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Resumo

Este paper aborda a importancia e as contribuic6es da integracdo das ferramentas digitais da
Web 2.0, Web social, para as praticas pedagdgicas remotas. Alguns recursos como Google
Meet, YouTube, Skipe e gamificacdo por meio de Mentimeter sdo apresentadas como
essenciais para a realizacdo dessas praticas. No desenvolvimento, as caracteristicas de cada
recurso selecionado devem ser mencionadas com o objetivo de compreender sua
funcionalidade no processo de ensino e aprendizagem. A metodologia utilizada ¢ uma
revisao bibliografica e analise de relato de experiéncia escolhido e publicado em um artigo
académico, que surgiu a partir de um questionario online aplicado aos vinte e sete docentes
de diversas areas do conhecimento da Universidade Federal da Paraiba, UFPB. Durante a
abordagem, os desafios e as perspectivas no uso da web social nas praticas pedagdgicas
remotas devem estar alinhados com o referencial tedrico e articulados a atuacdo dos
professores. Na concluséo, visa repensar sobre os desafios e as possibilidades em busca de
introduzir novas metodologias e evidencia que a integracdo das tecnologias digitais no
contexto educacional ndo presencial proporciona uma aprendizagem significativa para 0s
estudantes.

Palavras-chave: ferramentas digitais, praticas pedagogicas remotas, aprendizagem

Abstract

This paper addresses the importance and contributions of the integration of web 2.0 digital
resources , social web, into remote pedagogical practices. Some tools such as Google Meet,
YouTube, Skipe, and Gamification through Mentimeter are presented as essential to
achieving these practices. In development, the characteristics of each selected resource
should be mentioned in order to understand its functionality in the teaching and learning
process. The methodology used is a bibliographic review and analysis of experience report
chosen and published in an academic article, which emerged from an online questionnaire
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applied to the twenty-seven professors from various areas of knowledge of the Federal
University of Paraiba, UFPB. During the approach,the challenges and perspectives in the
use of the social web in remote pedagogical practices should be aligned with the theoretical
framework and articulateds to the performance of teachers. In conclusion, it aims to rethink
the challenges and possibilities in search of introducing new methodologies and evidences
that the integration of digital technologies in the non-face-to-face educational context
provides significant learning for students.

Keywords: digital tools, remote pedagogical practices, learning

1 Introducéo

Os recursos digitais estdo cada vez mais integrados na educacdo. Pode-se observar
que durante a pandemia da Covid-19, sua insercdo se tornou urgente no ensino remoto,
devido ao impedimento temporario das aulas presencias nas escolas e nas universidades.
Muitos professores tiveram que reinventar sua metodologia e usar ferramentas online,
visando despertar o interesse dos alunos e dar continuidade aos estudos.

Para um melhor entendimento, as ferramentas digitais s&o consideradas como

recursos digitais que possibilitam utilizacdo das tecnologias com o objetivo de

facilitar a comunicacao e o acesso a informacao, atraves de dispositivos eletronicos,
como computadores, tablets e smartphones. Alguns exemplos sdo: programas,
aplicativos, plataformas virtuais, jogos, hardwares e softwares, portais e sites da
internet, cameras, retroprojetores, entre outros. (SAE DIGITAL, 18 de janeiro de

2021).

E sabido que apenas o uso de tecnologias digitais ndo traz avangos no processo de
aprendizagem. Faz-se necessario mudar as praticas pedagdgicas de acordo com o contexto
atual, atendendo as necessidades dos estudantes. Para que isso ocorra, 0s docentes devem
conhecer as novas tecnologias digitais e seleciona-las conforme sua funcionalidade.

Nesse cenario, a importancia da integracdo dos recursos da web 2.0, a web social, no
ensino remoto refere-se a interacdo entre as pessoas, sendo protagonistas do ato de partilhar

e produzir conteldos. Desse modo, o compartilhamento de informagdes pode ser

transformado em conhecimento a partir de sua producéo de forma reflexiva e critica.
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Nesse contexto, percebe-se a variedade de ferramentas digitais
disponiveis na web, especificamente na web 2.0, possibilitam a
construcdo do conhecimento coletivo, no qual o processo de ensino
e aprendizagem tem um novo olhar, com novas formas de aprender,
de ensinar e também de autoaprender. (GROSSI, MURTA &
SILVA, 2018, p.36).

Cabe ressaltar que os recursos digitais inseridas nas praticas pedagdgicas remotas
contribuem para a otimizacao das aulas, pois transpdem as barreiras geograficas e de acesso,
facilitam a comunicacéo entre a comunidade escolar (estudantes, professores, coordenadores
pedagogicos, gestor escolar, funcionarios e pais ou responsaveis) e permitem a busca de
inimeras informacdes, desde que seja em sites confiaveis.

Em consonancia com essa concepg¢do, Monteiro (2020, p.9) aborda que “o ensino
remoto, com adogdo de novas tecnologias, aplicativos e instrumentos virtuais, tem
proporcionado atividades mais dindmicas, aproximacao entre alunos e professores, estimulo
a curiosidade, comunicacao mais direta e experiéncias diferenciadas de aprendizagem”.
Nesse sentido, o professor auxilia os discentes na realizacdo de atividades com objetivo de
desenvolver a autonomia, a criatividade, a criticidade e a produgéo do proprio conhecimento.

Diante dessa perspectiva, alguns recursos digitais sdo fundamentais no ensino nao
presenciais, tais como: Google Meet, YouTube, Skipe e gamificagdo por meio de Mentimeter,
que devem ser detalhados no desenvolvimento dessa pesquisa.

Para melhor compreensdo da tematica, a metodologia utilizada consiste em uma
revisdo bibliografica e de relato de experiéncia escolhido e publicado em um artigo
académico, que surgiu a partir da analise de um questionario online aplicado aos vinte e sete
docentes de diversas areas do conhecimento da Universidade Federal da Paraiba, com vistas

a exemplificar a integracdo das ferramentas mencionadas nas praticas pedagdgicas remotas,

articulando com o referencial tedrico.
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2 Desenvolvimento

Este paper apresenta um relato de experiéncia dos professores da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) no ensino remoto, sendo adaptado para justificar a
selecdo das novas tecnologias digitais citadas nesse estudo. O referido relato baseia-se na
pesquisa de Santos et at. (2020) que propde uma reflexdo sobre a préatica desses profissionais
destacando tais desafios e oportunidades.

No tocante aos desafios em ministrar aulas virtuais aos estudantes, a maioria dos
professores universitarios ndo mostrou dificuldades em manusear as ferramentas digitais da
web 2.0. No entanto, a minoria teve dificuldade em gravar e apresentar slides nas aulas
sincronas por meio do Google Meet. Diante desse contexto, a UFPB ofertou um curso
referente ao uso de novas tecnologias para os docentes e a partir do conhecimento adquirido
na formacdo continuada, alguns reverteram os desafios em possibilidades, mostrando
resiliéncia e motivagdo em oferecer um ensino interessante para os alunos. (Santos et at.,
2020).

Quanto a personalizacdo das aulas e atividades remotas, os docentes universitarios,
em sua maioria, usaram recursos da gamificacdo por meio do Mentimeter com o objetivo de
torna-las mais dindmicas para o aprendizado dos estudantes.

O Mentimeter é um site que possibilita a interacdo em tempo real por
meio da criacdo de enquetes, pesquisas, nuvem de palavras e mural
colaborativo, utilizada em eventos, palestras, aulas. Além da
interacdo, o aplicativo permite tornar visivel aos participantes as

ideias e compreensdes dos demais participantes.(HOLLANDA &
TABOSA, 2020, p.45)
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Além disso, essa ferramenta possibilita criar e participar de quizes (jogos mentais),
compartilhar apresentacdes, tirar ddvidas sobre os assuntos dados e utilizar em avaliacfes
de desempenho académico.

Outra personalizacdo das aulas e atividades remotas pelos professores da
universidade UFPB diz respeito a utilizagdo de contetdos multimidias como lives no
YouTube. Nessa perspectiva,

0 professor pode, por exemplo, comentar ou responder ao aluno
através de um video no YouTube que apenas o proprio aluno
acessara. Ha ainda a possibilidade de deixar comentarios nos canais,
além dos comentarios no espaco de discussao dos préprios videos, e
0 uso de boletins. O YouTube Streams permite ainda assistir a um
video em grupo, a distancia, e simultaneamente discuti-lo em tempo
real através de um chat. (MATTAR, 2009,p.5).

Outras plataformas também foram utilizadas pelos docentes durante o ensino virtual
como Google Meet e Skype, sendo também ferramentas digitais importantes para 0 ensino
remoto que proporcionam uma aula participativa e motivadora. Cabe ressaltar que o Skype
é uma plataforma da Microsoft permitindo a comunicacdo online por meio de mensagens de
texto, voz e video, com a possibilidade de fazer uma reunido em grupo, porém ndo é téo fécil
de usar sua interface. Segundo Silva, Andrade & Santos (2020), a plataforma Google Meet
é um recurso digital sem complexidade em seu uso, que tem por finalidade compartilhar
tarefas, documentos, videos e interagir com os participantes pelo chat. Diante dessa
perspectiva, as aulas sdo acompanhadas em tempo real pelos alunos, favorecem o
aprendizado e otimizando o trabalho do professor.

Os professores universitarios foram indagados o que seria uma aula inovadora. A
maioria concebe como uma aula interativa, motivacional e reflexiva. Alguns docentes

consideram-na como inovacgéo o uso das ferramentas digitais. Para Santos et at.(2020, p.7),

“inovar em sala de aula ndo significa apenas utilizar recursos tecnol6gicos, mas também
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trabalhar metodologias ativas, de maneira que o aluno possa construir 0 conhecimento de

forma ativa e socializada, visando sua autonomia.”

Quando perguntados se possuiam uma prética pedagdgica remota inovadora, 0s
docentes, de modo geral, responderam positivamente. Segundo Camargo (conforme citado
em Santos et at., 2020), para que haja uma transformacao na educacéo, é essencial inovar a
pratica docente e repensar a metodologia de ensino para que competéncias sejam
desenvolvidas, visando efetivar a aprendizagem dos estudantes.

Quanto ao uso da gamificacdo no ensino remoto, quase em unanimidade, 0s
professores acham importante 0s elementos da ludicidade (uso de games), pois
proporcionam o envolvimento dos discentes, despertando a cooperacao, a criatividade e o
interesse pela disciplina. Em consonéncia com essa concepc¢do, Lévy (conforme citado em
Grossi, Murta & Silva, 2018) afirma que nos processos de aprendizagem devem ter uma
mudanga qualitativa e as novas formas de ensinar com a integracdo de ferramentas digitais
devem favorecer interatividade, reduzindo a distancia. Nesse sentido, o professor deve
gerenciar a aprendizagem cooperativa no ensino remoto, onde o professor e o aluno
aprendem de forma simultdnea, atualizando suas competéncias pedagdgicas e seus
conhecimentos disciplinares.

Além disso, o docente precisa estar atento as fases da aprendizagem com vistas ao
ensino remoto eficiente. A fase de aquisicao diz respeito ao contato inicial do aluno com a
informacao. De acordo com Garcia et at. (2020,p.8), “nessa fase, o aluno tenta entender o
que esta sendo apresentado ou proposto para ele. O esforco cognitivo esta sendo feito no
sentido de se apropriar da informacéo e a caminho da edificagdo de um novo saber.” A fase
de aplicacdo refere-se ao desenvolvimento de habilidades a partir de competéncias

cognitivas, transformando o saber em novos conhecimentos. Por Gltimo, a fase de retencéo,
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em que o aluno estabelece relacdo entre as informacdes, o saber fazer, as atitudes e 0s
valores.

No que se refere ao uso das plataformas interativas de ensino, os professores
consideram uma experiéncia fundamental para a pratica educativa remota. No entanto,
algumas plataformas ndo foram construidas como a finalidade de sala de aula, sendo um
desafio adapta-las para atender a realidade educacional.

Cabe ressaltar que apesar dos desafios, surgem as possibilidades da integracdo dos
artefatos tecnoldgicos virtuais no ensino remoto que favorecem compartilhar o
conhecimento e habilidades dos estudantes, sendo assim 0s protagonistas na construgéo do
saber. Nesse bojo, o planejamento pedagogico é de suma importancia para a gestéo de aulas,
pois a agdo docente deve estar alinhadas as fases de aprendizagem, as dimens@es conceituais
(saber conhecer), procedimentais (saber fazer) e atitudinais (saber fazer), a selecdo das
ferramentas digitais apropriadas, a metodologia de ensino e a avaliagdo processual.

3 Consideracdes Finais

Constata-se nesse estudo que as ferramentas digitais da web 2.0 contribuem para as
praticas pedagdgicas remotas, pois proporcionam a interatividade, a comunicagdo, a
colaboracéo, o compartilhamento de informacdes e saberes e a aprendizagem. Para tanto, 0s
professores devem adquirir novos conhecimentos e novas metodologias e compreender
como aplicar os novos recursos digitais no ensino online e sua funcionalidade.

Para tanto, faz-se necessario repensar sobre os desafios e as possibilidades da
integracdo das ferramentas digitais no contexto educacional ndo presencial. Os desafios
apontados no relato de experiéncia foram a preocupacdo de alguns professores em
ministrarem aulas dindmicas e ndo dominarem 0s aparatos tecnoldgicos virtuais. Essas

dificuldades se transformaram em possibilidades, de modo que houve um engajamento dos
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professon;s universitarios na busca de conhecimento tecnoldgico e de novas estratégias de
ensino.

Cabe salientar que os recursos digitais s&o importantes para o ensino remoto, como
0 Google Meet, o YouTube, o Skipe e a gamificacdo por meio de Mentimeter, uma vez que
possibilitam realizar videoconferéncia em qualquer lugar, atividades ludicas, interativas e
educativas, proporcionando a construgdo do saber de acordo com as fases de aprendizagem
dos estudantes. Além disso, € necessario a mediacdo docente com vistas a incentiva-los e
orienta-los a estimular sua capacidade e explorar as potencialidades das novas tecnologias
digitais.

Cabe mencionar que o estudo sobre a integracdo das ferramentas digitais nas préaticas
pedagogicas remotas deve ser prosseguido no intuito de aprofundar sobre sua contribuicdo

no processo de aprendizagem.
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