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RESUMO

Este trabalho surge da experiéncia vivenciada no Estagio Curricular Supervisionado
Remoto (ECSR). Durante esse periodo como estagiaria, pude observar a
organizacao do Instituto Federal Goiano Campus Urutai para dar continuidade ao
ensino, o0s obstaculos que surgiram nesse processo e também o
ensino/aprendizagem da Matematica, além de ter que adequar ao Estagio
Supervisionado Remoto. As interagdes mediadas por ambientes virtuais,
principalmente pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), o Moodle, e as
webconferéncias viabilizaram aos estudantes o acesso ao ensino (conteudos,
atividades, avaliacbes e interacdes por meio do chat e férum dentro do Moodle com
os professores). Portanto, este trabalho relata a importancia do uso da tecnologia no

desenvolvimento do ECSR.

Palavras-chave: Matematica. Ferramentas Digitais. Estagio. Ensino Remoto

Emergencial.



ABSTRACT

This work arises from the experience of the Remote Supervised Curricular Internship
(ECSR). During this period as an intern, | was able to observe the organization of the
Instituto Federal Goiano Campus Urutai to continue teaching, the obstacles that
arose in this process and also the teaching/learning of Mathematics, in addition to
having to adapt to the Remote Supervised Internship. Interactions mediated by
virtual environments, mainly by the Virtual Learning Environment (VLE), Moodle, and
web conferences enabled students to access teaching (content, activities,
assessments and interactions through chat and forum within Moodle with teachers ).
Therefore, this work reports the importance of using technology in the development
of ECSR.

Keywords: Mathematics. Digital Tools. Internship. Emergency Remote Teaching.
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INTRODUGAO

Em tempos de isolamento social, o ensino presencial foi suspenso para
evitar aglomeragdes e o contagio pelo novo coronavirus no ambiente escolar. Para
que as atividades académicas nao fossem interrompidas nesse periodo, instituicoes
educacionais (com autorizagdo determinada por decretos) adotaram o Ensino a
Distancia (EaD) ou Ensino Remoto Emergencial (ERE).

O Instituto Federal Goiano Campus Urutai (IF Goiano/Urutai) retomou as
atividades académicas por meio do ERE em maio de 2020, que se estendeu até o
final de 2021. Nesse periodo o uso da tecnologia foi intenso, todos tiveram que se
adaptar, conhecer varias ferramentas para dar continuidade ao processo
ensino-aprendizagem.

Este trabalho surge da minha experiéncia vivenciada no Estagio Curricular
Supervisionado Remoto (ECSR). Durante esse periodo pude, como estagiaria,
observar a organizagdo do Instituto Federal Goiano Campus Urutai para dar
continuidade ao ensino, os obstaculos que surgiram nesse processo e também o
ensino/aprendizagem da Matematica, além de ter que adequar ao Estagio
Supervisionado Remoto. As interacbes mediadas por ambientes virtuais,
principalmente pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), o Moodle, e as
webconferéncias viabilizaram aos estudantes o acesso ao ensino (conteudos,
atividades, avaliacdes e interacdes por meio do chat e férum dentro do Moodle com
os professores). Portanto, este trabalho relata a importancia do uso da tecnologia no

desenvolvimento do ECSR.



CAPITULO 1
O USO DAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

1.1 Tecnologia na Educagao

No século em que vivemos, as criangas ingressam na educagao infantil ja
conectados a internet, as redes sociais, aos aplicativos, aos jogos online e isso se
torna um verdadeiro desafio para as escolas e mais ainda para os professores, pois
ha ainda professores do século passado que ndo se adaptaram as tecnologias e
muito menos o0 emprego delas no ensino.

Segundo Libaneo,

na vida cotidiana, cada vez maior niumero de pessoas € atingido pelas
novas tecnologias, pelos novos habitos de consumo e pela indugdo de
novas necessidades. Pouco a pouco, a populagdo vai precisando se
habituar a digitar teclas, ler mensagens no monitor, atender instrucdes
eletrdnicas (2001, p. 16).

Com o “mundo” digital cada vez mais inserido no dia a dia das pessoas,
incluindo nelas as criangas, surge também um “mundo” de possibilidades digitais
que pode ser empregado pelos professores como recursos pedagogicos no ensino.

O que se percebe, segundo Sa e Machado é que

0 uso das tecnologias na sala de aula vem se tornando uma ferramenta de
grande importancia, pois consegue auxiliar tanto o professor quanto o aluno
na explicagdo e na compreensdo dos conteudos. Com a tecnologia na aula
os alunos sentem-se mais motivados a aprender e a partir disso o docente
consegue ensinar de forma mais dinamica e criativa ( 2017, p.1).

Observando a citagdo acima, entende-se que aos poucos a tecnologia vai
se fazendo presente nas salas de aula. A relagdo entre a tecnologia e a educagao
esta cada vez mais proxima. A tecnologia no ensino proporciona para alunos e
professores, uma nova forma de ensinar e aprender. O uso das ferramentas
tecnolégicas na educagdo, como metodologia de ensino, possibilita a interagcao
digital dos discentes com os conteudos, desenvolvendo os esquemas mentais a
partir do uso racional e mediador da informacgao. A tecnologia em sala de aula traz
mais estimulo a autonomia, permitindo ao aluno que ele seja o préprio construtor de
seu conhecimento. A aprendizagem fica mais dindmica, seja ela por meio de jogos
e/ou outras atividades.

E importante destacar que a tecnologia n&o é a solucéo para os problemas
de ensino e aprendizagem, mas, € mais uma das alternativas metodologicas para

atrair a atencédo dos alunos e consequentemente a aprendizagem. Nao quer dizer



também que usando a tecnologia todos os alunos aprenderdo. Diversas variaveis
podem influenciar nesse processo garantindo ou n&o a aprendizagem.

As ferramentas tecnoldgicas podem ser usadas em qualquer area do
conhecimento, destaca-se nesse trabalho monografico, aquelas direcionadas para o

ensino e aprendizagem da Matematica.

1.2 A Tecnologia no Ensino da Matematica

O ensino de Matematica nao é tarefa facil de realizar, sendo uma disciplina
que apresenta altos indices de reprovagao e é vista pelos alunos com desinteresse,
além de muitos considera-la um “bicho de sete cabecas”. E preciso despertar o
interesse dos alunos para que estes desenvolvam seus conhecimentos
matematicos.

Segundo Sa e Machado (2017, p. 3) “a Matematica, por apresentar
conceitos e formulas que podem acabar confundindo os estudantes, torna-se mais
efetiva quando séo utilizados materiais pedagdgicos que ensinam a compreender, e
nao apenas a memorizar’. Metodologias de ensino ludicas e jogos proporcionam o
desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico, contando com regras, instrugdes
e operagdes que permitem melhor organizagdo do pensamento do aluno. O objetivo,
portanto, € aperfeicoar o desempenho e aumentar a motivacéo e o interesse pelo

ensino da disciplina.

No ensino de Matematica, observa-se que novos métodos sdao sempre
bem-vindos, uma vez que a dificuldade em aprender a disciplina é
constante, o que gera medo e receio em aprendé-la. Diante dessa
realidade, cabe ao professor inovar na forma de ensinar. Procurando tornar
o0 ensino mais dinamico e interessante (SA; MACHADO, 2017, p.3).

Portanto, outro meio de dinamizar as aulas de Matematica é inserindo a
tecnologia como recurso pedagdgico, inclusive com jogos online, softwares, dentre

outros. Pereira e outros autores falam que,

estudar Matematica, na maioria das escolas, € considerado um desafio
pelos estudantes. Enquanto alguns se destacam, muitos tém dificuldades
para compreender determinados tépicos e desenvolver habilidades
necessarias para a resolucdo de problemas, a medida que esses vao
ficando mais complexos e exigindo mais do estudante. Assim, o principal
objetivo de incorporar as tecnologias de informagédo, nesse processo, é
minimizar as dificuldades proporcionando o entendimento dos temas
apresentados com ferramentas alternativas. (PEREIRA; ET AL, 2012, p.7).

Veja que a tecnologia pode se tornar potencialmente um meio para

minimizar as dificuldades dos alunos em conteudos matematicos.



O uso da tecnologia dentro da sala de aula vem se consolidando aos
poucos, vé-se, por exemplo, o uso de Datashow, da TV, do notebook, do celular, da
calculadora, entre outros. Mas ainda ha um longo caminho a percorrer. Ainda ha
escolas que ndo possuem um laboratério de informatica ou de recursos tecnoldgicos
que possam ser utilizados pelos professores ou se tém, falta a formagéo para que
os educadores possam usufruir desses recursos em suas aulas. Em relacdo ao
ensino da Matematica, a tecnologia chegou ha algum tempo. Segundo Ribeiro e Paz
(2012, p.15), “o surgimento das Novas Tecnologias na Educacdo Matematica teve
inicio no ano de 1970 por meio de programas implantados pelo Ministério da
Educacado e Cultura com o intuito de promover inovacido e evolugao no ensino” e
desde entdo, existem inumeras ferramentas que podem ser utilizadas no ensino e
na aprendizagem Matematica.

O GeoGebra, por exemplo, € um software que pode ser trabalhado tanto no
computador ou no aplicativo do celular e que tem a possibilidade de levar os alunos
a investigarem problemas matematicos que podem ser abordados pelo professor,
quando trabalhado um certo conteudo, como por exemplo fungao afim, poligonos,
etc. O uso do GeoGebra proporciona maior praticidade na resolugao das atividades
Matematicas, além de facilitar a compreensdao do conceito que esta sendo

trabalhado. De acordo com Pacheco,

com o uso do GeoGebra, é possivel dinamizar e enriquecer as atividades
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, pois € um software
de Geometria Dindmica, onde sdo contempladas as constru¢des de pontos,
vetores, segmentos, retas e secgbes codnicas. Através do GeoGebra é
possivel analisar equagdes, relacionar variaveis com numeros, encontrar
raizes de equagbes. Permite ainda associar uma expresséo algébrica a
representagao de um objeto da Geometria. (Pacheco, 2019, p. 199)

Além do GeoGebra, outros softwares que podem ser utilizados no ensino da
Matematica s&do: Graphmatica, MATLAB, POLY PRO, Winare, Winplot, Régua e
Compasso, Calc 3D, Winmat. E importante dizer que a aprendizagem mediada por
recursos tecnoldgicos esta totalmente conectada com os objetivos e planejamento
tracados pelo professor. Dai a necessidade das aulas serem bem planejadas para
que o recurso tecnoldgico cumpra com sua finalidade.

[...] a andlise de um sistema computacional com finalidades educacionais
ndo pode ser feita sem considerar o seu contexto pedagogico de uso. Um
software s6 pode ser tido como bom ou ruim dependendo do contexto e do
modo como ele sera utilizado. Portanto, para ser capaz de qualificar um
software & necessario ter muito clara a abordagem educacional a partir da

qual ele sera utilizado e qual o papel do computador nesse contexto. E isso
implica ser capaz de refletir sobre a aprendizagem a partir de dois pdlos: a
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promogcao do ensino ou a construgcdo do conhecimento pelo aluno
(VALENTE, 1997, p. 19).

Entretanto, é notavel que os professores nao estao preparados para lidar
com toda essa alteragdo, ja que para muitos € algo totalmente diferente e novo,
onde foge do “padréo de ensino”. Simon (2013, p. 26) afirma que

O professor também esta se percebendo pouco capacitado para abranger
todas estas novidades, sendo alguns motivos como: a falta de cursos de
aperfeicoamento e o pouco tempo que eles tém disponivel. Esta lhe

faltando incentivo das grandes autoridades da educacgéo para que possam
aperfeicoar seus conhecimentos.

Esse € o0 cenario em que se encontrava o ensino quando veio a pandemia
da COVID-19. Um cenario com escolas ainda deficitarias em termos tecnolégicos e
com falta de preparo dos professores para o uso da tecnologia. Decretaram o
distanciamento social e a obrigatoriedade da oferta do ensino por meio remoto e
emergencial. Essa obrigatoriedade exigiu-se muito da tecnologia para dar

continuidade ao ensino e todos os niveis de ensino foram afetados.
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CAPITULO 2
ENSINO REMOTO EMERGENCIAL

A Covid-19 é uma doencga respiratoria, sendo um coronavirus com uma
grande familia de virus comuns em muitas espécies diferentes de animais, incluindo
camelos, gado, gatos e morcegos, segundo o site do Governo de Mato Grosso do
Sul - Alerta CoronaVirus. De acordo com o0 mesmo, em dezembro de 2019, houve a
transmissdo de um novo coronavirus (SARS-CoV-2), o qual foi identificado em
Wuhan na China e causou a COVID-19, sendo em seguida disseminado e
transmitida de pessoa a pessoa.

O virus pode se propagar de pessoa para pessoa por meio de goticulas do
nariz ou da boca que se espalham quando alguém doente tosse ou espirra, pelo
contato pessoal proximo, como toque, o aperto de mao ou contato com objetos ou
superficies contaminadas, infectando boca, nariz ou olhos. O desconhecimento
sobre o virus e a rapidez do contagio fez os paises decretarem o distanciamento
social. As escolas para darem continuidade a oferta do ensino passaram a ofertar o
Ensino Remoto Emergencial (ERE), permanecendo assim, por quase um ano.

De acordo com um estudo da Fundacdo Lemann, “o Brasil foi o quinto pais
do mundo com maior numero de dias de interrupcdo das atividades escolares
presenciais. Ao todo foram 267 dias de fechamento das escolas, apenas 23 dias a
menos que o Panama, pais que lidera o ranking”. Durante a pandemia, a demora na
adaptacao das escolas publicas para as modalidades online foi grande.

Apesar dos esforcos das secretarias de educagao para desenvolver
conteudos e disponibilizar aos estudantes, o acesso restrito a internet e aos
dispositivos modveis atrasou ainda mais o periodo letivo que ja havia sofrido
mudangas com a interrupg¢ao das aulas. Varios depoimentos revelam os problemas
ocorridos durante a oferta do ERE.

A falta de equipamentos adequados em casa foi um dos principais
problemas enfrentados pelos estudantes durante a suspensdo das aulas
presenciais. Varias familias tiveram dificuldades em prover internet e/ou aparelho
celular e/ou computador para os filhos, especialmente quando havia mais de uma
crianga ou adolescente em casa precisando assistir aulas no mesmo horario.

Apesar de ser a unica alternativa para o0 momento, o ERE trouxe prejuizos para a
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educacao do pais. De acordo com a pesquisa C6 Bank/DataFolha, quatro milhdes
de estudantes brasileiros, com idades entre 6 e 34 anos, abandonaram os estudos
em 2020. Os numeros mostram que a pandemia provocou um grande estrago na
aprendizagem escolar. Muitos alunos preferiram deixar a educagao e comegaram a
trabalhar para ajudar a familia em casa. Alguns casos foram pela falta da tecnologia,
por nao terem acesso a internet ou equipamentos adequados.

Além disso, muitas familias ficavam em duvida de como ensinar ou
acabavam nao entendendo o que foi proposto pela escola e é neste momento que a
familia e escola devem estar na mesma sintonia e com a mesma vontade de fazer o
ensino e a aprendizagem darem certo neste momento dificil e assim auxiliando e
ajudando os alunos. Dessa forma, a criagdo de um canal, um grupo de comunicagao
direta seria uma forma eficaz de sanar as duvidas e amparar os responsaveis. De

acordo com Piaget:

Uma ligacao estreita e continuada entre os professores e os pais leva, pois
a muita coisa que a uma informagcdo mutua: este intercAmbio acaba
resultando em ajuda reciproca e, frequentemente, em aperfeigoamento real
dos métodos. Ao aproximar a escola da vida ou das preocupacgdes
profissionais dos pais, e ao proporcionar, reciprocamente, aos pais um
interesse pelas coisas da escola chega-se até mesmo a uma divisdo de
responsabilidades [...] (PIAGET, 2007, p.50).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo (Lei 9394/96) em seu artigo 12°,
aborda este assunto e diz que a familia tem um papel importante no
desenvolvimento educacional da crianca. E ainda “(...) elos sociais entre as familias
e a instituicdo escolar sempre estiveram no centro das preocupagdes dos
socibélogos da educagao” (NOGUEIRA, 1998, p.91). Para Polonia e Dessen, (2005,
p.304), “a familia é uma das instituicbes fundamentais que emergem no
desencadear dos processos evolutivos das pessoas, atuando como propulsores ou
inibidores do seu crescimento social, intelectual e fisico”.

De acordo com o site do Senado Federal, para recuperar o prejuizo no
ensino das criangas, muitos cidadaos deram sugestdes para ajudar os discentes
apos o retorno das aulas, como: fazer os alunos repetir os anos cursados on-line;
aumentar acesso a internet dos alunos de baixa renda, além de buscarem um maior

envolvimento dos pais no ensino dos filhos.
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CAPITULO 3
ENSINO REMOTO EMERGENCIAL NO INSTITUTO FEDERAL
GOIANO CAMPUS URUTAI COM O USO DA TECNOLOGIA

Com o distanciamento social decretado no Brasil em margo de 2020, o IF
Goiano Campus Urutai, ja no més de maio, ao perceber que o retorno as aulas
presenciais nao tinha previsao, decidiu por dar continuidade ao ensino por meio do
ERE. Iniciou as atividades capacitando os professores e demais servidores para o
uso do AVA/Moodle em seguida capacitou os alunos. Em maio de 2020 iniciou as
aulas. Meses depois, ainda em 2020, o MEC liberou a execugdo dos estagios
supervisionados no formato remoto.

A coordenacgao do ESR do curso de Licenciatura em Matematica reuniu-se
com todos os estudantes interessados em iniciar ou dar continuidade ao estagio
para orientagdes quanto aos procedimentos. Devido a estrutura tecnoldgica da
instituicao, ficou decidido que o ESR ocorreria no préprio campus.

Algumas ferramentas tecnoldgicas foram fundamentais para a execucgéao
tanto do ERE quanto para o ESR, sendo elas o Suap, Q-Académico, AVA/Moodle,
as ferramentas online do Google, dentre outros. Uma iniciativa importante da
Pré-Reitoria Estudantil do IF Goiano foi disponibilizar, por meio de edital, o Auxilio
Conectividade em Carater Emergencial (ACCE), que teve como finalidade atender
os estudantes que nao tinham condi¢cdes de acessar a internet residencial para fins
escolares. As subsecgbes seguintes apresentam as ferramentas tecnologias mais

utilizadas pela instituicdo e aquelas disponibilizadas aos professores para o ERE.

3.1 SUAP e Q-Académico

O SUAP (Sistema Unificado de Administracdo Publica) € uma ferramenta
usada para elaboracdo, edicdo, assinatura e tramite de processos e documentos
eletrénicos. O acesso ao SUAP se da a partir do site do IF Goiano campus Urutai

(https://www.ifgoiano.edu.br/home/index.php/urutai.html). Para acessa-lo é

necessario ter login e senha. Ja o Q-Académico é uma ferramenta que permite aos
usuarios acesso ao calendario académico, questionarios da instituicdo, ao diario e
também ao boletim e histérico escolar, as matrizes curriculares da instituicdo, além

da renovacao da matricula que é feita através da ferramenta, possibilitando assim
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aos usuarios um universo de informagdes. A figuras 1 mostram a pagina inicial do

SUAP.

Figura 1: Pagina de Acesso ao SUAP

Sl |HD INSTITUTO FEDERAL

Login
Alterar Senha

Tutorial de 1° acesso SUAP -
servidores

Tutorial de 1° acesso SUAP -
Estudantes

Acesso do Responsavel

Documentos Gerais

Assinaturas Digitais

Avaliacao Integrada

Processos Fisicos
Processos Eletrénicos

Contratos

sistema unificado de
administragdo puiblica

DUGIJ

Login IF Goiano

Usudrio:

Senha:

(o]

Acessar

Esqueceu ou deseja alterar sua senha?

Fonte: site do IF Goiano/Urutai

Observando a figura acima, do lado esquerdo encontram-se as principais

informacdes sobre o sistema e acessos diretos e assinaturas a documentos. A

figura 2 mostra o acesso ao Q-Académico.

Figura 2: Pagina de Acesso ao Q-Académico

Q-ACADEMICO

Escolhz ao lado 0 médulo que deseja
acessar. Seu login & senha serdo
necessarios,

Desznvolvido por

Oualidala

solugtes em informéatica

PROFESSOR

ALUNO

PAIS DE ALUNO
EMPRESA

TEC. ADMINISTRATIVO
[#] EGRESSO

VALIDAR DOCUMENTOS

Fonte: site do IF Goiano/Urutai

Observando a figura 2, do lado direito mostra os usuarios que podem

acessar o Q-Académicos, sendo eles o professor, o aluno, os pais dos alunos, a

empresa cadastrada, técnicos administrativos e egressos.
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3.2 AVA/Moodle

O Moodle, também conhecido como Ambiente Virtual de Aprendizagem, tem
como objetivo “oferecer suporte as atividades de ensino no Instituto Federal Goiano,
como apoio as disciplinas ministradas presencialmente ou para cursos ofertados na
modalidade a distancia (EaD). Para acessar este ambiente, os usuarios (alunos e
professores) devem possuir acesso ao sistema SUAP do IF Goiano, pois o login e a
senha sdo os mesmos. Desta forma, o usuéario de acesso dos alunos é a sua
matricula académica e dos professores o seu Siape”, segundo o site do IF Goiano.
O acesso ao Moodle se da pelo site da instituicao. Além disso, no site estdo
disponiveis videos para todos os usuarios conhecerem o ambiente e aprender a
utiliza-lo de forma pratica e facil. Essa ferramenta foi essencial para o ERE. Foi a
plataforma mais usada. A figura abaixo, mostra a pagina inicial ao acessar o site do
Moodle.

Figura 3: Pagina de acesso ao Moodle

Iy OO
==. Maryelle do Carme Cruciel L/ 5
MEN INSTITUTO FEDERAL p
B Goiano W |

IF Goiano Cursos por Campus ™ Manual do Estudante v E-mail para Estudante ¥ Portugués - Brasil (pt_br) ~

Ensino

Presencial

Cursos disponiveis

Moodle para Estudantes - IF Goiano

Seja bem-vind@ ao Manual AVA para Aluno!

Fonte: site do IF Goiano/Urutai

No Moodle, os professores disponibilizaram quinzenalmente os conteudos,
atividades e avaliagbes aos alunos. Cada professor organizou a sua sala de aula no
Moodle. Os conteudos foram divididos em mddulos e cada modulo foi subdividido
em encontros. A quantidade de encontros variou de disciplina por disciplina visando
o cumprimento da carga horaria. No inicio das aulas remotas, a interagao entre
professores e alunos aconteceu por meio de chats e féruns no Moodle, contudo,

estes sentiram a necessidade de estarem “juntos” online e entdo a gestdo do
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campus preparou o0 acesso tanto de professores quanto de alunos ao Google Meet

institucional. Na proxima subsecéao sera apresentado o uso dessa ferramenta.

3.3 Google Meet

Pode-se dizer que o Google Meet foi a segunda ferramenta mais importante
e usada no ERE e também no ESR pelo IF Goiano Campus Urutai.

O Google Meet € uma plataforma de videoconferéncias do Google, que
permite reunides com até 250 pessoas, além de conter uma série de recursos
disponiveis, acessivel tanto no computador, por meio do site do servigo no
navegador, quanto pelo celular, por meio do aplicativo Google Meet. Os usuarios
podem transmitir video e audio direto de seus dispositivos a qualquer momento
além de poder compartilhar o conteudo da sua tela com o restante dos participantes.
Estes também podem se comunicar pelo chat. A figura 4, mostra a pagina inicial do
Google Meet.

Figura 4: Pagina Inicial do Google Meet

Go gle Workspace Entre em contato com a equipe de vendas

LA Google Meet

Videochamadas seguras para sua empresa

ENE LS

B) I

uipe conectada por videoconferéncia

criado coma Ga e eficiéncia da

lobal do Google. O td incluido no Google

Workspace e no Google Workspace for Education.

Hluce

Fonte: Google Meet

A figura 4, mostra varias pessoas participando de uma videoconferéncia
pelo Google Meet. Os participantes tém a opgéo de participar com camera ligada ou
desligada. O mesmo acontece com o audio.

No ERE, o Google Meet foi usado para os encontros sincronos entre
professores e alunos. Os encontros sincronos aconteceram uma vez por semana
com cada professor (disciplina) para explicagédo dos conteudos disponibilizados no
Moodle.
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3.4 Outras Ferramentas Digitais do Google

O usuario com conta no Google tem acesso a diversas ferramentas, dentre
eles o Documentos Google, Planilhas Google, Formularios Google, Jamboard,
Drive, Apresentagdes Google, dentre outros.

Documentos Google ¢ um processador de texto, baseado em navegador,
do pacote de aplicativos online do Google, com varios recursos disponiveis. Vocé
pode criar, editar e compartilhar documentos online, além de acessa-lo em qualquer
computador com conexado a internet. Ao compartilhar o documento com outras
pessoas, estas juntamente com o criador do texto poderdo edita-lo ao mesmo
tempo. Isso acontece também para as demais ferramentas apresentadas a seguir.
Ja a Planilhas Google ¢ uma plataforma para manuseio, gerenciamento,
manipulacdo e armazenamento online de planilhas, tabelas e graficos, seja ela por
uma pessoa ou por uma equipe de trabalho. Além disso, suas edicbes podem ser
feitas offline, tanto na Web como em aplicativos para iOS e para Android. O
Formulario Google é uma ferramenta voltada para a criagado de formularios online,
além de fazer pesquisas, enquetes, criar questdes de multipla escolha, escala
numeérica, texto, dentre outras. O usuario podera também trabalhar em equipe,
permitindo que mais pessoas acessem os formularios e edite-os. Além disso, ele
também permite que os usuarios anexem outros tipos de arquivos ao formulario, tais
como fotos e até mesmo videos do YouTube. O Jamboard é um aplicativo que
simula um quadro branco em versao digital onde o usuario pode escrever, desenhar,
incluir notas, imagens, etc. Os documentos criados no Jamboard ficam salvos na
nuvem dentro do Drive e assim que abertos podem ser projetados na tela do
Google Meet caso necessite. O Drive € o servigo de armazenamento na nuvem do
Google, que permite ao usuario que faga upload e armazene arquivos, podendo
acessa-los de qualquer lugar, desde que tenha acesso a Internet. As
Apresentagées Google ¢ uma plataforma que tem o mesmo objetivo que uma
apresentacao do PowerPoint. servir como suporte visual em uma apresentagao oral.
Entretanto, o Google Slides oferece diferentes vantagens, como poder ter sua
apresentacdo no Google Cloud e ter acesso a ela em qualquer lugar e desde
qualquer dispositivo, que varios usuarios podem modificar a mesma apresentacao
ao mesmo tempo ou que todas as mudangas sao automaticamente salvas gragas a

funcao de salvamento automatico.
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CAPITULO 4
RELATO DE EXPERIENCIA NO USO DAS TECNOLOGIAS NO ERE
ENQUANTO ESTAGIARIA DO CURSO DE LICENCIATURA EM
MATEMATICA

Enquanto estagiaria do Curso de Licenciatura em Matematica, tive, assim
como os professores, que aprender diversas ferramentas tecnologicas para dar
prosseguimento ao Estagio Curricular Supervisionado Remoto, principalmente para
cumprir a carga horaria da regéncia. Neste capitulo, relato as ferramentas mais
utilizadas e as percepgdes sobre o uso delas. De principio, adianto que para todas
as regéncias (aulas sincronas), foi utilizado o Google Meet como ferramenta para

reunido com os alunos.

4.1 Jamboard

O Jamboard foi muito importante para a exposicdao do conteudo de
determinado moédulo para facilitar a explicagdo. O Jamboard permite o
compartilhamento do “quadro branco” com os alunos para que estes possam, por
exemplo, resolver um exercicio. Tendo acesso como editor, o aluno pode incluir,
apagar e mover elementos, como desejar, sendo todas as agdes realizadas pelo
estudante, contribuindo para a interacdo entre professores e alunos no ERE.
Contudo, a ferramenta pode ser usada tanto na sala de aula presencial, quanto nas
aulas remotas e foi uma das ferramentas das quais mais utilizei durante a
realizagdo do estagio.

Um dos projetos que utilizei o Jamboard foi o Projeto de Ensino Nivelamento
para Matematica Basica. Este projeto teve como objetivo promover a compreensao
dos conteudos essenciais de Matematica para suprir as deficiéncias dos alunos dos
1°s anos (dos cursos de Biotecnologia, Agropecuaria e Informatica integrados ao
ensino médio) e para a melhoria do desempenho escolar na disciplina de
Matematica do ensino médio. Os conteudos trabalhados neste projeto foram:
potenciacdo, radiciacdo, numeros inteiros, fracbes e porcentagem. Foram
organizadas cerca de 30 aulas no Jamboard para este projeto, sendo tais aulas
administradas através do Google Meet. Todas as aulas elaboradas no Jamboard

foram compartilhadas com os alunos do projeto (por e-mail). Ao decorrer destas
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aulas, foi pedido que os alunos presentes participassem e resolvessem as
atividades propostas junto com o professor, mas sem sucesso. Muitas das vezes,
os alunos nao tiveram interesse em participar, alegando que nao sabiam resolver,
mesmo com um docente dizendo que estava ali para ajudar. A figura 5, mostra um
dos encontros que foi realizado com os alunos do projeto pelo Google Meet e a
figura 6 mostra uma das aulas elaboradas no Jamboard, sendo ministrada o
conteudo de radiciagao, suas propriedades, seguido de exemplos.

Figura 5: Aula sobre Radiciagao
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Fonte: Google Meet
Figura 6: Aula sobre Radiciacédo
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Fonte: Jamboard

Pela figura 6, observa-se que o Jamboard permite escrever por cima da
imagem. Dessa forma foi explicado o conteudo e resolvido os exemplos e exercicios
com os alunos.

Outro projeto que foi utilizado bastante o Jamboard, foi o Projeto Grupo de
Estudos e Oficinas das Questdes da OMIF. A OMIF & basicamente uma competicao

organizada pelos Institutos Federais de todo o Brasil, com o objetivo de estimular o
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interesse pela Matematica nos alunos das instituicbes da Rede Federal, aberta aos
estudantes regularmente matriculados no ensino técnico integrado ao ensino médio
das instituicdes. O IF Goiano/Urutai fez as inscrigdes dos alunos interessados, por
meio do site da olimpiada. A OMIF foi dividida em duas fases: Um evento online
(oficinas, cursos, palestras, roda de conversa) e a resolugao da prova online.
Dezessete alunos foram inscritos. Visando prepara-los para a resolucéo da prova, a
coordenagao do projeto convidou os estagiarios para estudar as questdes de anos
anteriores com esses alunos. Dessa forma, uma vez por semana era reunido com a
coordenadora e em outro dia da mesma semana era reunido com os alunos, sempre
pelo Google Meet. A coordenacgao dividiu as questdes entre os estagiarios, que por
sua vez tinham que preparar o material para estudar com os alunos, tudo feito
através do Jamboard. Essa ferramenta auxiliou e facilitou muito na resolugcao das
questdes junto aos alunos, conforme figura 7 e 8.
Figura 7: Quest&o 03 - Prova da OMIF 2020

Questdes 03 e 05 - OMIF 2020 ] > it H @
@ - Definirplanodefundo | Limpar frame
», QUESTAO 03 - A expresséo numérica abaixo se refere a varias adicdes. Os nimeros 0, 1,2, 3, 4
s e 5 sdo somados diversas vezes, nesta ordem, até que se obtenha, como resultado, o nimero
2020. Note que, para isso, foi necessério parar a expresséo no 4
& L_JL:;L5\+W+1+Z+3+4 2020
o 1) 11 i@ 6Xpressao n ima 6
_
A) 805 171 J _ “7
5 220005 52014 B+
B) 806 5 7 } L,,‘ _
» C) 807 Tj_ _—
W M
—49 —~ -
O E) 809 — -
70
gRcs] S= BOS
s =

Fonte: Jamboard
Figura 8: Quest&o 05 - Prova da OMIF 2020
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Fonte: Jamboard
Nas figuras 7 e 8, podemos observar a resolugdo de duas questdes da

prova da OMIF de 2020, inseridas e resolvidas no Jamboard.
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O desafio maior no desenvolvimento dos projetos foi, dentro das condigbes
e condigdes impostas pelo distanciamento social, promover discussdes e vivéncias
aos alunos para que eles se sentissem motivados e interessados em aprender o
conteudo. Fazer com eles retornassem para a proxima aula exigiu muito que
buscasse varias estratégias de resolugado de problemas e dominasse com precisao
as ferramentas tecnoldgicas. Mesmo assim, era uma tensao, uma preocupagao se
na semana seguinte eles retornariam. Por isso, foi necessario utilizar uma outra
dindmica de ensino, assim como executado no Projeto de Ensino de Nivelamento, a
comunicacdo (ouvi-los). E notavel que os alunos presentes participaram mais e
resolveram as operagdes propostas, diferente das aulas anteriores. Pude ver a
importancia da interagdo, que se aprende na troca e na comunicagdo. As figuras 9 e
10 mostram duas dindmicas durante as aulas sobre os conteudos de radiciacao e

potenciacado do Projeto de Nivelamento.

Figura 9: Quadro do Jamboard - Jogo da Velha
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Figura 10: Quadro do Jamboard - Jogo da Memoria
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JOGO DA MEMORIA - POTENCIAS

Revisdio de Potenciacdo (Tumsa da Maryelle) < =l > - : e
=] @ -
]
B
.
o]
Revisio de Potenciagio (Turma da Maryelle) || - : @
=] @
]
?
5] 4
2
™ W)
o 4

Fonte: Ferramenta Jamboard

Pelas figuras 9 e 10, observa-se que preparei dois jogos, um sendo o jogo da
velha para trabalhar o conteudo de radiciacdo e o outro o jogo da memoria para
trabalhar o conteudo de potenciacdo. O mais dificil é usar metodologias
diferenciadas para ministrar os conteudos. Para além de tornar as aulas mais
dindmicas e atrativas, buscar novas metodologias de ensino, mesmo que fosse no
ERE, visou contribuir para a aprendizagem dos alunos. Contudo, foi necessario,
pois somente a aula expositiva ndo estava promovendo o envolvimento e
participacdo dos alunos. A principio, quando iniciamos o ERE a primeira solugao
para ministrar os conteudos foi recomendar videos do YouTube, pois, produzir uma
videoaula demandava conhecer ferramentas de gravagdo e edicdo de videos e
formas de compartilha-los com alunos de forma que ndo sobrecarregarem
principalmente os dispositivos moveis dos alunos que tinham disponiveis somente o
celular para assistirem as aulas. Entretanto, a aprendizagem também acontece na
resolugdo dos exercicios € ndo apenas nas aulas expositivas e no caso do ERE o
aluno observando o professor na explicagao e resolugcdo dos exemplos e exercicios.
Isso sao formas viaveis, entretanto exaustivas tanto para os alunos, quanto para os
professores, pois exige muito de ambas as partes, de ficar horas e horas na frente

de uma tela de computador (ou celular).
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4.2 Kahoot!
Nos dias atuais, os jogos online estao sendo muito utilizados em salas de
aula, com o objetivo de estimular a criatividade, o raciocinio I6gico e melhorar o
aprendizado dos alunos. Alguns artigos cientificos demonstram que essa estratégia
na licenciatura desperta a atracao e interesse dos alunos por disciplinas que sofrem
certa resisténcia, como a Matematica, ou que necessitam de muita atividade pratica
para compreender como funciona, como ciéncias.
Com os computadores, celulares, tablets, 0 acesso a web se tornou mais
facil, trazendo possibilidades infinitas aos usuarios, sendo uma delas a
aprendizagem movel, que corresponde ao aprendizado em qualquer lugar e espaco,
extrapolando os muros da sala de aula.
A ampliagdo do acesso aos dispositivos méveis em todo o mundo tem
promovido mudancas no modo de produgdo € no compartiihamento do
conhecimento e apresentado multiplas possibilidades para a aprendizagem,
baseadas na mobilidade dos dispositivos, dos alunos, dos conteudos e no

acesso ao conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar. (Melo &
Neves, 2015).

O Kahoot! € uma das plataformas que auxiliam na criagdo de conteudos
dinamicos, feito tanto para auxiliar no ensino, quanto para favorecer a aprendizagem
dos alunos. Segundo o Blog B2B Stack, Kahoot! é “uma plataforma global e
colaborativa de jogos educativos de diversas categorias, fundada em 2012, que
pode ser acessada de qualquer dispositivo com internet’. Através dele podemos
criar, compartilhar e jogar jogos e quizzes interativos para melhorar a absor¢ao da
disciplina, identificando se os alunos estdo entendendo a matéria e criando
momentos de debate com a turma e desenvolvendo competi¢cdes entre grupos. Para
Wang (2015, p. 221),

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor
desempenha o papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela grande
mostra perguntas e respostas possiveis, e os alunos dao suas respostas o
mais rapido e correto possivel em seus proprios dispositivos digitais.

De acordo com Costa & Oliveira (2015, s/p),
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O professor pode usar Kahoot! de muitas maneiras, tudo vai depender dos
seus objetivos educacionais. E uma boa ferramenta para discussdo onde os
alunos podem votar, por exemplo, questdes éticas de forma andnima.
Também é uma ferramenta para resumir um tépico de uma forma divertida,
interativa e envolvente. Outra maneira de usar Kahoot! é para investigar os
conhecimentos dos alunos sobre contetdos abordados em sala de aula.

A figura 11 mostra a tela inicial do Kahoot!.
Figura 11: P4agina Inicial de Acesso do Kahoot!

Bem-vindo!

Crie, compartilhe e divirta-se com jogos
de aprendizagem em qualquer lugar.

Ja tem uma conta? Fazer login

Privacidade  Termos

Fonte: Aplicativo do Kahoot!

Ao acessar o Kahoot!, o usuario escolhe o perfil: professor, aluno, pessoal

ou profissional, conforme mostra a figura 12.
Figura 12: Perfil do usuario para acesso ao Kahoot!
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Escolha o tipo de conta

L 4

Professor Profissional

Pessoal

Fonte: Aplicativo do Kahoot!

O Kahoot! proporciona a opgao de utilizar o plano Basico, que ¢é gratuito. Se
estiver utilizando o Kahoot! em desktop, o painel sera somente com o idioma inglés,
mas os Kahoots podem ser criados em portugués normalmente. Se utilizado através
do aplicativo para dispositivos moveis, € possivel alterar todo o idioma para
portugués.

Aliando as possibilidades pedagogicas dos jogos online ao periodo de ERE
propus o planejamento de atividades de Matematica com o jogo Kahoot!. A
professora supervisora do estagio langou o desafio de preparar uma atividade que
fosse dinamica para fixar o conteudo de logaritmo e exponencial. Foi sugerido o uso
dos softwares Geogebra, Kahoot! e Canvas, além de uma proposta de atividade
‘caga ao tesouro”. Foi decidido junto com a supervisora, o uso do Kahoot! para a
elaboragdo de uma atividade final do conteudo, sendo essa uma espécie de quiz. O
link do Kahoot!, com as atividades elaboradas, foi disponibilizado no Moodle para
que os discentes acessassem e resolvessem as questdes propostas.

O publico alvo era a turma do 1° ano do curso técnico de agropecuaria

integrado ao ensino médio. Inicialmente, foi pesquisado sobre a ferramenta Kahoot!,
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de como era sua dinamica e por ele, o professor pode adaptar o jogo para qualquer
disciplina. Foi planejado 5 questdes de cada conteudo, sendo esses o conteudo de
exponencial e logaritmo. Na execugdo da atividade, € facil de perceber que a
participacdo dos alunos foi regular. No grafico abaixo, podemos observar quantos
alunos participaram da avaliagdo e quantos n&o participaram do quiz.

Grafico 1: Resultado da participacédo dos alunos

ATIVIDADE DO JOGO INTERATIVO - KAHOOT!

@ ALUNOS QUE RESPONDERAM E ENVIARAM PARA AVALIAGAO @ ALUNOS QUE NAO RESPONDERAM O QUIZ

TOTAL DE ALUNOS: 37 ALUNOS
TOTAL DE ALUNOS QUE REALIZARAM A ATIVIDADE: 15 ALUNOS
TOTAL DE ALUNOS QUE NAQ REALIZARAM A ATIVIDADE: 22 ALUNOS

Varios fatores podem ter contribuido para este resultado como
acessibilidade, desinteresse, dificuldades com o conteudo, conectividade, dentre
outros. Portanto, ndo é possivel concluir sobre a eficacia da atividade. Uma solugéo
para melhor rendimento da aula, é que o quiz seja retomado no ensino presencial,

pois o professor podera acompanhar e auxiliar os alunos na resolugao da atividade.

4.3 Outras Ferramentas Tecnolégicas

Durante o estagio, foi gravado uma aula no Google Meet, sobre fungao do
segundo grau, explicando a definicdo, propriedades, raizes/graficos e o vértice da
funcao quadratica, seguidos de exemplos, para auxiliar os alunos na compreensao
do conteudo e disponibilizado a aula no Moodle por meio do link gerado pelo proprio
Google Meet.

Outra experiéncia unica e rica foi preparar dois médulos no Moodle. A
supervisora do estagio ensinou a manusear as principais ferramentas do Moodle.
Foi planejado também dois mdédulos, para a turma do 1° ano “A” do curso técnico
em agropecuaria integrado ao ensino médio, com cerca de 34 alunos. Os modulos

foram compostos pela carta de navegacdo (também elaborada por mim) por

28



conceitos, atividades, questionarios avaliativos, contendo 10 questbes e
recuperagbes se fosse necessario, dividido em 4 encontros. O mddulo VI, que
abordou o conteudo de Progressdo Geométrica (PG) e o modulo VII, com o
conteudo sobre Nocao de Conjunto Numérico. Para explicar o conteudo, ocorreu um
encontro sincrono com os alunos, entretanto somente um aluno participou da aula
online. Além disso, o questionario avaliativo disponibilizado obteve 22 tentativas, ou
seja, de 34 alunos no total, 22 alunos responderam o questionario, com uma média
de 6,86% de acerto.

Outra ferramenta utilizada bastante foi o word. Nele, foram elaboradas
questdes-problemas sobre fungdo quadratica, logaritmo e progressao aritmética
(PA), nos quais foram disponibilizados a supervisoras que por sua vez, 0s inseriu

nos questionarios avaliativos do Moodle.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A tecnologia tem desempenhando um papel cada vez mais importante na
educagao e proporcionando oportunidades de aprendizagem inovadoras, ela
permite que os professores criem ambientes de ensino mais dindmicos e interativos
para os alunos no ensino presencial, cuja utilizagdo ndo se da em todo o processo e
nem o tempo todo. Vimos a intensidade do uso da tecnologia mudar no meio
educacional com a adogao do ERE no periodo da pandemia. Sem a tecnologia, nao
seria possivel dar continuidade ao ensino.

Durante esse periodo da pandemia (2019 a 2021), é impossivel ndo notar
que o professor, o aluno, a tecnologia e a instituicdo de ensino no ERE um nao
funcionaria sem o outro. A colaboragdo mutua entre os quatro foi essencial para que
0 ensino acontecesse. Sem o aluno para aprender, ndo tem como o professor
ensinar, sem a tecnologia para auxiliar o ensino/aprendizagem, ndo tem como
ambos interagirem; sem a instituicdo de ensino para ajudar, sustentar, apoiar e
fornecer o acesso a tecnologia, a educacgao atrasaria mais ainda. O distanciamento
social tirou a instituicdo de ensino e o professor da “zona de conforto”, exigiu que
ambos se mobilizassem para dar continuidade ao ensino. O professor teve que
rapidamente aprender a lidar com varias ferramentas tecnoldgicas. Aprendemos
muito e as experiéncias que vivenciamos levaremos para o crescimento profissional.
O ERE nos fez refletir sobre como utilizar a tecnologia e ao mesmo tempo manter o
aluno interessado, motivado e interativo nas aulas online. Reflexdes essas que se
estendem ao periodo de ERE, pois, vale também para o ensino a distancia, o pos
pandemia. E notério que é possivel inovar metodologicamente tendo a tecnologia
como apoio pedagdgico.

O ERE foi a melhor opgéo para o momento e a tecnologia jamais conseguira
substituir o professor, mas sim, sempre sera uma grande aliada e estara sempre
presente no contexto escolar, pois como alguns que nao gostavam de se “aventurar”
no uso de diferentes metodologias, acabaram de alguma forma tendo que se
adaptar, sendo preparando jogos ludicos online, por exemplo, para dinamizar as

aulas e torna-las mais interativas.

30



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BORIN, Julia. Jogos e resolugao de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. Sdo Paulo: IME — USP, 1996.

DATASENADO, Institucional. Impactos da pandemia na educagao no Brasil.
Disponivel em:
<https://lwww12.senado.leg.br/institucional/datasenado/materias/pesquisas/impactos
-da-pandemia-na-educacao-no-brasil#:~:text=0utro%20fator%20que%20dificultou%
200,a%20absor%C3%A7%C3%A30%20d0%20conte%C3%BAd0%20pedag%C3%
B3gico.>, 2022.

JUNIOR, Elio Correa de Freitas. FAMILIA E ESCOLA: UMA RELACAO
PROMISSORA. Brasil Escola. Link de acesso: <
https://monografias.brasilescola.uol.com.br/educacao/familia-escola-uma-relacao-pr

omissora.htm>.

JUNIOR, Joo Batista Bottentuit. O APLICATIVO KAHOOT NA EDUCACAO:
VERIFICANDO OS CONHECIMENTOS DOS ALUNOS EM TEMPO REAL.
Universidade Federal do Maranh&o. Disponivel em:

<https://fatecead.com.br/ma/artigo01.pdf>.

MACHADO, Patricia Lopes Pimenta. Educagdo em tempos de pandemia: O ensinar
através de tecnologias e midias digitais. Revista Cientifica Multidisciplinar Nucleo do
Conhecimento. Ano 05, Ed. 06, Vol. 08, pp. 58-68. Junho de 2020. ISSN:
2448-0959, Link de acesso:

<https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/tempos-de-pandemia>.

31



Ministério da Saude. Covid-19: tudo o que vocé precisa saber. Disponivel em:

<https://www.coronavirus.ms.gov.br/covid-19-tudo-o-que-voce-precisa-saber/>.

OLIVEIRA, Edvaldo Ramalho de; CUNHA, Douglas da Silva. O uso da tecnologia no
ensino da Matematica: contribuicdes do software GeoGebra no ensino da fungao do
1° grau. Revista Educacgao Publica, v. 21, n° 36, 28 de setembro de 2021. Disponivel
em:

https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/36/0-uso-da-tecnologia-no-ensino-d

a-matematica-contribuicoes-do-isoftwarei-geogebra-no-ensino-da-funcao-do-1-grau.

SANTO, Sandra Aparecida Cruz do Espirito. MOURA, Giovana Cristina de. SILVA,
Joelma Tavares da. O uso da tecnologia na educagao: Perspectivas e entraves.
Revista Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento. Ano 05, Ed. 01, Vol. 04,
pp. 31-45. Janeiro de 2020. ISSN: 2448-0959, Link de acesso:

<https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacao/uso-da-tecnologia>.

SILVA, Jodo Paulo Martins; RIBEIRO, Aretha Cristina; ARAUJO, Tacildo de Souza.
O USO DE SOFTWARES NO ENSINO DA MATEMATICA: Entre o Modismo e o uso
Inteligente. Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2018/TRABALHO EV117_MD1_S
A19_ID8907_03092018203248.pdf.

SKINNER, Burrhus Frederic. Tecnologia do ensino. Sdo Paulo: EPU, 1972.

TAHAN, Malba. Didatica da Matematica. Vol. 1 e 2. Sao Paulo: Saraiva Livreiros
Editores. 1965.

32



ZABALLA, Vidiella Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre:
Artmed, 1998.

33



