conforme

figura 2), ou um suporte de celular (figura 3), papel e canetinha colorida. Um segundo

4 Chamamos de método da maozinha, quando a Unica parte da pessoa que aparece quando esta gravando o
video é a mao. Esse recurso é muito utilizado em video aulas de exatas.
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método é a gravacdo com o uso de um notebook e uma mesa digitalizadora, porém
muitos professores ja possuem o notebook ou computador como ferramenta de trabalho
e a mesa digitalizadora conseguimos encontrar por R$450,00, um preco acessivel, que
proporciona um bom custo beneficio. A Wacon é a nessa digitalizadora sendo uma das

indicadas para uso imediato de um professor.

O primeiro método da grava¢do “método da maozinha” é bem simples, de modo
que o professor vai precisar de uma folha de papel em branco, canetinhas coloridas, um
aparelho de celular para filmar, e um aplicativo para editar os videos. O professor
precisa adaptar um apoio em que o celular fique com foco na folha que sera seu
instrumento, como se fosse o quadro branco do professor em sala. Como sugestao o
professor pode colocar uma pilha de livros em volta da folha, logo acima dessa pilha de
livros um vidro que sera colocado o celular, ou pode utilizar um suporte de celular que
custa em média R$40,00. A seguir apresentamos alguns exemplos de figuras que

representam as duas sugestoes descritas anteriormente.

Figura 2 - Método da maozinha utilizando vidro
Fonte: Autores

Figura 3 - Método da maozinha utilizando um suporte
Fonte: Autores

©
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Na figura 4, a seguir, ha um QR CODES5 que direcionara vocé leitor a um video

explicando como utilizar o Método da Maozinha.

[=]

ﬁ?‘_

Figura 4 - QR CODE video como gravar um video aula com o método da "méaozinha"
Fonte: Os autores.
Ou Link de acesso: < https: //www.youtube.com /watch?v=SgPivrH8KM0 >

0
5

No método da gravacao usando a mesa digitalizadora temos um dispositivo de
entrada (mesa digitalizadora) que funciona com uma caneta que acompanha a mesa. A
seguir, na figura 5 apresentamos uma imagem de uma mesa digitalizadora comum e com
preco mais acessivel, com dimensdes sdo 21x0,87x14,6cm, na qual a area ativa da caneta

€ 152x95mm.

13

Figura 5 - Mesa digitalizadora comum
Fonte: Autores

50 QR CODE atualmente é usado para ter acesso rapido a sites, textos, imagens e videos. Para vocé ter
acesso bastar ter o leitor de QR CODE instalado no seu celular, abrir o aplicativo e apontar a cimera do seu
celular para o QR CODE que deseja abrir. Neste momento vocé sera direcionado para o local da descrigio
do seu QR CODE.
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Como é um dispositivo de entrada, entdo serve para enviar informagdes para o
computador/notebook. Inicialmente, a fungdo primaria da mesa digitalizadora substitui
funcdes do mouse, com a diferenca de que com o mouse vocé trabalha com a mao e com
o uso da mesa digitalizadora utilizam-se as canetas, geralmente canetas que
acompanham a mesa e tem dois ou trés botdes na sua lateral. Ao conectar a mesa
digitalizadora no computador ela substituira as fungdes do mouse. E necessario apenas
fazer o download do software da respectiva mesa digitalizadora para que seu

computador a reconheca e assim substituir a funcao do mouse no computador.

A mesa digitalizadora pode ficar conectada a um computador a partir de um cabo
USB, sendo que alguns modelos permitem conexdo sem fio também. A que detalharemos
num video permite apenas o uso de um cabo USB. Temos acompanhado muitos
professores que adotaram a mesa digitalizadora como recurso didatico para suas aulas
remotas/online e este instrumento tecnolégico tem sido bem proveitoso na mediagao

dos alunos.

Com uma versdo mais recente do Powerpoint® cada professor pode estruturar a
sua aula e gravar o video usando apenas o computador e/ou notebook com uma camera
com o suporte de uma mesa digitalizadora. Com a mesa digitalizadora podemos escrever

na aula criada pelo PowerPoint, detalhes que se queira realcar durante a aula.

No caso mais especifico da aula de Matematica, o professor consegue resolver um
problema, proposto previamente, aos estudantes fazendo uso da mesa digitalizadora.
Podemos imaginar uma analogia com sua sala de aula convencional em que a mesa
digitalizadora seria o quadro e sua caneta seria o giz, ou seja, tudo que for redigido com
a caneta na mesa, utilizando o Powerpoint, por exemplo, aparecera na tela do

computador.

Para vocé os que optarem por experimentar desse método, disponibilizamos um
QRCODE (ou um link) que se encontra a seguir e que direcionara a um video tutorial

explicitando como utilizar uma mesa digitalizadora para a gravacdo de uma video-aula

6 E um software da Microsoft que pode ser instalado no computador ou no celular, ou usado online através
do recurso documentos da sua conta Gmail. Com o PowerPoint podemos criar apresentac¢ées, adicionar
textos, imagens e videos, salvar online e compartilhar com outras pessoas.
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de Matematica, ou até mesmo uma aula online. No topico a seguir, compartilhamos as
fases que podem ser utilizadas pelos professores que optarem em produzir seus videos e
que temos utilizado em nossas praticas educativas remotas para promover

aprendizagens significativas.

Figura 6 -QR CODE - Gravando aula utilizando uma mesa digitalizadora
Fonte: Os autores
Ou Link de acesso: < https://www.youtube.com/watch?v=9KT4emeXqnw >

6 Fases para produgdo de um video

Aos professores que se sentirem motivados a vivenciar a zona de risco da
producdo de videos, compartilhamos os passos em que nos baseamos em Aarom e

Bergman (2016):

a) Planejamento da aula: Planeje a aula que irad realizar, e decida se o video
realmente neste caso sera a melhor opgdo, pois temos casos que o video nao sera. Se
caso afirmativo, estruture tudo que queira falar antes de comegar a gravar, anote pontos
importantes e corte pontos desnecessarios. Segundo os autores, videos extensos e
redundantes desestimulam os estudantes. Nao tenham receio, vocés perceberdo que a
cada video a qualidade do video ficara melhor. Nao se preocupe, pois todo mundo
comeca assim, e a medida que forem praticando eliminard o que nao deu certo e
aperfeicoara a producao do video. Deixe os enunciados prontos, antecipe o que der para
antecipar para ndo alongar o video ou aumentar a complexidade de edigdo. Sugerimos

que deixe em branco os espagos em que sera preciso resolugoes e explicagdes;

b) Gravagdo do video: Com as aulas preparadas, agora é o momento da gravagao.
Se errarem algo, ndo é preciso comecar do inicio, basta prosseguir de onde errou. Os

editores conseguiram facilmente tornar esse momento imperceptivel. Fiquem sempre
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atentos as necessidades e dificuldades dos alunos e tente atendé-las. Para esse momento

vocé ird precisar do seu celular e o recurso que vocé escolheu para gravagao;

¢) Edigdo do video: Talvez essa seja a parte mais desafiadora, pois ndo propomos
aqui uma edicao rica em detalhes, mas sim edicoes simples e indispensaveis para a
disponibilizacdo do video que atendera o objetivo do professor. Vocé podera editar o
video no computador ou no proprio celular. Existem aplicativos gratuitos e de facil
manuseio. E preciso pesquisar qual melhor aplicativo para uma edigio simples de video
para o sistema operacional do seu celular. O servigo mais utilizado sera cortar videos e
inserir novos videos. Ao escolher o melhor aplicativo, vocé pode procurar uma aula
explicando como fazer o recurso que pretende utilizar. Ndo iremos disponibilizar aqui
um video de uma aula explicativa sobre como editar, pois temos uma diversidade muito
grande de aplicativos, o que pode ser bom para uma pessoa pode ndo ser favoravel para
outra. Bergman e Aarom (2016) nos afirmam que, como professores de sala de aula,
sabemos que ndo podemos nos dar ao luxo de ficar o tempo todo editando videos, de
forma que é necessario ser pragmatico, ou seja, precisamos desse video perfeito ou para

proxima semana?;

d) Divulgagdo do video: Agora é hora de vocé divulgar o video produzido para
seus alunos. Sugerimos que seja criado um canal no Youtube. Para essa etapa, vocé pode
fazer isto de forma gratuita, bastando ter uma conta de email. Em seguida, insira seu
video no seu canal, e em seguida disponibilize o link para seus alunos da forma que
achar mais eficiente. Cada professor pode oferecer o video aos seus alunos da forma que

for mais eficiente e que atendam as necessidades dos estudantes.

Com esses passos sugeridos pelos autores Aaron e Bergman e em que nos
baseamos também, cada professor tem uma orientacdo norteadora do que precisara
para gravar seus videos. Contudo, surge a seguinte pergunta: Como gravar videos que os
alunos vao gostar? Recordamos que, de acordo com as nossas experiéncias, cada
professor ndo gravara o video perfeito na primeira tentativa, visto que a pratica a
qualidade do video melhora, com os erros e acertos aprendidos e algumas praticas que

funcionaram com alguns alunos, podem ndo funcionar com outro grupo de alunos. E



preciso conhecer e respeitar o contexto social e cultural em que os alunos estao

inseridos.

Destacamos que s6 com a experiéncia, pratica e paciéncia o professor terd bons
videos a serem disponibilizados a seus alunos. Contudo, é preciso estar atento a algumas
dicas, como ser breve e objetivo, ndo realizar videos longos, pois dificilmente os alunos
assistirdo a um video de 20 minutos com a mesma aten¢do de um video de 5 minutos,

além de ser importante a espontaneidade docente na explanacdo dos conteudos.

7 Ambientes virtuais de aprendizagem possiveis e suas idiossincrasias

Neste topico apresentamos aos professores algumas opc¢des de ambientes

virtuais de aprendizagens e suas peculiaridades. Um primeiro ambiente é a:

> Plataforma Google Classroom

Este ambiente virtual de aprendizagem disponibiliza funcionalidade para apoio
da aprendizagem, seja ela online ou presencial, possibilitando gerenciar, controlar e
acompanhar o processo de ensino e de aprendizagem dos estudantes (Souza e Souza,
2016). De acordo com Souza; Afonso (2016, p. 4 apud Ivo 2014) esta plataforma

[..] permite uma maior interacdo entre os professores e alunos; envio de mensagens, e-mails e

chats; envio e recep¢do de materiais produzidos pelo professor e pelos alunos; criacdo e produgio

de contetdos e materiais on-/ine e flexibilidade de acesso ao conteido onl/ine, podendo ser feito
pelo computador, smartphone e tablets.

A plataforma LMS Google Classroom ou Google Sala de Aula é um ambiente de
aprendizagem vem sendo muito utilizada por instituicbes educacionais como
ferramenta de interacdo entre pais, alunos, professores e escola, principalmente agora
meio ensino remoto emergencial. Este ambiente virtual pode ser utilizado no
computador ou no aparelho celular como aplicativo, facilitando aos estudantes que tém

a maior conexao com a rede de internet através do uso do aparelho celular.

Nesta plataforma ha recursos como o e-mail (Gmail), armazenamentos de dados

e arquivos (Google Drive), e Documentos Google que nos possibilitam criar textos,
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planilhas e apresenta¢des e compartilhamento online desses dados. Por meio do Google
Classroom os professores podem criar suas turmas, colocar professores colaboradores
para acompanhar, e colocar seus respectivos alunos nessas turmas criadas. Para isso os
alunos precisam ter uma conta Gmail ou a conta particular da instituicdo vinculada ao
Google. Assim, detalharemos mais o Google Classroom gratuito que pode ser acessado

por qualquer pessoa que tenha uma conta Gmail.

A figura 7, a seguir, mostra turmas criadas na Google Classroom por um professor
que utilizara essa plataforma para ensinar e promover aprendizagens significativas de

seus alunos.

Nesta plataforma, o professor pode postar para cada turma, atividades e videos,
criar formularios e atividades avaliativas, inserir material extra ou de apoio. Caso o
professor tenha turmas que deseja enviar o mesmo material, ele ndo precisara ficar
anexando o material em cada turma, podendo ter a op¢ao de selecionar e anexar o

material em todas as turmas.

= Google Sala de Aula

Pendentes E] Para corrigir n Agenda

20207°

26 alunos CONHECER EDUCAGAD E CULT...

Primeiro ano D - ESPACO ANALIA FRA,_ g% ‘

~ 0O B O ~ 0O

Figura 7 - Google Classroom - turmas criadas
Fonte: Autores.

Nesse ambiente virtual, cada atividade realizada e enviada pelo aluno podera ser
avaliada pelo professor, mesmo que as respostas sejam em formato de imagem, de modo

que o professor podera selecionar a parte que quer tecer comentarios e aparecera um

°
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“baldozinho” com o comentdrio que o professor quer fazer indicando a area que foi

selecionada.

No momento em que o professor faz o comentario, o aluno que tiver o aplicativo
no celular recebera uma mensagem avisando sobre o comentario. Mesmo ndo sendo
uma atividade avaliativa, o professor podera devolver ao aluno a atividade com uma
nota ou conceito, bem como tecer observacgoes acerca da resolucdo do aluno. A atividade

com teste é direcionada no formato do Google forms ou Google formularios.

Na atividade avaliativa é possivel agendar a data e o horario para que as tarefas
sejam entregues. Quando o aluno realizar as atividades, o professor recebera também

em seu aplicativo ou e-mail avisando que a atividade ja foi entregue e/ou realizada.

A seguir, mostramos o visual de uma turma e as op¢des que encontramos (Figura

8). Como podemos observar, temos um mural no qual vislumbramos tudo que foi
recentemente postado pelo professor, de modo que ao clicarmos no icone Atividades,

teremos todas as atividades que foram postadas. Clicando sobre o icone “Pessoas” na

2 4_ mesma linha do mural, teremos acessos a todos os alunos e seus respectivos e-mails
cadastrados na turma que estamos acessando. No icone “Notas” poderemos visualizar

todas as notas ja atribuidas as atividades resolvidas dos alunos.

= Primeiro ano D Mural Atividades Pessoas Notas

Primeiro ano D

Caodigo da turma urys3nm [ 3)

Selecionar tema
» Fazer upload da foto

Préximas atividades O Compartilhe algo com sua turma

11

Visualizar tudo @ IZABELA BADARO MACHADO postou um novo material: Video semana 4
12 de jul

m IZABELA BADARO MACHADO postou um noveo material: Video - semana 3
Figura 8 - T Google Classroom - Perfil da turma
Fonte: Autores

Para Araujo (2016, p. 35) ha pontos positivos da plataforma C/assroom como o

©
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[..]armazenamento de e-mails e arquivos ilimitada, o sistema de comunicagao via e-mail -Gmail, a
possibilidade de encaminhamento de mensagens instantaneas via Hangouts, o calendario que
permite trabalhar com agendamentos, a praticidade da ferramenta para ambiente de Sala de Aula,

a possibilidade de criagdo de Websites e o incentivo a participacdo em redes sociais. Todas essas

caracteristicas sido consideradas pontos positivos presentes nos recursos do ambiente

cooperativo.

Temos também a opg¢do do uso do chat, ambiente virtual no qual o professor e
estudantes podem interagir buscando discutir a resolucdo de problemas ou
esclarecendo eventuais davidas que possam surgir ao longo do processo de
aprendizado. O uso do chat particular ou em grupo é direcionado para cada atividade
postada pelo professor, de modo que se o professor anexar a atividade 1 e a atividade 2,
o aluno que tiver duvida na atividade 2 podera clicar sobre a mesma que aparecera a

opc¢do de conversar com o professor em particular ou em grupo sobre a atividade.

De forma analoga, o mesmo acontece com o professor que, por exemplo, podera
enviar uma mensagem ao seu aluno alertando-o sobre o esgotamento do prazo da
atividade, ou se o mesmo necessita de alguma ajuda para resolver alguma atividade
pendente. A seguir, na figura 9, apresentamos a imagem de um exemplo de chate como

podemos nos comunicar com nossos alunos.

Primeiro ano D Instrugdes Trabalhas dos aluncs

Devolvel 100 pontos @

D 9 Todos os alunes X

,- 100/100
Classificar por status - 40 de 0

Entregue com atraso Ver histo

[[]  entregques matematica semana 1.docx
Word

® 100

R ——
Chat
D ® . 100
0O O T omesals 100
0 @ e
’ 100

@ Rascunho ; (Aqui U pesso enviar mensagem para meu aluno, ele receber uma notificago | >>

Figura 9 - Google Classroom - chat
Fonte: Autores.

Asseveramos que, de acordo com nossas experiéncias, o ponto negativo do chat

reside no fato de que este dispositivo s6 transmite mensagens de texto, ndo sendo
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possivel enviar imagens ou audios. Tal limitagcdo desse ambiente virtual pode dificultar a
solucdo de duvidas do aluno, principalmente com contetidos especificos das ciéncias
exatas trabalhados nas aulas de matemadtica. Neste caso quando percebemos que a
duvida nao foi solucionada e como nao vamos ter contato direto com aluno, podemos
deixar para responder a duvida na chamada do Google meet, ambiente virtual que

iremos tratar ainda neste artigo.

Destacamos a pesquisa conduzida por Aradjo (2016) que buscou verificar se o
Google Classroom, concomitantemente com as aulas presenciais, contribuia para a
aprendizagem significativa do conteido de equagdo do 22 grau e conceitos iniciais de
funcao. Nesta pesquisa de Aratjo (2016), o publico alvo foram estudantes do 72 ano, e
descobriu-se que 87% dos seus alunos aprovaram a metodologia e gostariam que outros
professores também utilizassem-na em sala para auxiliar no processo de ensino e de

aprendizagem matematica.

Na pesquisa de Souza e Souza (2016), a plataforma Google Classroom contribuiu
de forma colaborativa no aprendizado dos educandos. Os autores observaram uma
maior interacdo entre os alunos e houve aumento do interesse desses alunos pelo
estudo da disciplina de Matematica. Os autores também apontaram as dificuldades que
assolam muitas escolas, como a falta de computadores suficientes, um laboratério de
informatica obsoleto e alguns alunos ndo possuirem acesso de qualidade ou nem mesmo
terem acesso a internet fora do ambiente escolar. Como qualquer outro recurso, cabera

a cada professor viabiliza-lo de acordo com sua realidade escolar.

Para saber mais detalhes sobre como acessar a plataforma gravamos um video

tutorial para facilitar o uso da ferramenta:

Pesquisa e Ensino, Barreiras (BA), Brasil
v.1,e202045, p. 1-31, 2020



g
ﬂ‘-i-
o

Figura 1 - QR CODE - Google Classroom
Fonte: Os autores
Ou link: < https://www.youtube.com/watch?v=L5]zONOTyAY >

> Plataforma Google Meet

O Google meet é uma ferramenta que possibilita a cada usuario realizar
videochamada podendo ser usado nos computadores e/ou notebooks e aparelhos de
telefonia movel (celulares). Inicialmente, de acordo com a QiNetwork este ambiente
virtual foi criado para atender as necessidades das empresas permitindo que

colaboradores remotos possam interagir em uma reuniao em tempo real.

Com o inicio da pandemia do novo coronavirus, o Google Meet sofreu diversas
mudangas, o que proporcionou torna-lo um objeto de aprendizagem muito utilizado por
varias instituicoes educacionais e professores, sendo disponibilizado, desde abril de
2020, no Brasil, de forma gratuita. Para fazer uma videochamada é preciso que cada
usudrio possua uma conta de e-mail da Gmail e as videochamadas gratuitas comportam

até 100 pessoas.

O professor pode se reunir com sua turma de forma a interagir com todos seus
alunos, de modo que os alunos podem escolher ficarem com a camera desligada ou nao.
Uma desvantagem da ferramenta é que o professor ndo consegue controlar o audio dos
alunos, assim pode ter problema com algum aluno que por algum motivo mantenha seu
audio ligado. O professor também pode desligar o audio do aluno, mas ele pode ligar o
audio novamente a qualquer momento sem autorizacao do professor. Isso revela que é
necessario uma correta mediagao do professor para que nao ocorram essas agdes que

podem prejudicar as mediagdes docentes.

Ao se conectar com seus alunos utilizando-se do Meet durante sua aula, cada

professor pode compartilhar arquivos que estejam no seu computador ou celular,
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através do icone ‘compartilhar tela’, com compartilhamento de uma unica tela ou
compartilhar tudo que for utilizar durante a transmissao. Ha um exemplo de aula que
um professor pode estruturar no Powerpoint, e durante a videochamada fazer as
explicacdes sobre as notacdes necessarias usando a mesa digitalizadora ja citada

anteriormente.

Como ja mencionado anteriormente, a mesa digitalizadora é um eficiente recurso
para os professores, principalmente da area de ciéncias exatas que precisam fazer
resolucdes de problemas, e auxilia nas limitacdes oferecidas pro um teclado, visto que
alguns simbolos matematicos nao estao disponiveis neste instrumento, sendo necessario
usar a caixa de ferramentas do programa que o professor estiver utilizando. Contudo,
caso o professor prefira outra possibilidade em sua aula online, podera utilizar-se do

método da maozinha também detalhado anteriormente.

O Google Meet constitui-se numa eficiente ferramenta para interacdo entre
professor e alunos. Porém deve-se ter o mesmo cuidado que temos em uma sala de aula
presencial e ndo deixarmos os alunos ficarem na zona de conforto e cairem na
passividade. Nesse novo contexto de ambiente virtual de aprendizagem, sugere-se que
as aulas devam ser planejadas para que os alunos sejam protagonistas e participem
ativamente. Assim cabera ao professor propor atividades que os alunos precisem se
manifestar, com realizacao de enquetes, foruns e seminarios curtos de modo a ficar claro
0 que cada aluno estd aprendendo. Reiteramos que no comeg¢o das a¢des docentes
havera desafios e incertezas, mas com o passar do tempo, os alunos vao se adaptando e

se tornando ativos até mesmo em uma aula virtual.

Assim, é muito importante que o professor se preocupe com a participacdo
qualitativa de cada aluno, para que eles nao continuem sendo apenas agentes passivos e
desmotivados no processo de ensino e de aprendizagem. Na figura 11 detalhamos como
0 Google Meet pode auxiliar na interagdo professor-alunos de modo a promover um

ensino de qualidade e aprendizagens significativas.
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Figura 11: Como usar o Google Meet na sala de aula
Fonte: Os autores
Ou link < https://www.youtube.com/watch?v=cv_scvZjsQ&t=19s >

8 Consideragdes finais

Vivenciamos tempos e momentos sociais e educacionais que modificaram
severamente as praticas escolares num curto espago de tempo. Em poucos meses, no
contexto brasileiro, descobriu-se a fragilidade e incapacidade do uso de certas
tecnologias que até entdo eram utilizadas de forma recreativa e ocasional por

professores e estudantes.

Num periodo de pandemia como a do novo coronavirus verificou-se que muitos
estudantes ndo conseguem acompanhar aulas online, /ives ou seguir um ritmo de
estudos porque estdo excluidos digitalmente. Novos desafios surgem nesse contexto e
influenciarao as praticas escolares no periodo de pandemia e pds-pandemia que vem

sendo denominado de nova normalidade.

Nesse contexto, o até entdo desprestigiado pela sociedade e por entidades
governamentais, o professor, ganhou uma nova conotagdo, como o agente social
importante e decisivo que podera, por meio do uso adequado de tecnologias e
metodologias ativas, promover novas formas de ensinar e novas possibilidades de

aprendizagem discente.

No atual momento, caminhamos na neblina e essa metafora ndo é aleatoéria
devido aos momentos de incertezas e novas experimentacdes no contexto educacional.
Contudo, podemos cravar uma certeza, que é o professor atuando de forma inclusiva em
sua pratica buscando promover a emancipac¢do, a criticidade e autonomia de seus
estudantes com o uso de tecnologias que sejam acessiveis e possiveis de promover

aprendizagens significativas.



Esperamos que as reflexdes e caminhos apresentados ao longo desse artigo
possam auxiliar as praticas docentes com ensino com o uso de tecnologias em diversos
ambientes virtuais de aprendizagem, e que ao longo desse novo desafiador processo
educacional as acbes possam promover mais inclusdo social, digital culminando em
aprendizagens significativas. Contudo, os caminhos que as praticas educativas estdo
tomando modificarao para sempre a forma de ensinar e aprender de forma significativa

nessa nova normalidade que estamos apenas iniciando no século XXI.
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