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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo analisar a ferramenta Sala de Aula Virtual do Google
como complementagdo na construgdo do processo de ensino-aprendizagem. De
forma ubiqua, essa ferramenta pode ser utilizada em qualquer local e a qualquer
momento. E de facil acesso e possui recursos que permitem que os estudantes sejam
os agentes de seu aprendizado. O professor € o mediador das informagdes e quem
auxilia na organizacéo das ideias e do conjunto de informagdes disponiveis. Foram
coletados dados em uma turma da disciplina de Educagao de Jovens e Adultos - EJA,
do curso de Pedagogia de uma Instituicdo de Ensino Superior privada. No inicio do
projeto foi aplicado um questionario para levantamento de informagdes sobre os
habitos dos académicos participantes, apds dois meses de uso do ambiente virtual,
foram aplicados novos questionarios para identificar a experiéncia dos participantes,
académicos e professor responsavel pela disciplina. O ambiente permite troca de
mensagens entre os académicos e dos académicos com os professores responsaveis.
Apoés andlise dos dados coletados, concluiu-se as facilidades de uso do ambiente
virtual, de sua contribuicdo com uma aprendizagem mais significativa, a partir das
experiéncias vivenciadas pelos participantes e que a ferramenta pode ser usada em

outras disciplinas.

Palavras-chave: Ensino.Virtual.Google.EJA.



ABSTRACT

This research aims to analyze the Google Virtual Classroom tool as a complement in
the construction of the teaching-learning process. Ubiquitously, this tool can be used
anywhere and anytime. It is easily accessible and has features that allow students to
be the agents of their learning. The teacher is the mediator of information and who
assists in organizing the ideas and information available. Data were collected in a class
of the discipline of Youth and Adult Education - EJA, Pedagogy course of a private
Higher Education Institution. At the beginning of the project, a questionnaire was
applied to gather information about the habits of the participating academics. After two
months of using the virtual environment, new questionnaires were applied to identify
the experience of the participants, academics and teacher responsible for the subject.
The environment allows message exchange between academics and academics with
the responsible teachers. After analyzing the collected data, it was concluded the ease
of use of the virtual environment, its contribution to a more meaningful learning, from
the experiences lived by the participants and that the tool can be used in other

disciplines.

Keywords: Education.Pedagogy.Google.Classroom.
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1 INTRODUGAO

1.1 PROBLEMA

Como a ferramenta Google Classroom pode ser usada como metodologia
ativa de forma a propiciar um acompanhamento continuo e facilitado aos académicos

do curso de Pedagogia?

1.2 APRESENTAGCAO DO PROBLEMA

Tradicionalmente os docentes sempre se colocaram no papel de
transmissores de conteudo para que os académicos pudessem aprender através da
exposi¢cao desse conteudo. Utilizam-se técnicas de reprodugdo de conhecimento,
através de aulas expositivas, leituras realizadas pelo docente, perguntas direcionadas
individualmente com foco em resolugao de exercicios e na memorizagao de conceitos,
entre outras.

Mizukami (1986 p.11) afirma:

Ao individuo que esta “adquirindo” conhecimento compete memorizar
defini¢des, enunciados de leis, sinteses e resumos que Ihe sdo oferecidos no
processo de educagao formal a partir de um esquema atomistico.

O académico possui papel de passividade no processo de aprendizagem além
de ser considerado sujeito irrelevante na elaboragao e aquisi¢ao de conhecimento. A
principal problematica deste modelo € que ele ndo desenvolve o individuo
socialmente, visto que é preferivel a realizagao de testes padronizados, forcando o
acumulo de conhecimento externo. Consequentemente, a educacao perde em si sua
aplicagdo para o académico, que em geral busca apenas a preparagao para o
vestibular.

Outro ponto que identificado € que o modelo tradicional ndo estimula a
criatividade ou o pensamento critico. Ele molda uma juventude desinteressada em
aprender por aprender, por adquirir conhecimento e sim, tem como objetivo apenas
instruir para passar em uma prova. Esse modelo nem sempre esta em consonancia

com as necessidades e exigéncias do mercado de trabalho. E interessante apontar
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que o corpo docente é capacitado, mas muitas vezes nao possui competéncia na area

pedagogica.

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa propés a mudanga de énfase do docente para o académico,
dessa forma deve-se pensar no desenvolvimento deste académico como pessoa:
individuo — capacidades intelectuais, de pensar, senso critico, capacidade de dar
significado as informagdes adquiridas, de pesquisar e produzir conhecimento e de
desenvolver o lado profissional — trabalhar em equipe, comunicar-se em pequenos e
grandes grupos, buscar novas informagdes, conhecer fontes e pesquisas, etc.

O académico passara entao a ser o sujeito que exerce as agdes necessarias
para o seu aprendizado: buscar informacodes, trabalha-las, produzir conhecimento,
adquirir habilidades, mudar atitudes, adquirir valores e entdo o docente passara a ser
um mediador pedagdgico ou orientador do processo de aprendizagem do académico.
Segundo Masetto (2003, p.3): “essa metodologia busca a redefinicao dos objetivos da
aula e seu espaco, uso de técnicas participativas e a implantacdo de um processo de
avaliacao como feedback motivador da aprendizagem”, tem-se um processo continuo
de fazer e refazer, uma construcao a partir dos feedbacks e das experiéncias. Essas
construcdes dependem das relagdes que os discentes estabelecem com o ambiente
em determinadas circunstancias, pode-se usar o termo construtivismo como sinénimo
do interacionismo no sentido de que, ao interagir com o conhecimento € possivel que
o estudante construa sua prépria inteligéncia, conforme Piaget (apud COLL, 1992, p.
169-170):

A construgédo do conhecimento é considerada a verdadeira aprendizagem —
0 processo pelo qual o individuo desenvolve sua prépria inteligéncia

adaptativa e seu préprio conhecimento, interagindo com o meio.

Ao unir essa metodologia com uma das caracteristicas do perfil do egresso do
curso de Pedagogia, instituido na Resolu¢cdo N° 1, de 15 de maio de 2006, que institui
as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Pedagogia em seu Art. 5°, inciso VII,

“relacionar as linguagens dos meios de comunicagdo a educagao, nos processos
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didatico-pedagogicos, demonstrando dominio das Tecnologias de Informagdo e
Comunicacéo (TIC) adequadas ao desenvolvimento de aprendizagens significativas”,

€ importante definir aqui o que sao as TIC, de acordo com Miranda (2007, p. 43),

TIC refere-se a conjugagao da tecnologia computacional ou informatica com
a tecnologia das telecomunicagdes e tem na internet e mais particularmente

na World Wide Web (www) a sua mais forte expressao.

Essa conectividade designada pela revolugdo nas comunicagdes assente a
superacgao de barreiras alusivas com o tempo e a distancia.

Tem-se assim, um ambiente propicio para analisar o uso de uma aprendizagem
ubiqua, ou seja, que possibilita capacitar-se em qualquer momento e local através do
uso de celulares, tablets, notebooks, entre outros. De acordo com Santaella (2010,
p.19):

[...] é para essa direcao que aponta a evolugdo dos dispositivos moveis,
atestada pelos celulares multifuncionais de ultima geracéo, a saber: tornar
absolutamente ubiquos e pervasivos o0 acesso a informacéo, a comunicagao

€ a aquisi¢gao de conhecimento.

Propbs-se entdo que o académico seja o agente de seu aprendizado usando
0os meios tecnoldgicos disponiveis e que o docente seja o mediador dessa

aprendizagem, consoante Tébar (2011, p. 75):

[...] o educador, e toda pessoa que promove um desenvolvimento, € um
intermediario entre o aluno e o saber, entre o aluno e o meio e entre o aluno
e seus colegas de sala de aula. O educador mediador regula as
aprendizagens, favorece o progresso e o avalia, proporciona uma relagao de
ajuda facilitadora de aprendizagem e, o que é sua tarefa essencial, ajuda a
organizar o contexto em que o sujeito se desenvolvera. O préprio mediador é
o primeiro modificado, o que mais necessita de auto modificagdo para poder
chegar ao educando. A auséncia de mediagédo cria privagdo cultural e

subdesenvolvimento das capacidades do individuo.
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A pratica pedagdgica utilizada para verificar essa mudanga de paradigma de
ensino-aprendizagem € a Sala de Aula Virtual do Google. Um ambiente virtual que
representa uma nova relagdo espaco-tempo, rompendo a barreira imposta pelo
concreto de uma sala de aula, a partir da possibilidade de utilizagdo em qualquer local
e momento, de maneira ubiqua. E um sistema de gerenciamento de contetdo para
escolas que procuram simplificar a criagao, a distribuigcdo e a avaliagao de trabalhos.
E um recurso do Google Apps para a area de educacao e foi lancado para o publico
em agosto de 2014.

O uso desse ambiente pode ser enquadrado dentro das metodologias ativas
que sao praticas pedagogicas que despertam e envolvem os aprendizes. As
metodologias ativas estdo relacionadas com a postura do educador, da forma de
avaliar e de como sao avaliadas as experiéncias prévias dos participantes para que
eles fagam parte do processo de ensino-aprendizagem. Como essa ferramenta — Sala
de Aula Virtual do Google, pode ser usada como metodologia ativa de forma a
propiciar um acompanhamento continuo para a construcdo do processo de ensino-
aprendizagem dos académicos do curso de Pedagogia?

A Sala de Aula Virtual do Google é uma ferramenta simples e facil de usar. Com
ela os docentes podem criar turmas, distribuir tarefas, dar notas, enviar feedbacks e
ver tudo em um unico lugar. Neste ambiente os docentes e académicos podem fazer
login de qualquer computador ou dispositivo movel para acessar as tarefas da turma,
0s materiais do curso e os feedbacks.

Os docentes podem monitorar o andamento dos académicos para saber
quando e onde dar mais feedbacks. Com fluxos de trabalhos simplificados, é possivel
direcionar mais energia para oferecer, aos académicos, recomendacgdes
construtivistas e personalizadas, a ferramenta otimiza as tarefas, repetitivas, e facilita
manter o foco no que os docentes fazem melhor: ensinar. Dessa maneira tanto os
docentes quanto os académicos podem aumentar a colaboracdo e melhorar a
comunicagao, construindo o processo de ensino aprendizagem e da ressignificagao
da sala de aula em si, de seus conteudos e de como perceber o conhecimento.

Essa pesquisa foi desenvolvido em uma Instituicdo de Ensino Superior privada,
em uma turma do curso de Pedagogia, na disciplina Educagao de Jovens e Adultos
com o objetivo de identificar se a ferramenta pode auxiliar no desenvolvimento dos

académicos propiciando um melhor aprendizado e facilitando o acesso aos conteudos
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ministrados, mensurar a aceitagao da ferramenta pelos usuarios, verificar a facilidade
de criar atividades, identificar a facilidade de avaliacdo nessa ferramenta e identificar
guais os meios mais usados para utilizar a ferramenta. Os resultados da pesquisa
foram verificados por meio da aplicagcao de questionarios, avaliagdes e da observagao

do mediador responsavel pelo desenvolvimento da pesquisa.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivos Gerais

Identificar se a ferramenta pode ser usada como complementagao no processo

de construgéo do ensino-aprendizagem.

1.4.2 Objetivos Especificos

¢ |dentificar a facilidade de acesso aos materiais complementares;
o \erificar se a ferramenta foi utilizada durante a pesquisa;

o \erificar se a ferramenta é de facil acesso pelos usuarios.

1.5 HIPOTESES

a) possibilidade de acesso em qualquer dispositivo e em qualquer lugar sugere
que a ferramenta tenha grande consideragdo por parte dos envolvidos, essa
caracteristica de ubiquidade favorece tanto docentes quanto académicos que podem
usar de seu tempo entre outras atividades para acessar, criar, responder ou verificar
novas postagens.

b) a ferramenta oferece meios para criar atividades especificas, podendo conter
videos ou imagens, se tornando mais atrativa e uma série de questdes (abertas,
fechadas, multiplas escolhas) que apds escolhidas ja ficardo disponiveis para todos

0s académicos da turma.
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1.6 METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa cientifica de natureza basica, com o objetivo de
identificar se a ferramenta pesquisada pode de fato ser usada como complemento na
construcdo do processo de ensino-aprendizagem. Ultilizou-se uma abordagem
qualitativa e quantitativa. Fez-se necessario o uso de questdes abertas para que
houvesse uma melhor leitura da experiéncia vivida pelo professor da turma, segundo
Chizzotti (1995, p.79):

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que ha uma relagédo
dinamica entre 0 mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o
sujeito e o objeto, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito. O conhecimento n&do se reduz a um rol de dados
isolados, conectados por uma teoria explicativa; o sujeito-observador é parte
integrante do processo de conhecimento e interpreta fendmenos, atribuindo-
Ihes um significado e relagées que sujeitos concretos criam em suas agoes.

Quanto aos objetivos, foi uma pesquisa exploratéria usada para estabelecer

melhor familiaridade com o tema, de acordo com Gil (1999, p.43):

[...] as pesquisas exploratérias tém como principal finalidade desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagao de
problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos
posteriores.

E descritiva, com procedimentos mistos — pesquisa experimental (pesquisa

em ambiente virtual) e estudo de caso. Segundo Gonsalves (2001, p.21):

A pesquisa de campo é o tipo de pesquisa que pretende buscar a informagao
diretamente com a populagéo pesquisada. Ela exige do pesquisador um
encontro mais direto. Nesse caso, o pesquisador precisa ir ao espago onde o
fendbmeno ocorre, ou ocorreu e reunir um conjunto de informagdes a serem
documentadas [...]

A definicdo dos sujeitos da pesquisa foi realizada mediante critérios
determinados pelos pesquisadores e sdo os seguintes: discentes de uma turma da
disciplina de Educacéao de Jovens e Adultos do curso de Pedagogia de uma Instituicao
de Ensino Superior privada e o docente responsavel por essa turma.

A pesquisa foi desenvolvida a partir de:
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1.6.1 Pesquisa Bibliografica

Os principais autores que contribuiram com o trabalho foram: Cohen (2017),
Kenski (2014), Lévy (2007), Masetto (2003), Miranda (2007), Moran (2013), Tébar
(2011).

1.6.2 Pesquisa De Campo

Inicialmente deu-se o contato com a Coordenagéo do Curso de Pedagogia da
IES escolhida para desenvolver a pesquisa. Apés a autorizacdo da coordenacgao
ocorreu o contato com o professor responsavel pela disciplina EJA para que ele fosse
informado da pesquisa e ajudasse com a turma na aplicagéo e uso da ferramenta.

O primeiro encontro foi presencial com a turma, onde foi aplicado um
questionario para medir e compreender qual o habito de uso da internet dos discentes
envolvidos. Neste momento foram assinados os termos de consentimento livre e
esclarecido — TCLE.

Os discentes receberam um guia de como acessar o ambiente virtual e qual
o cbdigo da turma. Esse primeiro questionario foi composto por 9 perguntas divididas

em resposta unica, dicotdmicas e de ranking.

1.6.3 Pesquisa Em Ambiente Virtual

Na sala de aula virtual do Google foram inseridas atividades sem nota e com
nota e apds um prazo de dois meses, foi aplicado um questionario on-line para analisar
0 que os discentes acharam da experiéncia de uso da ferramenta. O questionario foi
composto por 10 perguntas divididas em resposta unica, dicotdbmicas e de multipla
escolha.

Para verificar a experiéncia do docente responsavel pela turma foi aplicado

um questionario on-line composto por duas questbes abertas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Ha um processo de universalizagdo da cibercultura, conforme a sociedade
esta mais imersa nas novas relagdes de comunicagao e producado de conhecimento.
Segundo Lévy (1999, p.15), “a cibercultura expressa o surgimento de um novo
universal, diferente das formas que vieram antes dele no sentido de que ele se constroi
sobre a indeterminagcdo de um sentido global qualquer”. O ciberespago amplifica,
exterioriza e modifica fungdes cognitivas humanas como o raciocinio, a memoéria e a

imaginacéo.

O que é preciso aprender ndo pode mais ser planejado nem precisamente
definido com antecedéncia. [...] Devemos construir novos modelos do espaco
dos conhecimentos. No lugar de representagdo em escalas lineares e
paralelas, em piramides estruturadas em ‘niveis’, organizadas pela nogéo de
pré-requisitos e convergindo para saberes ‘superiores’, a partir de agora
devemos preferir a imagem em espagos de conhecimentos emergentes,
abertos, continuos, em fluxo, n&o lineares, se reorganizando de acordo com
0s objetivos ou os contextos, nos quais cada um ocupa posigao singular e
evolutiva (LEVY, 1999, p. 158).

Dessa forma, Lévy (1999) coloca em voga a organizagdo do sistema
educacional e o papel do professor. Ambos devem levar em consideragao a expansao
do ciberespaco e a evolucido da cibercultura. O professor deve abandonar o papel
construido historicamente de centralizador do conhecimento para se tornar um
incentivador da inteligéncia coletiva, que é definida por Lévy (2007, p.212) como “uma
inteligéncia distribuida por toda parte, na qual todo o saber esta na humanidade, ja
que, ninguém sabe tudo, porém todos sabem alguma coisa”.

Assim como Masetto (2003), Lévy (1999) nos propde essa mudanca de
paradigma, a redefinigdo dos objetivos da aula e seu espaco.

Masetto (2003) nos propés rever o paradigma que sustenta o esquema atual
do ensino superior, onde o sujeito do processo é o professor, fazendo-se necessario
substituir a énfase no ensino pela énfase na aprendizagem. Masetto (2003, p. 2) define
a énfase na aprendizagem como: “o desenvolvimento de uma pessoa, € no nosso
caso, de um universitario nos diversos aspectos de sua personalidade”. Vale ressaltar

que para o professor ele aponta:

O professor tera substituido seu papel exclusivo de transmissor de
informagdes para o de mediador pedagdgico ou de orientador do processo
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de aprendizagem de seu aluno. Donde sua pergunta agora sera: o que meu
aluno precisa aprender de todo o conhecimento que tenho e de toda a
experiéncia que tenho vivido para que ele possa desenvolver sua formagao
profissional? O angulo é outro. A variagao foi de 180 graus. (MASETTO 2003,

p.3).

Um dos pilares voltados para essa nova aprendizagem apontado por Masetto
(2003, p. 3) é a redefinicdo dos objetivos da aula e de seu espaco, a utilizacdo de
técnicas participativas e variadas e a implantagdo de um processo de avaliagdo que

sera o feedback que motivara a aprendizagem.

2.1 EDUCACAO E TECNOLOGIA

E necessario observar alguns pontos em relagdo a mediagéo pedagdgica e o
uso da tecnologia. Primeiro, o surgimento da informatica propiciou aos seus usuarios
a possibilidade de acessar varias informacdes recentes, pesquisas e producdes
cientificas em todo o mundo e de todo 0 mundo; a oportunidade de autoaprendizagem
e do ensino a distancia, a partir dos computadores e dos dispositivos que se
encontram em casa, no trabalho, nas escolas, instituicdes; propiciando o surgimento

de novos conhecimentos, permitindo assim,

[...] aintegracdo de luz, som, imagem, filme, video em novas apresentacdes
de resultados de pesquisa e assuntos e temas para as aulas; possibilitando
a orientagdo dos alunos em suas atividades ndo apenas nos momentos de
aula, mas nos periodos “entre aulas” também; tornando possivel, ainda, o
desenvolvimento da criatividade para se situar diante de tudo o que se
vivencia por meio do computador, da curiosidade para buscar coisas novas,
da criatividade para se expressar e refletir, da ética para discutir os valores
contemporaneos e os emergentes em nossa sociedade e em nossa profissao.
(MASETTO, 2013, p137).

Como segundo ponto, tem-se a formagao das competéncias pedagodgicas dos
docentes universitarios que buscam em disciplinas optativas a formacado que
necessitam. Esses profissionais, concomitantemente a encontrar novas metodologias
de aula, buscam também a contestacao de seus papéis como professores e do modo
como se relacionam com seus académicos em aula, como motiva-los, etc.

Uma das maiores dificuldades enfrentadas pelos educadores atualmente, é
como motivar os alunos a aprender, visto que, estdo inseridos na cultura social da

ultravelocidade de informacdes dispostas em celulares e computadores. E preciso
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primeiro, que se tenha a nogdo de que nem todos os individuos estao dispostos a
aprender novos conhecimentos, mas pode-se propor a utilizacdo de aplicativos e
ferramentas que estdo em suas maos para tentar coloca-los nessa busca pelo saber.
Aqui o docente como mediador desses saberes, é aquele que orientara/ajudara os
académicos a interpretarem esse grande quantitativo de dados, a relaciona-los, a
contextualiza-los e indicar caminhos para gerar busca, reflexdo, analise e curiosidade
para mais informagdes. O docente deve ser humilde em saber suas limitagdes em
frente a esses académicos transbordantes de conteudo, porém deve estar sempre
atento ao que ndo sabe: ao novo. O docente deve mostrar ao académico a
complexidade de aprender, as dificuldades, mostrar que aprende ao relativizar, a
valorizacédo da diferenca, a aceitar o provisério. E relevante ter educadores com
amadurecimento intelectual, emocional, comunicacional e ético, que facilite o

processo de organizar a aprendizagem.

Quanto mais avangadas as tecnologias, mais a educagéo precisa de pessoas
humanas, evoluidas, competentes, éticas. S0 muitas informacgdes, visdes,
novidades. A sociedade torna-se cada vez mais complexa, pluralista e exige
pessoas abertas, criativas, inovadoras, confiaveis. (MORAN, 2012, p.167).

Como meio de execucao dessa mediagdo e métodos de construgdo no
processo de ensino-aprendizagem dos académicos, utilizou-se a ferramenta do
Google que nada mais € que uma sala de aula virtual com as vantagens dos usos de
varios elementos tecnoldgicos para auxiliar a mediagcdo entre o docente e os
académicos e entre os proprios académicos. Como elementos tecnoldgicos tem-se as
ferramentas de search (pesquisa), videos locais ou disponiveis na internet que podem
ser inseridos nas atividades, imagens ou animagdes significativas para o contexto
apresentado pelo docente, formularios de facil criacdo através da aplicagdo do
Formularios do Google, listas de discussdes onde os académicos podem alterar o
conteudo ou realizar postagens argumentativas que podem ser visualizadas por todos

na turma, entre outros.

Ambientes digitais de aprendizagem s&o sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas
tecnologias de informagdo e comunicacdo. Permitem integrar mudltiplas
midias, linguagens e recursos, apresentar informagbes de maneira
organizada, desenvolver interagbes entre pessoas e objetos de
conhecimento, elaborar e socializar produgdes, tendo em vista atingir
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determinados objetivos. As atividades se desenvolvem no tempo, ritmo de
trabalho e espago em que cada participante se localiza, de acordo com uma
intencionalidade explicita e um planejamento prévio denominado design
educacional, o qual constitui a espinha dorsal das atividades a realizar, sendo
revisto e reelaborado continuamente no andamento da atividade. (ALMEIDA,
2003, p.331).

E fundamental que o docente se atenha a trés aspectos: planejamento, foco
na pesquisa e no desenvolvimento de projetos/atividades que gerem no académico a
necessidade de busca, a curiosidade, a autonomia; e uso das tecnologias. Conforme
Thomas (1997, p. 136 apud FERREIRA, 1998, p. 786), para que seja efetivamente
utilizado como ferramenta de ensino, é preciso que a quantidade de material existente
na internet esteja bem estruturada no ambiente virtual, pois sen&o essas informagdes
serao inuteis tanto para o docente como para o académico.

Em sua origem, o docente deve ser um explorador capaz de distinguir o que
pode ser de seu interesse, e de capacitar-se ou junto aos colegas mais proximos,
aproveitar-se das peculiares habilidades encontradas. De maneira semelhante ao
académico, o docente estara sempre a desenvolver/aprender. Assim sendo,
aproxima-se de seus académicos. Abandona o papel de instancia inquestionavel do
saber para ser, em muitos casos, o que menos sabe (0 que esta longe de constituir
uma alteragao diminuta de seu papel profissional). (PONTE, 2000).

A problematica atual ndo € o simples controle instrumental da técnica para
continuarmos a fazer coisas semelhantes, com propdsitos e objetivos semelhantes,
apenas de uma maneira um pouco diferente. Nao é ocasionar uma escola mais eficaz
para alcangar as diretrizes do passado. A problematica real € conduzir a escola a
favorecer uma nova forma de humanidade, onde a tecnologia esta vigorosamente

presente e faz parte da rotina, sem estar submetido a ela.

[...]isso ndo acontecera por ensinar novos conteudos de literacia informatica,
muito menos ainda como instrutor de Microsoft Word ou Netscape.
Acontecera porque ele se envolve na aprendizagem com o aluno, com os
colegas e com outras pessoas da sociedade em geral, deixando de ser
aquele que apenas ensina, para ser, sobretudo, aquele que (co)aprende e
promove a aprendizagem. (PONTE, 2000).

Para Kenski (2014, p.24), as tecnologias estédo tao proximas e presentes que
nao notamos mais que sao artificiais. O avango tecnoldgico garantiu novas maneiras

de usar as TIC para a produgdo e propagacao de informagdes, a interagéo e a
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comunicacdo em tempo real contribuindo assim para o surgimento das Novas
Tecnologias de Informagédo e Comunicagao (NTICS), que propiciam de modo critico a
mudanga do ensino e seu papel na sociedade. A escola passa a ser um lugar de

pesquisa/exploragao de culturas, execugao de projetos, investigagéo e debate.

2.2 FERRAMENTAS NA EDUCACAO

A sala de aula sempre foi um ambiente propicio ao uso de novas tecnologias,
embora muitos as relacionem ao uso de computadores, equipamentos sofisticados e
aparelhos robotizados, no entanto a tecnologia € mais abrangente. Exemplo simples
e sempre presente no ambiente escolar é a utilizagdo do caderno, lapis grafite, giz,
lousa, as proprias cadeiras da sala de aula, sendo assim se faz necessario
compreender que a tecnologia esta nos processos, ferramentas, métodos e técnicas
que possam melhorar a qualidade de vida da sociedade, ndo sendo limitada apenas
as areas da ciéncia, mas a qualquer area que necessite e haja uma evolugéo.

A fim de usufruir de todas as tecnologias presentes no dia a dia é essencial
aprender a como utiliza-las, segundo a Educagao e Tecnologias de Vani Moreira
Kenski (2014, p24), “as maneiras, jeitos ou habilidades especiais de lidar com cada
tipo de tecnologia, para executar ou fazer algo, chamamos de técnicas”. E possivel
compreender que muitas dessas técnicas fazem parte do cotidiano social, da cultura
de determinado grupo, como a forma de pescar ou de plantar, de produzir artigos
manuais entre outras atividades.

Nas primeiras civilizagdes a principal forma de aprendizagem era através da
linguagem oral. O conhecimento era passado pelas histérias, contos, poesias faladas,
entre outros, usando da repeticdo para haver memorizagdo. Ao deixarem de ser
ndmades essas civilizagbes passaram a desenvolver a linguagem escrita por cédigos
graficos usando paredes de cavernas, pedras, mais a frente o papiro e pergaminho.
O papel, propriamente dito, foi criado ha mais de dois mil anos pelos chineses. A partir
da metade do sec. Xlll a producéao de livros e impressos foi estimulada na Europa e
novas tecnologias foram criadas, produgdo em série, revistas, jornais.

A leitura e escrita tornaram-se a base da educacgao e novas tecnologias. Suas
utilizagdes foram criadas para se adequar ao desenvolvimento sociocultural. Uso de

projetores, computadores, smartphones e aplicativos académicos sao algumas
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ferramentas que hoje sdo comuns em ambiente escolar. Utilizando uma linguagem
digital, de forma simples, articulando tecnologias de informagado e comunicagao que
poderao proporcionar interagao e aprendizagem, segundo Vani Moreira Kenski (2014,
p.31):

E uma linguagem de sintese, que engloba aspectos da oralidade e da escrita
em novos contextos. A tecnologia digital rompe com as formas narrativas
circulares e repetidas da oralidade e com o encaminhamento continuo e
sequencial da escrita e se apresenta como um fendémeno descontinuo,
fragmentado e, ao mesmo tempo, dindmico, aberto e veloz.

A partir de todas as novas ferramentas e tecnologias que vao sendo criadas
ocorrem mudancas frequentes no ambiente educativo. Novas possibilidades surgem
paralelas aos ambientes fisicos da escola tradicional: ambientes virtuais agora fazem
parte das institui¢gdes. A integracao de varios tipos de midias e linguagens oferece ao
aluno interacéo entre a informacao de forma rapida permitindo uma flexibilizacdo da

aprendizagem e a tornando mais personalizada.

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS

O grande avancgo tecnoldgico também provocou mudangas significativas na
educacao e consequentemente, o crescimento e evolugao das Instituicdes de Ensino
Superior.

O mundo vem se reinventando constantemente e consequentemente a area
educacional clama por mudangas, haja vista que, trata-se do caminho fundamental
para a transformacao de uma sociedade.

Durante muito tempo, o modelo tradicional de ensino foi utilizado em todo o
mundo. O processo ensino-aprendizagem era vertical, onde o docente figurava como
protagonista, as aulas eram totalmente expositivas, com muito conteudo, e o
académico atuava como mero receptor ou sujeito passivo da relagao.

Em sua obra, Pedagogia do Oprimido, o autor Paulo Freire disserta acerca da
importancia de uma pedagogia que liberta o ser oprimido, transformando-o de um ser
meramente passivo para um ser reflexivo.

Fazendo uma analogia, o autor aborda o conceito de educagdo como um

instrumento opressor, trazendo nuances do sistema educacional tradicional, onde o
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professor é o unico detentor do conhecimento, cuja obrigacao é transmiti-lo de forma
expositiva.

Dessa forma, surge o que o autor denomina de “educagao bancaria”, termo
por ele utilizado para caracterizar o aluno como uma espécie de arquivo de
informacgdes, que s6 as armazena sem qualquer hesitagao, ou prequestionamentos.

Em suas reflexdes, Freire (1987, p.68) esclarece que:

[...] a educagédo libertadora, problematizadora, ja ndo pode ser o ato de
depositar, ou de narrar, ou de transferir “conhecimentos” e valores aos
educandos, meros pacientes, a maneira da educagao “bancaria”, mas um ato
cognoscente. [...]

Defensor de uma educacgéao libertadora, dialégica, Freire traz que o educador
nao deve ser aquele que apenas educa, e sim aquele que também deve ser educado,
objetivando, portanto, a troca de conhecimentos, experiéncias, tendo o didlogo como
instrumento fundamental desse processo.

A tecnologia apresenta-se com um valor relativo, longe de ser a solu¢do dos
problemas educacionais, contudo, usada de forma adequada, vem para colaborar de
forma exponencial para o processo de aprendizagem.

Masetto (2013, p.143) assim se expressa:

As técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que se pretende que
os alunos aprendam. Como o processo de aprendizagem abrange o
desenvolvimento intelectual, afetivo, o desenvolvimento de competéncias e
atitudes, pode-se deduzir que a tecnologia a ser usada devera ser variada e
adequada a esses objetivos. Nado podemos ter esperanca de que uma ou
duas técnicas, repetidas a exaustdo, deem conta de incentivar e encaminhar
toda a aprendizagem esperada.

No processo formativo, na era digital, o foco ndo se da apenas no conteudo,
mas sim, na escolha da possibilidade mais relevante, onde a figura do docente e do
académico deve ser vista num espectro horizontal. Se o académico percebe que tudo
que aprende, tem uma correlagao direta com a sua propria vida, tudo se torna mais
facil e agradavel de ser ministrado.

A figura do docente universitario € imprescindivel, no que se diz respeito a
mediagcdo pedagogica, voltada para o desenvolvimento de um processo de
aprendizagem. Faz-se necessario que aquele que planeja e organiza esteja

capacitado para executar as diferentes atividades que a tecnologia oferece.
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Com efeito, Masetto (2013, p.171) esclarece que:

Ao adentrarmos nesses aspectos, vimos com clareza meridiana que as
técnicas apenas poderao colaborar para esse desenvolvimento das pessoas
quando empregadas numa perspectiva de aprendizagem, em que o aprendiz
€ o centro do processo, que também estdo imbuidos de uma mesma proposta
de aprendizagem cooperativa e vivenciando a avaliagdo como um elemento
motivador e incentivador desse processo.

Nesse contexto, quando se fala em metodologias ativas, logo se faz um
comparativo ao campo da didatica e as formas de inovar em educacgao, contudo, as
metodologias ativas se diferem pelo fato de a centralidade do processo ensino-
aprendizagem estar voltada para o académico, facilitando e fomentando sua
autonomia.

Os académicos e os docentes devem sempre buscar uma educacao
colaborativa, onde o académico com o auxilio do docente busque por conta propria,
aproveitando todo o potencial das tecnologias que podem ser utilizadas como apoio,
tornando-se, portanto, protagonistas do proprio conhecimento.

O momento presencial em sala de aula, deve ser um momento de ampliacao,
debate e aprofundamento. Em que pese todo o exposto, apesar das metodologias
ativas serem algo de imenso potencial no processo ensino-aprendizagem, ainda pode-
se perceber a relutdncia de algumas IES, que ndo permitem que o docente utilize
dessas ferramentas.

O planejamento ainda é institucionalizado, contudo, a tendéncia € que se
torne cada vez mais aberto e flexivel.

Existem muitas criticas em relagao a esse método, principalmente daqueles
gue nao o conhecem a fundo, alegando que com o avancgo da tecnologia combinado
com a utilizagdo dessas metodologias ativas, o docente perdera seu espago, haja vista
que, o académico tera independéncia e autonomia no processo de ensino-
aprendizagem.

Segundo Moran (2012, p.21), a utilizacdo de novas tecnologias midiaticas,

favorecem uma assimilagao imediata, contudo:

Quanto mais mergulhamos na sociedade da informagéo, mais rapidas sao as
demandas por respostas instantaneas. As pessoas, principalmente as
criangas e os jovens, ndo apreciam a demora, querem resultados imediatos.
Adoram as pesquisas sincronas, as que acontecem em tempo real e que
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oferecem respostas quase instantdneas. Os meios de comunicagao,
principalmente a televisdo, vém nos acostumando a receber tudo mastigado,
em curtas sinteses e com respostas faceis. O acesso as redes eletrbnicas
também estimula a busca on-line da informacdo desejada. E uma situagéo
nova no aprendizado. Todavia, a avidez por respostas rapidas, muitas vezes,
leva-nos a conclusdes previsiveis, a ndo aprofundar a significagcdo dos
resultados obtidos, a acumular mais quantidade do que qualidade de
informacgdo, que nao chega a transformar-se em conhecimento efetivo.

O docente universitario sempre sera uma peca fundamental no processo,
mudando apenas sua posi¢ao, passando a exercer uma funcdo de mediador do
conhecimento, dominando as tecnologias e fomentando a busca pelo conhecimento
por parte dos académicos.

Imprescindivel € destacar que, as metodologias ativas sao totalmente
funcionais e com resultados comprovados, desde que o docente tenha o
conhecimento e principalmente apoio institucional para sua aplicacdo em sala de aula.

E notdrio que se a educacdo ndo avancar no sentido de se levar cada vez
mais inovagdes para sala de aula, com o intuito de prender a atengéo do académico
despertando seu interesse e consequentemente sua participag¢ao, o docente ira perder
cada vez mais académicos para os smartphones.

As IES, como dito anteriormente, sdo pegas chaves nesse imbroglio, pois
muitas ainda aderem ao modelo tradicional de ensino, que em um futuro ndo tao
distante, estara fadado ao fracasso, pois 0 modelo esta obsoleto.

Conforme expressa Kenski (2010, p.70):

Assumir o uso das tecnologias digitais no ensino pelas escolas requer que
ela esteja preparada para realizar investimentos consideraveis em
equipamentos e, sobretudo, na viabilizacdo das condigdes de acesso e de
uso dessas maquinas. No atual momento tecnoldgico, ndo basta as escolas
a posse de computadores e softwares para o uso em atividade de ensino. E
preciso também que esses computadores estejam interligados e em
condigbes de acessar a Internet e todos os demais sistemas e servigos
disponiveis nas redes.

Nota-se que, por mais que seja um problema basico, qual seja a falta de uma
estrutura adequada por parte da IES, essa questao se desdobra, consequentemente,
para outras atividades de ensino, de forma que muitas Instituicbes ainda aderem ao
sistema tradicional de ensino.

Frisam-se as metodologias ativas com a utilizagado das novas tecnologias, que

simultaneamente, tém o poder de revolucionar o processo de ensino e aprendizagem,
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deixando de lado o modelo convencional e arcaico do ensino, que infelizmente
permanece na grande maioria das IES em nosso pais.

Por fim, mediante todos os problemas levantados, ainda que seja um desafio
para os docentes, se faz necessario compreender que as metodologias ativas ja sao
uma realidade, e cada vez mais estao sendo aplicadas, potencializando ainda mais o
processo ensino-aprendizagem, necessitando, portanto, de maior capacitagdo para

os docentes universitarios e apoio pedagogico por partes das instituicdes de ensino.

2.4 SALADE AULAVIRTUAL DO GOOGLE

No decorrer das ultimas décadas, muitas mudancas ocorreram na educagao
que promoveram e influenciaram os professores a utilizarem os muitos dispositivos,
ferramentas e meios tecnoldgicos voltados para o ensino. Varios cursos on-line sdo
ofertados, propiciando corte de custos e tempo para os estudantes e para as
instituicées.

A Sala de Aula Virtual do Google foi oficialmente introduzida aos Aplicativos
do Google para Educacdo em agosto de 2014. Ela € um sistema de ensino-
aprendizagem que propde simplificar a criacao, distribuicao e avaliacao de atividades.
E considerada uma das melhores plataformas para aprimorar o fluxo de trabalho dos
professores além de melhorar a comunicagao com os estudantes.

A ferramenta foi idealizada para ajudar os professores a gerenciarem as
atividades dos estudantes sem o uso de papel, usando aplicativos do Google como o
Documentos, o Drive, Formularios e outros.

Para os estudantes a ferramenta tem o potencial de simplificar a
comunicagéao, provendo um simples ponto de acesso as discussdes e atividades. Os
arquivos ficam mais organizados pois os trabalhos podem ser criados ou mantidos em
um mesmo sistema.

Alguns beneficios sao:



26
2.4.1 Facilidade De Uso

Com interface de instrugdes e opcgdes simplificadas para criar e gerir
atividades; comunicagédo com toda a turma ou individualmente também é simplificada

por notificagdes, e-mail e avisos.

2.4.2 Ganhar Tempo

Integra e automatiza o uso das outras aplicagdes do Google, incluindo
Documentos, Apresentacgdes, Planilhas, “o processo de administrar a distribuicdes de
documentos, dar notas, avaliacdes formativas, e as experiéncias — feedbacks, sao

simplificados e reduzidos.” (Janzen, M. 2015)
2.4.3. Baseado Na Nuvem

Significante numero de ferramentas empresariais/educacionais baseadas em

computacao nas nuvens, os aplicativos do Google podem ser misturados ao ambiente.

2.4.4 Flexibilidade

Facil acesso e uso por professores e estudantes tanto na sala de aula
tradicional como no ambiente totalmente virtual. Isso permite aos professores explorar
e influenciar “métodos instrucionais invertidos mais facilmente tanto quanto
automatizar e organizar a distribuicdo e criagcdo de atividades e comunicagdo em
varios meios instrucionais.” (Janzen, M. 2015)

Segue imagens demonstrativas de como criar ou participar de uma turma, é
importante ressaltar que as imagens foram capturadas no layout mobile, ou seja, a
plataforma esta responsiva, no formato para celular:

1 — Digite em seu navegador o endereco classroom.google.com ou baixe o
aplicativo na play store ou na apple store de seu celular;

2 — Logue com seu e-mail do Gmail, no caso de professores, deve ser usado
o e-mail institucional;

3 — Clique no icone + no canto superior direito da tela e escolha se quer

Participar da turma ou Criar turma, conforme Figura 1:
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Figura 1 — Tela inicial do google sala de aula

= Google Sala de aula Els

Participar da turma

Criar turma

Nenhuma turma.

Todas as suas turmas foram arquivadas
Para visualizé-las, acesse “Turmas arquivadas® no
menu do Google Sala de Aula

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

4 — Para professores:
4.1 — Apos clicar em Criar turma aparecera a tela a seguir. Preencha os

campos conforme necessidade e clique em Criar, conforme figura 2:

Figura 2 — Criar turma

Criar turma

Nome da turma (obrigatorio)

Secao

Assunto

Cancelar Criar

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
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4.2 — Apos criacao da turma, o professor é direcionado para a pagina
inicial da turma virtual, denominada Mural. E possivel visualizar as demais abas de
Atividades, Pessoas e Notas. E nessa pagina que fica disponivel uma das formas de
adicionar estudantes a turma, o Cédigo da turma. E aqui que ficardo dispostas as
mensagens trocadas com a turma e a area de criagdo para novas postagens e

segundo Keeler, A. (2014), os ‘Avisos’, conforme figura 3:

Figura 3 — Mural da turma virtual, visdo do professor

— Nome da turma o)

Mural Atividades Pessoas

Nome da turma
Segao

Cédigodaturma 49wd7I{]

Selecionar tema
w Fazer upload da foto

1

Comunique-se com sua turma aqui
D Crie e programe avisos

E] Responda as postagens dos alunos

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

4.3 — Aba Atividades: Nela é possivel criar tarefas e perguntas, criar
topicos para organizar as atividades, agendar a entrega das tarefas e criar a pasta da
turma. Na criagao das tarefas € possivel utilizar de outros aplicativos do Google como

o Formularios, Documentos, Planilhas etc. Segue figura 4:
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Figura 4 — Aba de atividades

— Nome da turma o

Atividades

0 -

Atribua trabalhos para sua turma aqui
[EI Crie tarefas e perguntas

B Use tépicos para organizar as

atividades em médulos ou unidades

T¢ Ordene os trabalhos do jeito que vocé

quer que os alunos vejam

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

4.4 — Aba Pessoas: Nela é possivel inserir estudantes através de
convites, neste caso é necessario ter o e-mail dos estudantes. Também ¢é possivel

inserir outros professores. Faz-se também o acompanhamento individual do
estudante. Segue figura 5:

Figura 5 — Aba pessoas

— Nome da turma

= N @
Pessoas
Professores &
3 Docéncia Universitaria T
Alunos &

Convide os alunos ou informe para eles o cédigo
da turma: 49wd7!

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

4.5 — Aba Notas: Apés criacao de tarefas com notas, sera mostrado nesta
area o que esta ocorrendo com as atividades, se estdo pendentes, se ja foram



30

entregues. E possivel retornar observagdes para atividades individuais ou

coletivamente, entre outros. Segue figura 6:

Figura 6 — Aba notas

— Nome da turma @
T Secdo
Mural Atividades Pessoas Notas
—
o
%
I i
Néo ha alunos na sua turma.

\ Adicione-0s na pagina ‘Pessoas".

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

5 — Para estudantes:
5.1 — Apds clicar em Participar da turma, aparecera a area para inserir o
Cddigo da turma. Esse cédigo foi gerado na criagao da turma pelo professor, conforme
figura 7:

Figura 7 — Participar por cédigo

Participar da turma

Pega para seu professor o codigo da turma
edigite-o aqui.

Cadigo da turma

Cancelar Participar

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
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Se o estudante entrar pelo link de convite enviado no e-mail, ndo ha
necessidade de inserir o cddigo da turma.

5.2 — A tela inicial da sala de aula para o estudante & semelhante a do

professor. E onde ele ir4 verificar os avisos, postagens e comentarios de todos os

colegas de turma, conforme figura 8:

Figura 8 — Mural da turma virtual, visdo do estudante

— Nome da turma

Secdo

Mural Atividades Pessoas

Nome da turma
Segao

Assunto Assunto
Sala Sala
Descrigdo da turma

0 Compartilhe algo com sua turma

Veja atualizagdes sobre a turma e
conecte-se com seus colegas aqui

E Veja quando novas tarefas forem

postadas

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

Nas abas de Atividades, os estudantes conseguem ver todas suas tarefas,
fazer agendamentos e acompanhamentos. Ja na aba Pessoas, eles podem ver os

professores da turma e interagir com eles individualmente.

2.4.5 Responsivo

Desenhado para ser responsivo. E facil de usar em qualquer dispositivo
movel. “Acesso movel a materiais de aprendizado que sio atrativos e faceis de
interagir € um ponto critico para os ambientes de ensino que usam a web”. (Janzen,
M. 2015).

Keeler, A. (2014) também menciona varios outros beneficios de uso, ela alega

que a ferramenta ajuda no aconselhamento de estudantes através do ‘Aviso’. Auxilia
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no aprendizado construtivista, os professores podem fazer upload de materiais e dar
feedback para os estudantes. Estudantes também podem fazer upload de materiais e

comentario pessoal, frequentemente, os estudantes podem compartilhar entre si.
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3 APRESENTAGAO DOS DADOS

O primeiro questionario visava conhecer um pouco os discentes: classificagao
individual, formas de acesso a internet, interesses etc. Os questionarios posteriores
visavam identificar como se deu a experiéncia deles e do docente com a ferramenta.

Os resultados obtidos sdo apresentados a seguir:

3.1 QUESTIONARIO DE HABITOS DE USO DA INTERNET

Dos oito discentes participantes da pesquisa, um nao estava presente e nao

respondeu o questionario. Os dados obtidos foram:

3.1.1 Idade

Dos entrevistados, 57,1% possuem ente 20 e 25 anos, 28,6% possuem entre

25 e 30 anos e 14,3% possuem mais de 40 anos.

Figura 9 — Idade dos entrevistados

@ Menos de 20 anos
@ Entre 20 a 25 anos
Entre 25 e 30 anos
@ Entre 30 e 40 anos
@ Acima de 40 anos

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.1.2 Sexo

Dos entrevistados, 100% sao mulheres.
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Figura 10 — Sexo dos entrevistados

@ Masculino
@® Feminino

\
N

S
Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.1.3 Possui Ocupacgao

Dos entrevistados, 85,7% informou que esta trabalhando e 14,3% n&o possui

ocupacao profissional.

Figura 11 — Ocupacao profissional

® sim
® Nao

\_

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.1.4 Acessa A Internet

Dos entrevistados, 100% tem acesso a internet.
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Figura 12 — Acessa internet

@® sim
@® Nao

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.1.5 Dispositivo Usado Para Acessar A Internet

Pergunta de multipla escolha onde 100% dos entrevistados informaram utilizar
o celular para acessar a internet e 14,3% utiliza também o computador da faculdade

e o tablet.

Figura 13 — Dispositivos mais usados para acesso

Computador pessoal 0 (0%)

Computador da faculdade 1(14.3%)

Celular 7 (100%)

Tablet 1(14.3%)

\_

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
3.1.6 Redes Sociais

Pergunta de multipla escolha onde 100% dos entrevistados informaram utilizar
o Whatsapp, 85,7% também possuem o Instagram e o Facebook, apenas 14,3%

possui um canal no Youtube.
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Figura 14 - Redes sociais

Facebook 6 (85,7%)

Instagram 6 (85,7%)
Whatsapp 7 (100%)
Twitter 0 (0%)

Canal no youtube - 1(14,3%)

Blog [—0(0%)

\ 0 2 4 6 e

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.1.7 Frequéncia De Uso Da Internet

Dos entrevistados, 100% acessam a internet todos os dias.

Figura 15 — Frequéncia de uso da internet

@ Sempre (todos os dias)

@ Com bastante frequéncia (em média, 5
vezes por semana)

@ Com frequéncia razoavel (em média, 3
vezes por semana)

@ Com pouca frequéncia (em média, 1
vez por semana)

@ Raramente (1 vez a cada duas
semanas)

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
3.1.8 Habito De Uso Da Internet

Sobre a pergunta de multipla escolha de como se costuma utilizar a internet
os entrevistados responderam: 100% utilizam a internet para realizar pesquisas de
conteudo. 85,7% utilizam também para acessar as redes sociais, ler noticias e fazer
downloads de séries, filmes ou musicas. 71,4% utilizam também para a troca de

mensagens instantdneas. 57,1% utilizam também para assistir videos ou ouvir
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musicas, servigos bancarios e pesquisar produtos e pregos. Outros 42,9% utilizam

para consulta de mapas e fazer compras e nenhum dos entrevistados disse usar a

internet para jogar on-line ou participar de féruns de discussao.

Acessar redes sociais
Trocar e-mails

Ler noticias
Pesquisas

Assistir a videos ou ouvir
musicas

Utilizar servigos bancarios
Pesquisar produtos e pregos
Fazer compras

Consultar mapas

Participar de jogos on-line

0

0 (0%)

0 (0%)

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.1.9 Sites Mais Acessados Por Conteuido

Figura 16 — Habitos de acesso

6 (85,7%)
5 (71,4%)

6 (85,7%)
7 (100%)
5 (71,4%)
4 (57,1%)
—6 (85,7%)
4 (57,1%)
4 (57,1%)
3 (42,9%)
3 (42,9%)

Sobre a pergunta de multipla escolha quais tipos de sites interessam mais por

tipo de conteudo, os entrevistados responderam: 100% acessam redes sociais, sites

de noticias sobre politica e atualidades e sites sobre pedagogia. 71,4% também

acessam o Youtube. 57,1% acessam também sites de compras. 42,9% também

acessam sites de noticias de entretenimento (cinema, musica, moda, esportes etc.).

Outros 28,6% acessam sites de jogos.
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Figura 17 — Tipos de contelido mais acessados

Redes socias 7 (100%)

Noticias sobre DDJIFICBS e 7 (100%)
atualidades

Sites sobre pedagogia 7 (100%)

Jogos 2 (28,6%)
Sites de compras
5 (71,4%)
3 (42,9%)

0 2 4 6

o]

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
3.2 ATIVIDADES NA SALA DE AULA VIRTUAL

Foram inseridas atividades com e sem nota para verificar a participacédo dos discentes.

Os dados obtidos foram:

3.2.1 Tedricos Aa Aprendizagem

Na sala de aula virtual do Google foi inserida uma primeira atividade, sem
nota, para que pudéssemos verificar quantos alunos iriam participar. A atividade teve
como intuito estimular a capacidade de busca por informacdes dentro da area de
estudo em que eles estao inseridos.

Eles tiveram que escolher entre 8 tedricos da aprendizagem e devolver um
link com informacdes sobre o tedrico escolhido. Os tedricos listados foram: John B.
Watson, Burrhus F. Skinner, Karl Rogers, David Ausubel, Jean Piaget, Lev Vigotski,
Henry Wallon e Howard Gardner.

Dos 8 participantes, 7 devolveram a atividade proposta e 1 nao se manifestou.

3.2.2 Criagao De Plano De Aula Da Disciplina EJA

Foi inserido um template especifico na sala de aula para que as discentes
pudessem editar e inserir os dados de acordo com suas especificagcdes individuais.

Essa foi uma atividade orientada pelo professor da turma e foi constituida de nota.
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Todos os 8 participantes enviaram a resolugdo da atividade dentro de um prazo

estipulado.

3.3 EXPERIENCIA COM A FERRAMENTA GOOGLE CLASSROOM DISCENTES

Questionarios on-line enviados aos discentes para verificar a percepg¢ao dos

envolvidos com a ferramenta. Os dados obtidos foram:

3.3.1 Acesso Ao Google Classroom

Dos entrevistados, 100% acessaram a plataforma no periodo do projeto.

Figura 18 — Acesso ferramenta

@® sim
@ Nao

\.

Fonte: Autores deste trabalho, 2019.
3.3.2 Facilidade De Uso Da Ferramenta

Dos entrevistados, 100% acharam facil de usar a ferramenta.

Figura 19 — Facilidade de uso

® Sim
@ Nao

\

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
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3.3.3 Dispositivos Usados Para Acessar A Ferramenta

Pergunta de multipla escolha onde 100% dos entrevistados usaram o celular

para acessar a ferramenta e 25% usaram também o computador de casa.

Figura 20 — Dispositivos mais usados para acessar a ferramenta

Celular 8 (100%)

Computador de casa 2 (25%)

Computador da faculdade

Tablet 0 (0%)

\

.

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.3.4 Tempo Média De Uso Da Ferramenta

Dos entrevistados, 37,5% informou que usou a ferramenta em média entre 2
horas e 5 horas por semana e 62,5% usou a ferramenta por menos de 2 horas por

semana.

Figura 21 — Tempo médio de uso

@ Menos de 2 horas

@ Entre 2 horas e 5 horas
@ Entre 5 horas e 10 horas
@ Acima de 10 horas

:\\
.

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
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3.3.5 Facilidade De Uso Como Complemento Para A Disciplina EJA

Dos entrevistados, 87,5% informaram que sim, foi facil usar a ferramenta
como complementacgao a disciplina. 12,5% afirmaram que nao foi facil, que tiveram

dificuldades em usar a ferramenta.

Figura 22 - Facilidade de uso como complemento

® sim

@ Sim, mas achei dificil

® Nao

@ Nao, tive dificuldades em usar a
ferramenta

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.3.6 Acesso A Materiais Complementares Da Disciplina

Dos entrevistados, 100% acharam que a ferramenta facilitou o acesso aos

materiais existentes.

Figura 23 — Facilidade de acesso aos materiais complementares

® Sim
@ Nao

\

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
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3.3.7 Troca de Mensagens Entre Os Colegas Dentro Da Ferramenta

Dos entrevistados, 62,5% nao trocaram mensagens com os colegas e outros

37,5% trocaram mensagens.

Figura 24 — Troca de mensagens pela ferramenta

® sim
® Nao

\.

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
3.3.8 Compartilhamento De Materiais Na Ferramenta

Dos entrevistados, 62,5% nao compartiiharam materiais com os colegas e

outros 37,5% compartilharam.

Figura 25 — Compartilhar materiais pela ferramenta

® sim
® Nao

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.3.9 Duvidas Sobre A Ferramenta

Dos entrevistados, 50% nao tiraram duvidas sobre a ferramenta dentro do

ambiente e outros 50% tiraram duvidas sobre a ferramenta dentro do ambiente.
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Figura 26 — Duvidas
® Sim

@ Sim, mas algumas davidas nao
foram totalmente solucionadas

® Nao

\

.

Fonte: Autores deste artigo, 2019.

3.3.10 Uso Da Ferramenta Em Outras Disciplinas de Pedagogia

Dos entrevistados, 37,5% acham que sim, ajudaria em outras disciplinas do
curso de Pedagogia e outros 62,5% acham que sim, a ferramenta ajudaria em

qualquer disciplina de qualquer curso.

Figura 27 - Uso em outras disciplinas

@® sim

@ Sim, ajudaria em qualquer disciplina
® Nao

@ Nao, a ferrament nao ajuda

Fonte: Autores deste artigo, 2019.
3.4 EXPERIENCIA COM A FERRAMENTA GOOGLE CLASSROOM DOCENTE

Foi enviado um questionario on-line com duas questdoes abertas ao docente
responsavel pela turma e os dados obtidos foram:

Para a pergunta: O que vocé achou da proposta apresentada pelo projeto?
Em sua opinido, a ferramenta foi eficaz como complemento na construgdo do

processo de ensino-aprendizagem?



44

Na opinido do docente a proposta € interessante no contexto de insergao das
TIC como ferramenta auxiliadora do processo de ensino aprendizagem. De fato,
enquadra-se como um eficiente complemento que permite que a aula tenha
continuidade fora da instituigéo.

Para a pergunta: Acha que a ferramenta pode ser integrada ao curso para
utilizagdo em outras disciplinas?

Na opiniao do docente sim, sem duvida pode auxiliar ao professor em
qualquer disciplina, até mesmo como uma ferramenta "disciplinadora" para envio de
trabalhos e atividades, visto que o ambiente virtual parece impor maior
responsabilidade e cumprimento de prazos quando comparado as atividades que se

realizam presencialmente.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Pelos dados apresentados é possivel verificar que a condicdo de ubiquidade
da ferramenta se mostrou tangivel, em sua maioria, os acessos se deram pelo celular.
Ao comparar os dados dos itens 3.1.5 — Dispositivos usados para acessar a internet
e 3.3.3 — Dispositivos usados para acessar a ferramenta, os dados corroboram essa
condicdo. Conforme citado anteriormente, o uso do celular permite que os acessos
possam ser realizados em qualquer lugar e em qualquer momento, facilitando o
acesso a ferramenta. A ferramenta € um ambiente virtual de aprendizado (AVA)
estimada pela capacidade dos usos de dispositivos moveis e do digital em rede, onde
€ permitido o acesso em movimento, gerando condi¢cées para uma aprendizagem
mais flexivel e livre de um espago-tempo. Neste contexto de acesso livre e ubiquo ao

conhecimento, Santaella (2012, p.3) nos expde a nogao de aprendizagem ubiqua:

Processos de aprendizagem abertos significam processos espontaneos,
assistematicos e mesmo caoticos, atualizados ao sabor das circunstancias e
de curiosidades contingentes e que sdo possiveis porque o acesso a
informac&o é livre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite. Por meio dos
dispositivos moveis, a continuidade do tempo se soma a continuidade do
espaco: a informacgao é acessivel de qualquer lugar.

Em relagédo a frequéncia de uso, observa-se que n&o ocorreu com grande
frequéncia. Os dados mostram que os entrevistados usam a internet para uso das
redes sociais todos os dias, conforme item 3.1.7 — Frequéncia de uso da internet,
enquanto que a média de tempo de uso da ferramenta se deu em grande parte, entre
duas e cinco horas por semana, conforme item 3.3.4 — Tempo médio de uso da
ferramenta.

Outro ponto interessante € que todos os entrevistados apontaram o aplicativo
de mensagens Whatsapp como um dos principais dispositivos de uso da internet, item
3.1.5 — Dispositivos usados para acessar a internet, este aplicativo é para troca de
mensagens entre individuos, no entanto ao analisar as trocas de mensagens entre os
colegas dentro da ferramenta da sala de aula virtual, apenas alguns discentes fizeram
uso da area de mensagens, conforme item 3.3.7 — Troca de mensagens entre os

colegas dentro da ferramenta.
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E importante ressaltarmos que esses pontos identificam um padrdo de
comportamento em relacdo a questdo educacional, pode-se observar que ainda se
faz necessaria a transformagao da maneira de agir dos estudantes em se tratando de
buscar seu préprio conhecimento. Dentro dos dados apresentados, pode-se verificar
que ndo ha o mesmo interesse pelo aprendizado em comparagdo a busca de
conteudos diversos. Segundo Moran (2012, p.3), a mudanga na educagao depende

também dos alunos:

Alunos curiosos, motivados, facilitam enormemente o processo, estimulam as
melhores qualidades do professor, tornam-se interlocutores Iucidos e
parceiros de caminhada do professor-educador. Alunos motivados aprendem
€ ensinam, avangam mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor. Alunos que
provém de familias abertas, que apoiam as mudangas, que estimulam
afetivamente os filhos, que desenvolvem ambientes culturalmente ricos,
aprendem mais rapidamente, crescem mais confiantes e se tornam pessoas
mais produtivas.

Quanto a ferramenta, os entrevistados indicaram que ela trouxe beneficios
como a facilidade de acesso aos materiais disponibilizados, item 3.3.6 — Acesso a
materiais complementares da disciplina, e acham que sua utilizacdo em outras
disciplinas poderia ajudar, item 3.3.10 — Uso da ferramenta em outras disciplinas de
pedagogia.

Analisando os dados fornecidos pelo docente, item 3.4 — Experiéncia com a
ferramenta google classroom, ele apontou que a ferramenta se enquadra como um
eficiente complemento que permite que a aula tenha continuidade extraclasse e que
pode auxiliar o docente em qualquer disciplina. Ele fez a seguinte declaragdo “o
ambiente virtual parece impor maior responsabilidade e cumprimento de prazos
quando comparado as atividades que se realizam presencialmente”. A percepg¢ao de
que o ambiente parece ser mais rigido € apenas um reflexo de como o docente
gerenciou a turma na ferramenta, que permite que sejam criadas atividades com
prazos de entrega compostos por data e hora. E significante evidenciar que o docente
tem um papel importantissimo, como mediador, facilitador do processo de ensino-

aprendizagem, de acordo com Bulgraen (2010, p.37):

[...] inicialmente cabe ao educador, mediar conhecimentos historicamente
acumulados bem como os conhecimentos atuais, possibilitando, ao fim de
todo o processo, que o educando tenha a capacidade de reelaborar o
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conhecimento e de expressar uma compreensao da pratica em termos tao
elaborados quanto era possivel ao educador.

Sem o docente os alunos n&o conseguiriam se orientar sobre o que buscar ou

aprender.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Tendo em vista os aspectos observados, podemos afirmar que a ferramenta
apresentada, Sala de Aula Virtual do Google, pode ser utilizada como meio
complementar na construgdo do processo de ensino-aprendizagem. As afirmativas
apontadas tanto pelos discentes como pelo docente indicam que ela ajudou no
processo e que também pode ser utilizada em qualquer disciplina.

Aferramenta é um ganho pedagdgico benéfico ndo somente para os discentes
que podem usufruir de um ambiente mais flexivel como para o docente que pode usar
o ambiente de maneira mais aberta e intencional para desenvolver um vinculo com
seus alunos que gerara reciprocidade no momento de aprender.

Para Feuerstein (2007, p.299) a reciprocidade € uma das caracteristicas

necessarias para que a mediacao se efetive:

Entende-se por intencionalidade a disponibilidade do mediador em utilizar o
que estiver ao seu alcance para explicar da melhor maneira possivel. Isso diz
respeito a adaptar as linguagens tendo em vista a compreenséo e fazer uso
das tecnologias disponiveis durante o processo de aprendizagem. Em
consonéncia com a intencionalidade do professor, deve-se ter o desejo do
aluno de aprender, o que caracteriza a reciprocidade.

As tecnologias digitais alteram as formas de comunicacao, producgao, criagao
e circulacdo de informacdo redefinindo uma configuragdo social e cultural. As
instituicdes devem permitir, a criacao de atos de seu curriculo visando a mobilidade,
conectividade e ubiquidade, dentro do contexto das disciplinas didaticas para que os
discentes possam vivenciar as relagbes entre didatica, instituicdo, cidade e

ciberespaco.
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APENDICES

APENDICE A - Questionario Habitos De Uso Da Internet

Nome:

E-mail:

Este € um questionario para conhecermos seus habitos de uso da Internet. Suas
respostas serdo utilizadas apenas para andlise junto ao projeto, de modo que a
confidencialidade de suas respostas esta assegurada.
1) Qual sua idade?
() Menos de 20 anos.
() Entre 20 a 25 anos.
() Entre 25 a 30 anos.
() Entre 30 a 40 anos.
() Acima de 40 anos.
2) Sexo:
() Masculino.
() Feminino.
3) Vocé trabalha?
() Sim.
() Nao.
4) Vocé costuma acessar a Internet?
() Sim.
() Néo .
5) Vocé costuma acessar a Internet através de quais dispositivos? (Escolha uma ou
mais opgoes)
() Computador pessoal.
Computador da faculdade.
Celular.
Tablet.

6) Possui redes sociais? (Escolha uma ou mais opgoes)

(

)
()
()
()
)
)

Facebook.
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() Instagram.
() Whatsapp.
() Twitter.
() Canal no youtube.
() Blog.
7) Com que frequéncia vocé utiliza a Internet?
(') Sempre (todos os dias).
() Com bastante frequéncia (em média, 5 vezes por semana).
() Com frequéncia razoavel (em média, 3 vezes por semana).
() Com pouca frequéncia (em média, 1 vez por semana).
() Raramente (em média, 1 vez a cada 2 semanas).

8) O que vocé costuma fazer na Internet? (Escolha uma ou mais opgdes)

Trocar e-mails.

Participar de féruns de discussao.

Ler noticias.

Pesquisas.

Conversar com pessoas (troca de mensagens instantaneas).
Assistir a videos ou ouvir musicas.

Fazer downloads (séries, filmes, musicas, etc.).

Utilizar servigos bancarios.

Pesquisar produtos e pregos.

Fazer compras.

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Consultar mapas

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
) Acessar redes sociais.
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

(

9. Quais tipos de sites te interessam mais, considerando o conteudo? (Ao assinalar

Participar de jogos on-line.

suas opgodes, indique a ordem de sua preferéncia — 1°, 2°, 3°, etc.).
() __ Redes sociais.

() ___ Noticias sobre politica, atualidades.

____Noticias sobre entretenimento (cinema, musica, moda, esportes, etc.).

)
)
) ____ Sites sobre Pedagogia.
) Jogos.

)

(
(
(
(

____ Sites de compras.



() __ Youtube.
()___ Blogs.
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APENDICE B - Questionario Discente Experiéncia Com A Ferramenta Google
Classroom

1) Vocé acessou a ferramenta da turma virtual (Google Classroom)?

() Sim.

() Nao.

2) VVocé achou facil acessar a ferramenta?

() Sim.

() Nao.

3) Quais dos dispositivos abaixo vocé utilizou? (Escolha uma ou mais opgdes)

() Celular.

() Computador em casa.

() Computador da faculdade.

() Tablet.

4) Em média, por quanto tempo vocé usou a ferramenta em uma semana?

() Menos de 2 horas.

() Entre 2 horas e 5 horas.

() Entre 5 horas e 10 horas.

() Acima de 10 horas.

5) Foi facil utilizar a ferramenta como auxilio a disciplina EJA?

() Sim.

() Sim, mas achei dificil.

() Nao.

() Nao, tive dificuldades em usar a ferramenta.

6) Vocé acha que a ferramenta facilitou o acesso a materiais complementares da

disciplina?
7) Vocé trocou mensagens com seus colegas usando a ferramenta?

8) Compartilhou algum material que achou interessante com a turma?

)
)
)
) Nao.
)
)
)
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9) Tirou duvidas relativas a disciplina através da ferramenta?
) Sim.

)

Sim, mas algumas duvidas nao foram totalmente solucionadas.

10) Vocé acha que essa ferramenta poderia ser integrada a outras disciplinas
académicas?

() Sim.

()

() Nao.
()

Nao, a ferramenta ndo ajuda.

Sim, ajudaria em qualquer disciplina.
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APENDICE C - Questionario Docente Experiéncia Com A Ferramenta Google
Classroom

1) O que vocé achou da proposta apresentada pelo projeto? Em sua opinido, a
ferramenta foi eficaz dentro da proposta do projeto, como facilitadora para o processo
ensino-aprendizagem?

2) Acha que a ferramenta pode ser integrada ao curso para utilizagdo em outras

disciplinas?
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ANEXOS

ANEXO A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa —
Titulo da pesquisa aqui —, no caso de vocé concordar em participar, favor assinar ao
final do documento. Sua participagao nao é obrigatdria, e, a qualquer momento, vocé
podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa nao trara nenhum
prejuizo em sua relagdo com o pesquisador(a) ou com a instituigao.

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone e enderego dos
pesquisadores, podendo tirar duvidas do projeto e de sua participacao.
NOME DA PESQUISA:
PESQUISADOR RESPONSAVEL:
ENDERECO:
TELEFONE:
PESQUISADORES PARTICIPANTES:
OBJETIVOS:
PROCEDIMENTOS DO ESTUDO: Se concordar em participar da pesquisa, vocé tera
gue nos permitir entrar em contato com a equipe de Tl da instituigdo para que um e-
mail institucional seja criado, a partir dele é que sera criada a sala virtual do Google
onde o professor da disciplina Educacao para Jovens e Adultos nos encaminhara os
conteudos para serem inseridos na sala. Ao final do periodo de uso da ferramenta, os
académicos que participarem irdo responder um questionario com 8 questdes sobre
o uso da ferramenta e o professor responsavel pela disciplina também. Esse mesmo
termo de consentimento livre e esclarecido sera entregue para cada um deles. Os
dados de acesso coletados serdao usados para quantificarmos o uso da ferramenta,
desta maneira, identificar se a ferramenta foi um facilitador para o ensino ou nédo, além
disso iremos identificar se a aceitacdo da ferramenta ocorre sem que haja
obrigatoriedade de nota.
RISCOS E DESCONFORTOS: Nao ha riscos previsiveis para essa pesquisa.
BENEFICIOS: A ferramenta oferece possibilidade de acesso em qualquer dispositivo
e em qualquer lugar favorecendo tanto docentes quanto académicos que podem usar
seu tempo entre outras atividades para acessar, criar, responder ou verificar novas
postagens realizadas; outro beneficio é que a ferramenta permite a inser¢ao de videos
e imagens tanto por parte do docente quanto dos académicos e uma troca de
comunicagéo entre eles através de postagens e comentarios, facilitando o contato
com o professor em qualquer momento e em qualquer lugar.
CUSTO/REEMBOLSO PARA O PARTICIPANTE: Os sujeitos da pesquisa n&o
arcarao com nenhum gasto decorrente da sua participagao.
CONFIDENCIALIDADE DA PESQUISA: E garantido aos participantes sigilo
assegurando a privacidade quanto aos dados confidenciais de acesso a ferramenta
(e-mail), somente serdo usados dados diretamente relacionados aos objetivos da
pesquisa, por exemplo quantos acessos houve em determinado periodo de tempo.

Assinatura do Pesquisador responsavel:

Assinatura do Pesquisador Participante:

Assinatura do Pesquisador Participante:
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ANEXO B - Consentimento de Participacdo da Pessoa como Sujeito

Eu, ,
CPF ) - declaro que li as informagbes contidas nesse
documento, fui dewdamente informado(a) pela pesquisadora — Keyla Lopes — dos
procedimentos que serao utilizados, riscos e desconfortos, beneficios,
custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da pesquisa, concordando ainda
em participar da pesquisa. Foi-me garantido que posso retirar o consentimento a
qualgquer momento, sem que isso leve a qualquer penalidade. Declaro ainda que
recebi uma cépia desse Termo de Consentimento.

LOCAL E DATA:

, de 2019.

NOME E ASSINATURA DO SUJEITO:

(Nome por extenso) (Assinatura)
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