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RESUMO

A utilizacao da tecnologia na sala de aula e das ferramentas digitais
auxiliam de forma pratica o processo de ensino e aprendizagem, pois a
aguisicao de competéncias digitais aprimora a performance dos alunos
No processo da construcao do conhecimento. O periodo de pandemia
possibilitou o ensino remoto, e como consequéncia os professores e os
estudantes tiveram que desenvolver novas habilidades, metodologias e
praticas pedagdgicas no uso das ferramentas digitais. Além da utilizacao
das novas tecnologias digitais, € importante encontrar metodologias que
favorecam o processo de ensino e aprendizagem e as metodologias ativas
tém este proposito na construcao do conhecimento. O objetivo geral
deste paper é compreender como os recursos e ferramentas da Web 2.0

integradas ao contexto educacional podem contribuir com propostas
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educacionais remotas através do uso das metodologias ativas para o
protagonismo do aluno na era digital. Portanto, compreender os
beneficios da integracao dos recursos e ferramentas da Web 2.0 para as
praticas pedagdgicas remotas, apontar as principais ferramentas e
recursos digitais no ensino remoto e apresentar relatos de experiéncias
em sala de aula através do uso das metodologias ativas € fundamental.
Para isso, adotou-se como metodologia a pesquisa bibliografica através
do material tedrico abordado na disciplina: A Web Como Ferramenta
Educacional Interativa. Conclui-se que a integracao de recursos e
ferramentas digitais aliada as metodologias ativas contribuem para novas
propostas educacionais remotas e para o protagonismo, autonomia e

interesse do aluno.

Palavras-chave: Ferramentas Digitais. Web 2.0. Ensino Remoto.

Metodologias Ativas.

ABSTRACT

The use of technology in the classroom and digital tools helps in a
practical way the teaching and learning process, as the acquisition of
digital skills improves students’ performance in the building knowledge
process. The pandemic period made remote teaching possible, and as a
consequence teachers and students had to develop new skills,
methodologies and pedagogical practices in the use of digital tools. In
addition to the use of new digital technologies, it is important to find
methodologies that favor the teaching and learning process and active
methodologies have this purpose in the knowledge building process. The
general objective of this paper is to understand how Web 2.0 resources
and tools integrated into the educational context can contribute to
remote educational proposals through the use of active methodologies
for student protagonism in the digital age. Therefore, understanding the
benefits of integrating Web 2.0 resources and tools for remote
pedagogical practices, pointing out the main digital tools and resources
in remote teaching and presenting reports of experiences in the

classroom through the use of active methodologies is essential. For this, it



was adopted as methodology the bibliographic research through the
theoretical material covered in the discipline: The Web as an Interactive
Educational Tool. It is concluded that the integration of digital resources
and tools combined with active methodologies contribute to new remote
educational proposals and to student protagonism, autonomy and

interest.

Keywords: Digital Tools. Web 2.0. Remote Teaching. Active
Methodologies.

1INTRODUCAO

Segundo o Portal Ensino Digital, a especialista em educac¢ao Mattjie
(2020) afirma que a pandemia do coronavirus surpreendeu o mundo e
gue o processo de adaptacao a esta nova realidade foi dificultoso. Os
desafios de docentes e discentes foram incontaveis e a educacao foi
impactada como aponta o relatério do Banco Mundial - UNESCO-UNICEF
de 2021, em que mais de 1,6 bilhao de alunos ficaram sem aulas
presenciais em mais de 160 paises. Além de que as escolas tiveram que se
reinventar a esta nova realidade e a tecnologia foi fundamental neste

periodo.

Para Mattjie (2020), os principais desafios durante a pandemia foram: a
falta de planejamento em relacao ao ensino remoto quanto a organizagao
do curriculo do ensino presencial para o online, consequentemente
muitas escolas adotaram ferramentas digitais, tais como: Google Meet,
Zoom, Skype, sendo que muitos professores nao tinham experiéncias
prévias quanto ao uso destas tecnologias. Além de outros fatores, tais
como: a dificuldade de acesso ao computador e a internet por muitos
docentes e discentes, adaptacao ao novo modelo de ensino remoto,
problemas emocionais e psicologicos, tais como: estresse e ansiedade
devido ao confinamento e as mudancas advindas do periodo de

pandemia.



Para o Portal Sae Educacao (2020), o periodo de pandemia possibilitou o
ensino remoto, € como consequéncia os professores e os estudantes
tiveram que desenvolver novas habilidades, metodologias e praticas
pedagodgicas através do uso das ferramentas digitais, ou seja, recursos
tecnologicos que favorecessem a comunicagao e ao acesso a informacao,
através de dispositivos eletrénicos, como computadores, tablets e

smartphones.

Segundo Garofalo (2018), além da utilizacao das novas tecnologias digitais,
€ importante encontrar metodologias que favorecam o processo de
ensino e aprendizagem e as metodologias ativas tém este propodsito do
protagonismo do aluno, ou seja, a construcao do conhecimento através

da autonomia e participacao.

Assim, é fundamental compreender como a integracao de recursos e
ferramentas digitais da Web 2.0 nas praticas educacionais sao
imprescindiveis nas diversas modalidades de ensino, sejam presenciais ou

remotas.

Portanto, indaga-se: Como a integracao de recursos e ferramentas da
Web 2.0 podem favorecer ao desenvolvimento de metodologias e novas

praticas educacionais remotas?

Entao, o objetivo geral deste paper € compreender como 0s recursos e
ferramentas da Web 2.0 integradas ao contexto educacional podem
contribuir com propostas pedagdgicas remotas através do uso das

metodologias ativas para o protagonismo do aluno na era digital.

Para tanto, foram delineados os seguintes objetivos especificos: explicar
os beneficios da integracao dos recursos e ferramentas da Web 2.0 para as
praticas pedagogicas remotas, apontar as principais ferramentas e
recursos digitais no ensino remoto e apresentar relatos de experiéncias
em sala de aula no Ensino Superior e Pds-graduacao, voltadas para as

praticas metodoldgicas em salas de aula onl/ine do projeto intitulado:



Inovagdes e Desafios em tempos de Educacao Remota: Relatos de

Experiéncias em Ciéncias Humanas do Centro Universitario Uniesp.

O paperabordara na primeira secao, as vantagens da integracao dos
recursos e ferramentas digitais da Web 2.0 para as praticas pedagdgicas
remotas, na segunda secao serao apontadas as principais ferramentas e
recursos digitais para o ensino remoto e na terceira secao serao
apresentados relatos de experiéncias em salas de aula no Ensino Superior
e Pds-graduacao voltadas as praticas metodoldgicas para aulas online,

especificamente sobre as metodologias ativas.

Assim, realizou-se uma pesquisa bibliografica a partir do referencial
tedrico abordado na disciplina —a Web como Ferramenta Educacional
Interativa, abrangendo publicacdes em meios digitais, como obras e
artigos cientificos selecionados de acordo com as reflexdes sobre o
contexto da integracao das ferramentas e recursos da Web 2.0 para

praticas educacionais remotas e das metodologias ativas.

2 RECURSOS E FERRAMENTAS DIGITAIS NAS PRATICAS EDUCACIONAIS
REMOTAS

Segundo o Portal Sae Digital (2020), a utilizacao da tecnologia na sala de
aula e das ferramentas digitais auxilia de forma pratica o processo de
ensino e aprendizagem, dentro e fora do contexto escolar, pois a aquisicao
de competéncias digitais aprimora a performance dos alunos no processo

da construcao do conhecimento.

As Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicag¢ao vieram para
atender as necessidades do mundo moderno, trazendo a inovacao para o
contexto da sala de aula e rompendo com o modelo tradicional de ensino

com a Educacao 4.0.

O Portal Sae Digital (2020), afirma que as competéncias digitais sao

essenciais para que os estudantes utilizem as novas tecnologias de forma



adequada e desenvolvam habilidades e as competéncias propostas pela
BNCC.

Para o desenvolvimento destas competéncias sao essenciais: letramento
informacional, letramento tecnoldgico, letramento multimidia e
letramento comunicativo. E que, a construcao das competéncias segue 0s
seguintes aspectos: a) aprendizagem, b) areas, c) modos, d) propdsitos €)

dominio de ferramentas digitais.

Para Santos (2020), durante o ensino remoto os professores precisam
desenvolver estratégias e praticas educacionais que contribuam para
reter a atencao e o engajamento dos alunos e que existem inumeras
ferramentas e recursos que podem auxiliar na criacao e otimizar a

comunicacao com os discentes.

Segundo Santos (2020), hoje os docentes no ensino remoto tém a
disposicao aplicativos com recursos interativos e que podem ser usados
com os alunos em tempo real. Jogos, testes e questionarios podem ser
criados com base no curriculo e conteudo desenvolvido. Estas propostas
educacionais contribuem para o engajamento dos discentes e suporte

para que o docente consolide os temas propostos em sala de aula.

Conforme reforca o Portal Sae Digital (2020), os recursos digitais
possibilitam a utilizagcao das tecnologias com o objetivo de facilitar a
comunicacao e o0 acesso a informacao através de dispositivos eletronicos,

tais como: computadores, tablets e smartphones.

Dentre alguns exemplos de recursos digitais: programas, aplicativos,
plataformas virtuais, jogos, hardwares e softwares, portais e sites da

internet, cameras entre outros.

Por fim, o portal afirma que as ferramentas digitais na educacao podem
ser consideradas como materiais de apoio e recursos complementares no
processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para novas propostas

educacionais.



3 AS FERRAMENTAS E RECURSOS DA WEB 2.0 NO ENSINO REMOTO

Para o Portal Sae Digital (2020), os recursos mais utilizados pelos
professores para auxiliar na apresentacao dos conteudos e praticas
educacionais para tornar as aulas mais dinamicas e interessantes sao: 1)
Lousa Digital: uma tela de computador maior e sensivel ao toque que
dispde de recursos de multimidia, permitindo a exibicao de fotos e videos,
acesso a internet, apresentacao de s/ides e outras ferramentas; 2)
Realidade Virtual: através do uso de ferramentas e recursos digitais é
possivel entrar em contato com diversas realidades sem sair do lugar com

o0 uso de oculos VR - Virtual Reality para aprendizagens imersivas; 3)

Gamificacao: uso de jogos digitais para uma aprendizagem ludica e
significativa; 4) Google Classroom — Sala de Aula: ajuda alunos e
professores a organizar as tarefas, favorece a colaboracao e a
comunicacao; 5) G Suite for Education: ferramentas digitais e atividades
praticas e dinamicas com recursos de organizag¢ao para os professores; 6)
Canva para Ead: ferramentas digitais de aprendizagem criativa e
templates gratuitos para atividades remotas, com dicas de design, ideias e

comunidades online.

No Blog Canal do Ensino, Simdes (2020) afirma que as ferramentas
digitais da Web 2.0 facilitam a comunicag¢ao e quando integradas ao

ensino propiciam novas praticas pedagogicas.

Simdes aponta as principais ferramentas digitais utilizadas no contexto
educacional: a) Programa Educacional Inspira: programa digital que pode
ser utilizado por professores e alunos, possui conteddo interativo 3D, e por
ser um aplicativo pode ser instalado em computadores e celulares; b)
Portal Dominio Publico: Biblioteca digital desenvolvida em software livre;
c) Blackboard: Canais com conteudo e suporte em escolas do ensino
fundamental ao superior, subdividido em: blackboard e-learn —
plataforma com conteudo totalmente on/ine para despertar o
aprendizado ativo e social e para planejamento e atividade de tarefas,

blackboard mobile — aprendizagem movel e o blackboard colaborate —



trabalhos colaborativos; d) Portal Ludo Educativo: jogos educativos
gratuitos; e) Google for Education: ferramentas digitais faceis de serem
usadas por docentes e discentes (documentos, planilhas, apresentacdes,
formularios), Google Meet, Gmail e Chat e G Suite for Education:
ferramentas para produtividade gratuita, dentre elas: Google Salas de
Aula: central de turmas para envio de tarefas, feedbacks, Google Drive:

Compartilhamento de conteddo em nuvem, Google Docs.

Criacao de Documentos diversos em colaboracao online, além de
agendas, criacao de sites, e Hangouts, f) Foruns: para compartilhamento
de ideias e discussoes; g) Ferramentas da /nternet. Videos como Youtube,

midias sociais: TikTok, Facebook, Whatsapp, Instagram dentre outras.

Finalmente, Santos (2020) apresenta trés ferramentas para o ensino
remoto para estimular a interagao em tempo real: 1) Mentimeter:
plataforma de pesquisa, onde podem ser criados questionarios para
serem respondidos durante a aula e as perguntas podem ser feitas no
formato multipla escolha, dissertativa, escolha de imagens avaliando o
processo educacional; 2) Kahoot. plataforma para o ensino de lingua
inglesa que permite criar questionarios e pesquisas. Baseado em
perguntas de multipla escolha, utiliza a metodologia ativa de gamificacao,
aumentando o engajamento e a colaboracao de conhecimentos, onde o
docente pode criar um quiz para os discentes e 3) Quizlet. a ferramenta
permite criar e compartilhar cartdes e listas de estudo, jogos e testes, com
recursos avancados como o Quizlet live que permite a participacao dos

alunos, em grupos ou individualmente, em tempo real.

As ferramentas e recursos da Web 2.0 integradas a educacao contribuem
para diversas propostas educacionais, como: apresentacao de conteudo,
elaboracao de mapas conceituais, elaboracao de avaliacdes,
armazenamento de arquivos e metodologias ativas para despertar o

interesse e o protagonismo do aluno.

4 RELATOS DE EXPERIENCIAS COM METODOLOGIAS ATIVAS EM TEMPOS
REMOTOS



Os relatos de experiéncias que serao apresentados vém do projeto
intitulado: Inovacdes e Desafios em Tempos de Educacao Remota: Relatos
de Experiéncias em Ciéncias Humanas desenvolvido pelos docentes do
Centro Universitario Uniesp, diante da Pandemia do Covid-19, que se
alastrou pelo Brasil e pelo mundo, impactando significativamente a

educacao.

De acordo com as pesquisadoras Hollanda e Santos (2020), os relatos de
experiéncias foram vivenciados em sala de aula, no Ensino Superior e na
Pd&s-graduacao, direcionados as praticas de metodoldgicas ativas nas

aulas online.

Para Hollanda e Santos (2020), a escolha das metodologias ativas deve-se
a uma nova forma de ensinar e aprender voltada ao ensino remoto, com
meétodos mais dinamicos que envolvem a participacao dos alunos, o que
difere das metodologias tradicionais em que o professor detinha a

centralidade do ensino.

Segundo as docentes para manter a motivacao dos alunos em tempos de
isolamento social, com aulas remotas, a aplicacao de metodologias ativas
pode manter os discentes engajados em suas atividades e garantir um

aprendizado efetivo e significativo.

Assim Hollanda e Santos (2020), dizem que havia a necessidade de
compreender outras ferramentas online para potencializar o ensino e que
foi realizado a comparacao de diferentes tipos de aprendizagem, sem

perder a interacao durante as aulas remotas.

As pesquisadoras afirmam que a aprendizagem a distancia requer o

desenvolvimento da autonomia dos alunos.

Para esta finalidade, foi utilizada o uso da metodologia PBL — Project
Based Learning — Aprendizagem Baseada em Projetos, visto que € um
recurso que favorece o processo de ensino, proporciona aprendizagem

significativa, promove seguranca na aplicacao do conhecimento, melhora



o relacionamento interpessoal, desenvolve a expressao oral, estimula a
resolucao de problemas, a criacao de projetos que favorecem o

desenvolvimento de competéncias para a pratica profissional.

Para esta atividade, fol apresentado o tema de pesquisa e a problematica

para a resolucao do projeto.

A atividade foi desenvolvida em etapas: 1) apresentacao do video no
Youtube sobre: A Relagao Professor e Aluno: A importancia da afetividade
do professor, palestra do professor Sérgio Cortella; 2) Brainstorm das
palavras que estavam associadas ao tema, utilizando o site
wordclouds.com; 3) Os alunos assistiram ao video: “Como Estrelas na Terra,
Toda a Crianca é Especial”, para a reflexao do real papel do professor e sua
afetividade na construcao dos conhecimentos; 4) Apresentacao posterior
ao filme das tipologias de projetos educacionais para dar embasamento
aos alunos e para que fosse gerado um férum de discussao, entre as 3
equipes formadas foi realizado um debate sobre os tipos de projetos de
aprendizagem sobre a tematica e com trés perspectivas distintas:

construtivista, investigativa e explicativa.

Segundo as professoras Hollanda e Santos (2020), outro relato de
experiéncia desenvolvido foi: Flipped Classroom, ou sala de aula invertida

em ambiente digital.

Para adaptar a um Ensino Remoto Emergencial (ERE), o uso da
metodologia ativa foi um grande desafio e proporcionou a descoberta de

novas propostas pedagogicas pelas docentes.

A experiéncia na Pos-graduacao no ERE ocorreu em um curso que era
totalmente presencial e que nao fazia uso de ferramentas e recursos
tecnoldgicos. Além do fato dos alunos serem provenientes de cidades que
nao dispunham das melhores condi¢cdes de acesso a internet e as

ferramentas digitais.



A disciplina ministrada, foi: Estrutura do Texto, do curso de Pos-graduacao
em Lingua, Linguagem e Literatura. As aulas presenciais aconteceram em

trés sabados quinzenais em Joao Pessoa no estado da Paraiba.

A aula foi estruturada na plataforma Google Meet e contou com a
dificuldade de acesso por parte dos alunos devido a instabilidade da
conexao. Para melhorar a pratica com os alunos, foi adotada a
metodologia ativa — sala de aula invertida, com a criagao de uma pasta no
Google Drive pelas professoras, onde foram inseridas gravacdes de aulas e

materiais de consulta para estudo prévio por parte dos estudantes.

Segundo Hollanda e Santos (2020), as aulas foram gravadas na
plataforma: screen-ocast, permitindo melhor visualizacdo da imagem e

dos s/ides das aulas planejadas.

Os alunos podiam acessar previamente os documentos e os videos
através da ferramenta de armazenamento Google Drive e nos encontros
sincronos através da plataforma Google Meet, eram discutidas e sanadas
as duvidas com analises textuais sempre considerando os conceitos
trabalhados nas videoaulas. Por fim, apds os encontros eram sugeridas
atividades de pesquisa individual e a elaboracao de um projeto em
equipe para o desenvolvimento de habilidades, tais como: pensamento

critico e colaborativo.

A adocao das metodologias ativas favoreceu a participacao, integracao e
a0 engajamento dos estudantes atraves da integragcao dos recursos e
ferramentas digitais da Web 2.0 para propostas educacionais no ensino

remoto.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo geral deste paper foi compreender como os recursos e
ferramentas da Web 2.0 integradas ao contexto educacional podem
contribuir com propostas pedagodgicas remotas através do uso das

metodologias ativas para o protagonismo do aluno na era digital.



A utilizacao da tecnologia e das ferramentas digitais auxiliam de forma
pratica o processo de ensino e aprendizagem, dentro e fora do contexto
escolar, pois a aquisicao de competéncias digitais aprimora a

performance dos alunos no processo de construcao do conhecimento.

Para o desenvolvimento destas competéncias sao essenciais: letramento
informacional, letramento tecnoldgico, letramento multimidia e
letramento comunicativo. E a construcao das competéncias segue os
seguintes aspectos: a) aprendizagem, b) areas, c) modos, d) propositos e e)

dominio de ferramentas digitais.

Durante o ensino remoto os professores precisam desenvolver estratégias
e praticas educacionais que contribuam para reter a atencao dos alunos e
ha inumeras ferramentas e recursos que podem auxiliar na criacao e

otimizar a comunicacao com os discentes.

Dentre alguns exemplos de recursos digitais: programas, aplicativos,
plataformas virtuais, jogos, hardwares e softwares, portais e sites da

internet, cameras entre outros.

As ferramentas digitais da Web 2.0 facilitam a comunicacao e quando

integradas ao ensino propiciam novas praticas pedagogicas.

Dentre as principais ferramentas digitais utilizadas no contexto
educacional: a) portais educacionais; b) bibliotecas digitais; c) jogos
educativos e gratuitos; d) Google for Education:. (documentos, planilhas,
apresentacdes, formularios); e) Google Meet, f) Gmail, g) Chat, h) G Suite
for Education: ferramentas para produtividade gratuita, Googl/e Salas de
Aula: central de turmas para envio de tarefas, feedbacks, i) Google Drive:
compartilhamento de conteudo em nuvem; j) Google Docs. criacao de
documentos diversos em colaboracao online, além de agendas, criacao de
sites, k) Hangouts, |) féruns: para compartilhamento de ideias e
discussdes; m) Videos como Youtube;, n) midias sociais: TikTok, Facebook,

Whatsapp, Instagram dentre outras.



Neste paperforam apresentados dois relatos de experiéncias do projeto

intitulado:

Inovacoes e Desafios em Tempos de Educacao Remota: Relatos de
Experiéncias em Ciéncias Humanas desenvolvido pelos docentes do

Centro Universitario Uniesp.

Os objetivos foram atingidos, pois o uso das ferramentas e recursos
digitais da Web 2.0, ou Web Social contribuiram para propostas
pedagdgicas eficazes quanto a utilizacao das metodologias ativas, tais
como: 0 PBL — Project Based Learning — Aprendizagem Baseada em
Projetos e o Flipped Classroom, sala de aula invertida, gerando
engajamento e despertando o interesse dos discentes, colocando-os

como protagonistas no processo de aprendizagem no ensino remoto.

Para futuros estudos recomenda-se novas contribuicdes e pesquisas No
contexto da integracao das ferramentas e recursos da Web 2.0 para o
desenvolvimento de propostas educacionais remotas e metodologias

ativas na cultura digital.
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