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Resumo

O presente trabalho retrata um relato de experiéncia das aulas de Matematica dos primeiros anos
do Ensino Médio de uma escola profissionalizante publica, localizada no Estado do Ceard, no
periodo remoto diante do contexto da pandemia. Dessa forma, é elaborado um método ativo com
base nas ferramentas tecnoldgicas Khan Academy, Whiteboard fi e WordWall, utilizadas nas
metodologias ativas, visando obter um maior engajamento dos alunos. Portanto, ressalta-se que
com a constru¢do dos conhecimentos prévios e aplicacdo dos recursos tecnoldgicos integrados
com o conteido de Matemadtica de Funcio, foi possivel obter um maior engajamento e melhoria
no processo de ensino e aprendizado durante o primeiro semestre do ano de 2021, elencando os
pontos positivos e negativos. Por fim, é preciso destacar o papel da gestdo e suas formagdes
pedagogicas que subsidiaram o aprofundamento tedrico e a implementag@o de processos didaticos
firmados nos pilares educacionais do século XXI.

Palavras-chaves: Ensino de Matemadtica; Ensino remoto; Método ativo.

Abstract

The present work portrays an experience report of Mathematics classes in the first years of High
School in a public vocational school, located in the State of Ceara, in the remote period in the
context of the pandemic. Thus, an active method is developed based on the Khan Academy,
Whiteboard.fi, and WordWall technological tools, used in the active methodologies, in order to
obtain greater student engagement. Therefore, it is noteworthy that with the construction of prior
knowledge and application of technological resources integrated with the content of Function
Mathematics, it was possible to obtain greater engagement and improvement in the teaching and
learning process during the first semester of 2021, listing the positives and negatives. Finally, it
is necessary to highlight the role of management and its pedagogical training that supported the
theoretical deepening and implementation of didactic processes based on the educational pillars
of the 21st century.

Keywords: Mathematics teaching; Remote teaching; Active method.
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1 Introducao

Inimeros sdo os estudos referentes ao ensino de Matematica na literatura
(VIEIRA; ALVES; CATARINO, 2021). Porém, diante do quadro o qual estamos
vivenciando, existe um grande desafio no processo de ensino, desde o ano de 2020,
devido a pandemia por conta do novo coronavirus. Desse modo, as escolas e institui¢des
de ensino estdo cada vez mais se reinventando e inovando para que os impactos na
educacdo sejam, no que lhe concerne minimizados. Por outro lado, tem-se uma grande
gama de informacdes e ferramentas tecnoldgicas que estdo sendo apresentadas aos
professores de forma rapida, ocorrendo pouco tempo para que esses possam se aprimorar
e utiliza-las em suas aulas.

Nao obstante, destaca-se que o ensino de matematica € um dos mais afetados
durante as aulas remotas. Segundo um estudo de Barros e Machado (2021), € necessario
que ocorra um melhor engajamento dos alunos no ensino remoto para que as perdas em
proficiéncia sejam reduzidas. Para isso, ¢ essencial que sejam adotadas alternativas de
ensino hibrido o mais rdpido possivel, adotando ac¢des voltadas para a recuperagdo e
aceleragdo do processo de ensino e aprendizagem. Ainda segundo Barros e Machado
(2021) “Caso possamos contar com um maior engajamento dos estudantes e a adog¢ao do
ensino hibrido no 2° semestre, acompanhado por acdes de recuperagdo e aceleragdo do
aprendizado e otimizagdo do curriculo, entdo de 35 a 40% das perdas poderiam ser
evitadas”.

Fato esse, diagnosticado em avaliagdes e em argumentos ditos pelos proprios
alunos, onde indagam que aprender matematica remotamente ¢ mais complicado do que
presencialmente, visto que a disciplina de matematica ja possui um certo grau de
dificuldade em relag@o ao seu processo de aprendizagem. Ressalta-se ainda que durante
as aulas remotas ndo existem um engajamento significativo quanto a existente no modo
presencial (BARROS; MACHADO, 2021).

Com base nisso, tem-se entdo a problematica dessa pesquisa, de realizar o
processo de ensino e aprendizagem de forma remota, potencializando o engajamento dos
alunos nas aulas de matematica. Dessa forma, pdde-se elaborar um relato de experiéncia

para que outros professores possam aplicar o método ativo construido em suas aulas.
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Pode-se destacar o grande apre¢o que os alunos possuem por tecnologias,
surgindo entdo a ideia de construir um método ativo durante o processo de ensino e
aprendizagem remota. Assim, tem-se a pergunta norteadora da pesquisa: como realizar o
ensino de matemadtica remoto, potencializando o engajamento dos alunos na disciplina
com a constru¢ao de um método ativo?

A partir da referida pergunta norteadora, foi possivel desenvolver o objetivo
geral da pesquisa, como sendo: realizar o ensino de matematica remoto, com a constru¢ao
e o uso do método ativo, potencializando o engajamento dos estudantes. Diante disso,
sdo utilizadas as ferramentas do Khan Academy, Whiteboard.fi € WordWall como
ferramentas tecnoldgicas do método ativo construido, potencializando o engajamento dos
alunos das turmas dos primeiros anos de uma escola profissionalizante do Estado do
Ceara.

A pesquisa foi aplicada numa escola publica do Estado do Ceara, com ensino
profissionalizante e inclusivo no municipio de Fortaleza, denominada de Escola Beta.
Além disso, destaca-se o grande anseio dos alunos em estudar na escola, por ser destaque
em algumas avaliagdes externas e por apresentar bons resultados em relacdo ao processo
de aprendizagem.

Antes de iniciar a aplicagdo, ¢ realizado um contrato didatico, visando
determinar as responsabilidades dos alunos e do professor durante as aulas remotas,
ocorridas por meio do recurso do Google Meet ¢ Google Sala de Aula, realizando
determinadas adaptagdes durante o processo de aplicagdo, sempre que necessario.
Doravante, sdo construidos os conhecimentos prévios dos alunos em torno do contetido
matematico de Fungdes, para que posteriormente possam ser aplicadas as ferramentas
tecnologicas e entdo aplicado o método ativo elaborado. Por fim, realiza-se neste relato
de experiéncia uma analise das concepcdes dos alunos e da equipe gestora da referida

escola, além de destacar os pontos positivos e negativos de realizagdo do processo.

2 Metodologia
O ensino remoto vem sendo utilizado desde o ano de 2020 até os dias de hoje
(primeiro semestre do ano de 2021), podendo perceber um baixo engajamento e prejuizo

em relacdo ao processo de aprendizagem dos estudantes. Um grande fato que deve ser
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evidenciado, dar-se pela forma como os professores tiveram que se adaptar ao ensino
remoto, necessitando manusear e aplicar as ferramentas de forma rapida. Além disso,
tem-se a forma como muitos alunos acessam as aulas, onde muitos deles possuem apenas
smartphone disponivel, com uma quantidade limitada de pacote de dados, tornando-se
invidvel assistir todas as nove aulas didrias da Escola Beta.

As metodologias ativas possuem uma concepg¢do fundamentada no processo
de ensino e aprendizagem, envolvendo o aluno na busca pelo conhecimento.
Primeiramente o professor constroi os conhecimentos prévios dos alunos para o processo
possa dar continuidade. Assim, sdo elaboradas situagdes-problema, como forma de
atividades propostas pelo docente, levando o aluno a buscar o conhecimento de modo a
solucionar a situagao-problema proposta.

Segundo Pereira (2012)

Por Metodologia Ativa entendemos todo o processo de organizagdo da
aprendizagem (estratégias didaticas) cuja centralidade do processo esteja,
efetivamente, no estudante. Contrariando assim a exclusividade da agdo
intelectual do professor e a representagdo do livro didatico como fontes

exclusivas do saber na sala de aula (PEREIRA, 2012, p. 6).

Com isso, percebe-se que metodologia ativa ¢ o modo de organizar as
estratégias didaticas com foco no ensino e aprendizagem do estudante, em que o aluno ¢
o protagonista do conhecimento e o professor torna-se um facilitador desse processo.
Logo, o professor e o livro didatico tornam-se auxiliares diante desse contexto, fazendo
com que o aluno busque o conhecimento e o construa com base em atividades compostas
por situacdes-problema motivadoras, além de retirar o aluno de uma posi¢ao passiva e
receptora das informagdes. Essas atividades podem atreladas a recursos tecnologicos,
vistando instigar a participag¢do e engajamento nas aulas.

Lorato et al. (2018) apud Gadotti (2005), retratam ainda que:

O ato de pensar por parte do aluno, mobilizado diante de um problema,
ocorreria em cinco etapas: a percepg¢do de uma dificuldade, a analise dessa
dificuldade, as alternativas para sua solug@o, a experimentacdo de varias
tentativas até a aprovacdo mental de uma delas ¢ a acdo como a prova final
para a a¢do proposta, sendo verificada de maneira cientifica (LORATO et al.,
2018 apud GADOTTIL, 2005, p. 157).

Revista Conexdao ComCiéncia, n.3, v.1, e5583, 2021.
ISSN 2763-5848



i REVISTA CON EXAO

¥ COMCIENCIA

De forma sucinta, tem-se ainda a gamificacdo, possuindo um carater
relativamente novo, onde pode-se impulsionar o desenvolvimento tecnoldgico acelerado
e democratizar o acesso a internet. Kapp (2012) relata que a gamificacao utiliza elementos
mecanicos e estratégias oriundas dos games, motivando os participantes, engajando-os e
atraindo a atencdo desses de forma a envolvé-los na atividade proporcionada (SILVA;
SALES; CASTRO, 2019). A fim de estimular os participantes, relaciona-se essa técnica
com os problemas do cotidiano, por meio de implementagdo de elementos existentes em
jogos, sendo esses: regras, voluntariedade, objetivos e feedback (MCGONIGAL, 2017).

Para seguir o processo de gamifica¢do da atividade no WordWall, seguiu-se
o percurso metodologico com base nas etapas elencadas por Chou (2015), conforme

apresentada na Figura 1.

Figura 1. Principais etapas da gamificacdo.

Contexto do ensino
E a vontade de fazer-se presente em O aluno torna-se o herdi ao participar e
situagdes que  proporcionam  resultados envolver-se com as situacoes gamificadas
maiores para as acdes dos individuos. em sala de aula
Desenvolvimento ¢ E a vontade de progredir, desenvolver Os alunos sentem a sensagio de realizagio
realizagio habilidades e superar os desafios. Emoutras ao resolver bons desafios e, com isso as
palavras, €& o prazer de se realizar conquistas tornam-se motivadoras.
descobertas auténticas.
Capacidade de criatividade  E a identificacdo de que o que se faz possui Os aluno deve receber feedback constante
e feedback um resultado significativo. Trata-se da para sentirem uma evolugio na sua
sensaciio de progresso nas atividades. aprendizagem e no caminho para se concluir
um objetivo
E a identificagdo de que possui algo valioso O aluno sente-se motivado ao tornar-se
para ele e para o grupo em que encontra-se especialista em um determinado
inserido. conceito/assunto, fazendo-se um aluno
participativo por ser importante no grupo
em sala de aula.
Influéncia social & As relagdes sociais contém um papel O interesse dos alunos por atividades e
realizagio importante nas agdes dos individuos, assuntos em que seus colegas se interessam
movidos por: aceitagdo, companheirismo, ¢ muito forte. Nesse sentido, ndo se pode
participacio, competicio e outros

Unidades da gamificacdo Significado
Significado Epico

Propriedade e posse

ignorar essa varidvel na sala de aula, o
intuito & impulsiond-la cada vez mais.

Escassez ¢ impaciéncia

E a vontade de ser dono de algo que nio se
tem ainda, como exemplo: prémio, cargo,
reconhecimento, resultados e outros.

O fato dos alunos ndo terem conquistas ¢
reconhecimento, em relagdo a situagdes
conflitivas pode fazé-lo pensar nisso até
conseguir,

Imprevisibilidade e
curiosidade

E o prazer realizado ao se deparar com
siruac«)es inesper.\dns Conforme as

os
individuos lendem a pensar sobre o que vem
a seguir.

Os alunos optam por coisas imprevisiveis

que podem acontecer em sala de aula. Como

o resultado de um experimento, uma pratica
social ou até uma historia

Perda e prevencio

E a motivagio para se evitar algo negativo

Alguns alunos, tendem a ndo desistir de

ou a perda de todo o trabalho realizado. cerlas atividades. por conta da sensaciio de
perder todo o tempo gasto ou a proximidade

do objetivo esclarecido no contrato didatico.

Fonte: (CHOU, 2015).

Com base nisso, ¢ entdo elaborado um método ativo de ensino remoto para a
Escola Beta, com base nos problemas evidenciados e nas metodologias ativas. Logo, é
construido um método ativo, selecionando ferramentas e recursos recnolodgicos para que
os professores possam aplicar durante o ensino remoto, visando potencializar o

engajamento dos alunos nas aulas remotas..
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A escolha das turmas dos primeiros anos, deu-se ainda pelo fato da transicao
do Ensino Fundamental para o Ensino Médio, necessitando de um acompanhamento mais
proximo em relag@o a essa questdo. Com base nisso, foram entdo selecionadas as turmas
dos primeiros anos da Escola Beta, em que apresenta 80% dos alunos oriundos da
Prefeitura e 20% de escolas particulares.

Desse modo, ocorreu a primeiramente a constru¢do dos conhecimentos
prévios e apresentacdo das ferramentas Whiteboard.fi, Wordwall e Khan Academy aos
alunos durante as aulas remotas, explicando o manuseio e sanando as duvidas existentes
(ver Figura 2). Assim, foram elaboradas atividades com base no conteudo de Fungdes,

observando o engajamento e rendimento durante o primeiro semestre de 2021.

Figura 2. Estrutura da aplicacio das metodologias ativas.

Construcéo dos
conhecimentos Atividade WordWall
prévios

h

Y

N Atividades Khan
Explicacdo dos Academy

recursos tecnologicos

h

Situacdo-problema
Whiteboard.fi
(Atividade de Classe)

A

Fonte: Elaborado pelos autores.

Doravante, realiza-se uma breve descri¢cao da construgao do método ativo e
dos recursos utilizados durante a construg¢do e aplicagdo do método ativo. Inicialmente
foram realizadas aulas e ativadades com base no livro didatico adotado pela escola.
Assim, no primeiro momento, durante as aulas assincronas foram disponibilizadas
atividades no Google Sala de Aula. Nos momentos sincronos, ocorreram aulas via Google
Meet, para realizar a introdug@o dos contetidos de Fungdes. Apos isso, foram introduzidas
as ferramentas tecnologicas, expondo o manuseio e fornecendo tutoriais de apoio aos

alunos.
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Iniciando com o Whiteboard.fi, onde realizou-se uma transposicdo das

questdes do livro didatico para a ferramenta, possibilitando aos alunos resolverem durante
o momento sincrono. Com isso, o professor conseguiu identificar os pontos os quais 0s
alunos estavam cometendo erros durante as resolu¢des. O Whiteboard.fi ¢ um site gratuito
que permite que os alunos partilhem os seus pensamentos durante uma aula online. Os
alunos podem visualizar somente o seu quadro e o do professor, permitindo que cada
aluno ndo observe o quadro do outro, ja o professor possui a permissao de visualizar os
quadros de todos os alunos inscritos na aula (LAXELL, 2020).

Assim, foram compartilhados exercicios propostos aos alunos presentes nas
aulas remotas pelo Google Meet, ofertando ao professor realizar uma atividade de classe
como acontece no formato presencial. E interessante que com o recurso, o professor
possui um feedback em relacao ao aprendizado dos alunos, uma vez que durante o ensino
remoto ocorre esse grande obstidculo devido ao fato de ndo saber realmente se o aluno
estd compreendendo o contetdo.

Seguindo com a ferramenta do Khan Academy, que € uma organizagdo sem
fins lucrativos com a missao de proporcionar uma educagdo gratuita e de alta qualidade
para todos, em qualquer lugar. O site oferece uma colecao gratis de videos de matematica,
medicina e saude, economia e financas, fisica, quimica, biologia, ciéncia da computagao,
entre outras matérias. A plataforma utiliza uma metodologia dindmica, onde o aluno ira
evoluir conforme o seu nivel de conhecimento, havendo dicas e videos que poderdo ser
utilizados de acordo com as suas dificuldades, para que todos possam alcangar o objetivo
final (seja com ou sem dicas). Tao logo, com base no trabalho de Otobelli et al. (2018),
foi possivel realizar uma aplicagdo para as turmas do ensino médio da escola
profissionalizante em questao.

Desse modo, foi desenvolvido e disponibilizado para os alunos um tutorial de
manuseio da plataforma, além de uma aula remota para explicacdes de acesso e tira-
duvidas. Com isso, a professora da disciplina criou as turmas e contas dos alunos,
recomendando atividades para que os alunos realizassem-nas durante o periodo estimado
nos momentos assincronos. Ressalta-se que a plataforma representa um recurso mediado
por Tecnologias Digitais de Comunicagdo e Informagdo, sendo um objeto de
aprendizagem para o estudo de Matematica e outras disciplinas que compde a plataforma

gratuita.
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Por fim, concluiu-se o método ativo com a ferramenta do Wordwall,
realizando atividades de revisdo, em formato de jogos, estimulando a participagdo dos
alunos. O Wordwall é uma plataforma online, projetada para criar atividades de forma
interativa e imprimiveis, proporcionando um modelo gamificado de uma metodologia
ativa (VIEIRA; SOUZA, 2020).

Assim, sdo disponibilizados diversos tipos de atividades que podem ser
personalizadas de acordo com o objetivo do usudrio. As atividades propostas pelo referido
recurso, foi realizada pelo modo labirinto da plataforma, disponibilizando aos alunos um
jogo no estilo do Pacman, onde ¢ apresentada uma pergunta sobre fungdes com cinco
opcdes de resposta. O aluno entdo responde a pergunta de forma correta, fugindo dos
monstros e levando o seu boneco até o local correto com uma determinada quantidade de
vidas e nivel de dificuldade. Destaca-se que cada turma teve o seu nivel de dificuldade
especifico, visto que os obstaculos epistemologicos foram identificados previamente com
as aulas remotas para construcdo dos conhecimentos prévios. Com a utilizagdo do
WordWall e do Whiteboard.fi, foi possivel identificar os alunos que estavam participando
das aulas remotas, sendo ainda uma ferramenta técnica de presencialidade.

Ao tudo, as aulas remotas aconteceram por meio do Google Meet e Google
Sala de Aula, realizando atividades de acordo com o contetido de Fungdes e aplicando o
método ativo construido com as ferramentas Khan Academy, Whiteboard.fi € WordWall.
Como forma de atrair ainda mais o engajamento dos alunos das turmas de primeiros anos,
realizou-se o processo de gamificagdo, premiando os primeiros colocados das atividades
com pontuagdo extra. Desse modo, pdde-se perceber um maior interesse nas aulas,
disponibilizando o recurso para aqueles alunos que nao puderam participar da atividade
online, devido algum problema técnico.

Ressalta-se que todas as etapas da gamificacdo foram executadas,
proporcionando atividades diferenciadas de acordo com cada nivel de dificuldade da
turma. Assim, foram elaborados jogos voltados para os niveis critico, intermedidrio e
adequado, com base nas avaliagdes diagndsticas realizadas no inicio do ano de 2021.
Destaca-se a importancia da equidade, como mostra a Figura 3, em que pode-se perceber
na primeira imagem a distribui¢do do conhecimento de forma igualitaria para todos,
acarretando num prejuizo para determinados alunos. J4 na segunda imagem, percebe-se

a distribuicdo do conhecimento no formato da equidade, fornecendo uma atengdo maior
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para aqueles alunos com maiores dificuldades, resultando num bom aproveitamento de
todos os alunos de acordo com o tratamento diferenciado. Dessa forma, buscou-se a
inclusdo de todos os alunos, ndo excluindo aqueles que possuem dificuldades em relacao

ao ensino de Matematica.

Figura 3. Igualdade e Equidade.

Fonte: EL PAIS (2020).

3 Resultados e Discussao

A aplicagdo teve inicio com a constru¢do dos conhecimentos prévios dos
alunos, utilizando o livro didatico adotado na escola, além de selecionar alguns exercicios
propostos do material didatico como atividade de casa postada no Google Sala de Aula.
Apos isso, foram realizadas aulas remotas para explicar o funcionamento das ferramentas
tecnologicas de modo geral. Com isso, foram elaboradas situagdes-problema com base
nos conteudos abordados, e apresentadas nas aulas remotas pelo Google Meet ¢
Whiteboard.fi, como atividade de classe. Assim, os alunos entraram na sala
disponibilizada, resolvendo as questdes propostas.

Na Figura 4, pode-se perceber uma das atividades, aplicada numa turma de
primeiro ano do Ensino Médio, onde os alunos puderam resolver e corrigir a situacao-
problema na propria sala de aula virtual. Com isso, a professora conseguiu identificar
erros ¢ dificuldades dos alunos, realizando uma intervengdo para sanar o obsticulo
encontrado. Ao final de cada aula os participantes opinaram brevemente sobre a utilizacao
da ferramenta, considerando-a inicialmente de dificil manuseio, mas com o decorrer das
aulas foi possivel adquirir um melhor dominio, engajamento e uma boa avaliagdo como

um todo.
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Destaca-se que alguns alunos tiveram um pouco de dificuldade no inicio,
sendo superados posteriormente com um maior auxilio do professor e uma maior
quantidade de aulas com o Whiteboard. fi para poderem adquirir pratica. De fato, os alunos
comecaram a participar mais das aulas, além de compreenderem melhor o contetido, visto
que muitos ficavam calados nas aulas, levando o professor a acreditar que ndo existia

nenhuma dificuldade de compreensao.

Figura 4. Situacio-problema aplicada nos primeiros anos do Ensino Médio com

Whiteboard.fi.

hc @ & whiteboardfi/y8pe2 QA % ¥ 0O * a .
@ sruoers]

Student Whiteboards

Fonte: Dados da Pesquisa.

Dando continuidade ao processo, foi entdo empregada a ferramenta do Khan
Academy, criando as contas dos alunos e senhas nas referidas turmas. Assim, o docente
recomendou exercicios ¢ videos de acordo com o contetido de Fungdes, ofertando mais
exercicios para que os alunos pudessem compreender a matéria estudada. Na Figura 5,
tem-se as notas dos alunos de uma determinada atividade recomendada. Percebe-se que
boa parte da turma realizou o exercicio proposto no prazo estabelecido, necessitando que
o professor entre em contato com os participantes que ndo realizaram a atividade para
sanar o problema. Para algumas turmas e mais especificamente para determinados alunos,
evidenciaram-se alguns obstaculos epistemoldgicos em relagdo a contetidos primordiais

dos primeiros anos, sendo necessario a ocorréncia de uma intervengao e propondo novos
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exercicios de resgate a esses assuntos, para que os participantes consigam obter uma

melhor compreensao.

Figura 5. Atividade aplicada nos primeiros anos do Ensino Médio com Khan

Academy.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Um ponto negativo em relacdo a plataforma do Khan Academy, dar-se pelos
videos possuirem apenas legenda, tendo que realizar a tradugdo das atividades com o
auxilio dos intérpretes de libras da escola, uma vez que a escola possui alunos com
necessidades especiais e esses ndo podem ser excluidos de suas atividades.

Finalizando a utilizagdo das ferramentas do método ativo, o processo de
revisdo dos conteudos foi feito pela ferramenta do WordWall. Assim, foram elaboradas
algumas situacdes-problema em torno dos assuntos estudados durante todo primeiro
semestre nas turmas de primeiros anos do Ensino Médio. Com base nos conhecimentos
prévios, os alunos puderam revisitar os assuntos por meio do processo de gamificagao,
com o WordWall. O jogo consiste numa corrida em labirintos para fugir dos monstros e
entrar no quadrado o mais rapido possivel. O quadradro corresponde a resposta correta,
sendo disponibilizados quatro alternativas. Dessa forma, as turmas apresentaram niveis
de dificuldades distintos, variando entre dificuldade 2 até 8. Além disso, existiu ainda a
quantidade de vidas referente ao jogo, variando entre 10 e 3 vidas. O jogo ficou disponivel

para as aulas de revisdes, realizando um pddio ao final de cada aula, beneficiando os
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primeiros colocados de cada turma com uma pontuagdo extra na prova bimestral. Na
Figura 6, tem-se o momento de interacdo do professor com os alunos, apresentando a
plataforma e integrando com a sua aula. De fato, ¢ importante ressaltar que os recursos

foram utilizados em todas as turmas, com alunos surdos e, etc.

Figura 6. Atividade aplicada nos primeiros anos do Ensino Médio com WordWall.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Para a execucdo do jogo, foram executadas as etapas da gamificagdo,
fundamentada em Chou (2015). Assim, foi realizada a motivagao dos alunnos de forma
intrinseca, realizando a satisfacdo espontdnea em realizar as atividades e, a motivacao
extrinseca fornecendo recompensas para a realizacao das atividades propostas.

Ao final das aplicagdes, foi realizado um questionario para obter um retorno
dos alunos participantes em relagao a utilizacdo das ferramentas nas aulas de Matematica.
A pergunta inicial ¢ dada em relagdo as dificuldades de acesso a internet, excluindo tais
participantes da analise do processo de utilizacdo das metodologias ativas para que nao
prejudicar a andlise das ferramentas. Com isso, tem-se na Figura 7, o resultado do
questionario aplicado, informando a concepcdo dos alunos em relacdo as ferramentas
utilizadas. Desse modo, percebe-se que boa parte dos alunos optou pelo Khan Academy,

tendo poucos casos em que ndo gostaram de nenhuma das ferramentas.
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Figura 7. Questionario Aplicado sobre o uso das metodologias ativas em sala de aula.

@ Khan Academy
@ Nenhuma

@ Whiteboard fi
@ Wordwall

44.7%

Fonte: Dados da Pesquisa.
A seguir, foi realizada uma pergunta de como os alunos classificam a
utilizagdo dessas ferramentas tecnoldgicas nas aulas remotas, fornecendo notas de 1 até
5 para esse critério. Assim, observa-se na Figura 8, que 38,3% dos alunos gostam de

utilizar essas ferramentas, apresentando nota 5.

Figura 8. Notas em relacio ao uso das ferramentas nas aulas remotas.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Boa parte dos estudantes julgam a utilizacdo de tais ferramentas nas aulas
remotas como um fator muito positivo e atrativo, além de compreenderem melhor o
contetido. Ressaltam-se alguns depoimentos, como o da Aluna 1 que diz: “E uma
metodologia interessante e renovadora. Gostei muito da professora ter trago estas
ferramentas para os alunos, pois assim nos ajuda a aprendermos melhor, praticarmos
e termos uma experiéncia mais aproximada ao presencial ao usarmos o
Whiteboard.fi.” J& o Aluno 2 relata: “Gosto da dindmica apresentada pelas

ferramentas pedagogicas em questdo, porque diferencia das atividades comuns,
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fazendo com que sejam mais divertido, leve, dindmico.” O Aluno 3, relata: “Gostei

mais do Khan Academy porque além das atividades, tem video aulas que ajudam no
entendimento do assunto. Gostei bastante do WordWall também.” O Aluno 4, ainda
diz: “Eu particularmente gostei muito, pois consigo ter uma intera¢do na aula. Eu
adoro quando no final da aula tem algumas questoes pra fazer com a turma.” Por fim,
podemos apresentar o depoimento do Aluno 5, retratando que “E bem interessante,
deixa o ensino mais dinamico, sai da mesmice e aprende utilizar novas ferramentas.
Foi uma boa ideia a utiliza¢do das ferramentas. Isso ira ajudar na compreensdo dos
assuntos. Estdo otimas, gosto muito das aulas acho muito cativante e estou aprendendo
bem o conteudo.”

Consideram-se ainda alguns relatos de alunos que sentem dificuldades e
resisténcia em utilizar essas ferramentas, informando que preferem ainda a op¢ao mais
tradicional, com arquivo em extensdo PDF e atividades somente pelo Google Sala de
Aula.

De fato, pode-se perceber que no primeiro semestre do ano letivo em analise,
os alunos tornaram-se mais engajados e participativos nos momentos sincronos, fato esse
observado por meio de atividades no Google Sala de Aula e participagdes nos momentos
sincronos. Tem-se entdo que a partir dos relatos dos alunos e das analises das atividades
e avaliacdes internas, pdde-se perceber que, de um modo geral, o engajamento dos alunos
aumentou.

Destaca-de que esse método pode ser percebido como método ativo, uma vez
que o aluno foi em busca do conhecimento, utilizando os recursos tecnolégicos como
atrativos para que os alunos sintam-se motivados. Com isso, percebe-se que os estudantes
tornaram-se protagonista no processo de ensino e aprendizagem. Este resultado foi um
dos mais expressivos desde o inicio da pandemia. Uma vez que, o ano de 2020 foi um
ano de adaptacdo, e s6 agora em 2021 ¢ que as novas praticas pedagdgicas estdo sendo
validadas.

Vale ressaltar que, desde marco de 2020, devido a pandemia do novo
coronavirus, o isolamento social impulsionou um movimento de ressignificagdo do fazer
docente. Neste sentido a gestdo escolar também precisou se ajustar as novas demandas.
Sua missdo desde entdo passou a ser a de auxiliar professores e estudantes no que fosse

necessario para enfrentar o distanciamento fisico da escola.
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Assim, varias a¢des foram implementadas visando atender a nova realidade

educacional, organizando uma nova rotina escolar, redimencionando tempos e espacos.
Em seguida, foi elaborado pela gestdo um plano de formacgdes com o viés de subsidiar os
professores com ferramentas tecnoldgicas de forma a garantir o acesso a escola por meio
da internet. Posteriomente, foram realizados mapeamentos sobre o tipo de conectividade
dos estudantes, bem como sua interagdo pedagdgicas. Esses dados foram primordiais para
garantir um rotina mais flexivel para professores e estudantes, uma vez que, a organizagao
doméstica ¢ bastante distinta da organizacao escolar.

Entre os primeiros documentos divulgados sobre a organizacao das escolas e
suas aulas estdo as Diretrizes da Secreataria da Educacdo do Ceard (SEDUC) e a
Resolu¢ao CEE N° 481, de 27 de margo de 2020. Contudo, o documento mais enfatico ¢
objetivo sobre as aulas remotas foi a Resolugcdo CEE, n. 481, no qual salienta-se os incisos

III, do Art. 3° sobre

IIT — preparar material especifico para cada etapa e modalidade de ensino, com
facilidades de execugdo e compartilhamento, como: video aulas, conteudos
organizados em plataformas virtuais de ensino e aprendizagem, redes sociais,
correio eletronico e outros meios digitais ou ndo que viabilizem a realiza¢ao
das atividades por parte dos estudantes, contendo, inclusive, indicagao de sites
e links para pesquisa;

Logo depois vieram as discussdes e ajustamentos sobre curriculo prioritario
e a didatica dos professores. Todavia, a flexibiliza¢do curricular também foi definida por
meio de documentos norteadores da SEDUC. De modo que, restou para a escola refletir
sobre a didatica necessaria a esse novo ambiente escolar, o ensino remoto. De acordo com
o documento as Diretrizes para o ano letivo de 2021, “O conceito de ensino
remoto/hibrido vai além do uso de tecnologias digitais, porque favorece a adog¢ao de
diferentes experiéncias de aprendizagem as/aos estudantes, com atividades que podem
acontecer no espaco escolar ou nao” (SEDUC, 2021, p.12). Ou seja, coube a gestdo,
professores e estudantes explorar todas as possibilidades que este novo ambiente poderia
lhes oferecer.

A didatica de sala de aula sempre foi uma dimensdo muito particular do
professor, contudo, agora o professor ndo tem mais o espaco sagrado da sala, ao contrario,
a sala de aula esta dentro da casa dos estudantes. O que exige uma nova forma de pensar
o enisno ¢ a aprendizagem dos mesmos. Nesta perspectiva o aprender ganha destaque, e

junto com ele as metodologias ativas.
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Os novos contextos exigem dos professores novas posturas diante do

processo de ensino-aprendizgem, video-aulas, videoconferéncias, podcasts e muitas
outras ferramentas tornaram-se mais presentes no repertorio dos professores. O
isolamento social impds a educacdo reconstruir-se € aos estudantes, uma necessaria
autogestdo. Afinal, administrar seus estudos e as reponsabilidades domésticas exigem
outras competéncias. Desse modo as metodologias ativas de aprendizagem surgem como
as mais indicadas para auxiliar os estudantes a tornarem-se os principais protagonistas
deste processo. Heranca da escola nova, os métodos ativos concebem a educacdo como
um processo de busca ativa de conhecimento.

Segundo Pereira (2012) o professor e o livro didatico ndo sdo mais os
principais meios do saber em sala de aula. Ao contrario, o estudante deve participar
ativamente da aula por meio de apresentacdes de trabalhos, discussoes, resolucdes de
problemas dentre outros, abandonando a posicao de mero receptor de informagdes. Uma
metodologia que se proponha ativa deve desafiar o estudante a realizar tarefas mais
complexas, que exijam analise, sintese e avaliagdo. Todavia, tornar os jovens reponsaveis
por sua propria aprendizagem implica uma série de incitamentos. Dentre as principais
metodologias ativas pode-se destacar os circulos de leitura, aprendizagem baseada em
problemas, problematizagdes, pedagogia de projetos, aprendizagens baseada em times,
sala de aula invertida dentre outros. Todavia, na pesquisa em questao o método construido
fundamentou-se no processo de apredizagem baseada em problemas. Este por sua vez,
apoia-se em principios construtivistas que partem sempre de problemas relacionados com

a realidade dos estudantes.

4 Consideracoes Finais

A construcdo e aplicacdo do método ativo nas aulas remotas de matematica,
proporcionou um fator importante no processo de ensino e aprendizagem em matematica
nesse periodo de pandemia. Com a utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas apresentadas,
foi possivel identificar os alunos que realmente estavam engajados nas aulas pelo Google
Meet e Google Sala de Aula. De fato, destaca-se que alguns alunos se logan na sala e
acabam realizando outras atividades simultaneamente, deixando o computador/celular

ligado sem participar da aula vigente.
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O presente relato de experiéncia apresentou um método e ferramentas
tecnoldgicas que podem ser utilizadas em sala de aula, proporcionando realizar as devidas
adaptacdes, de acordo com a situag@o da escola ou instituicdo de ensino, além do meio o
qual o aluno esté inserido. Com isso, foi possivel alcangar o objetivo geral da pesquisa,
realizando um ensino de Matematica nas aulas remotas, com a construgdo e aplicacao do
método ativo, potencializando o engajamento e melhoria no processo de ensino e
aprendizagem.

E importante ressaltar que, de modo geral, os alunos consideraram a
utilizagdo do método ativo e das respectivas ferramentas aplicadas, como atrativo para as
aulas de Matematica, ampliando o engajamento nas aulas e, consequentemente, o
rendimento nas avaliagdes. Destaca-se ainda a contribui¢do da equipe gestaro e dos
responsaveis nesse momento, instigando os alunos a participarem das aulas remotas,
estimulando os professores e alunos diante desse momento laborioso onde muitos
precisam de apoio para que o processo seja mais leve e ameno.

Por fim, ¢ possivel compreender a importancia de integrar as tecnologias
sempre que possivel, o planejamento pedagogico e a pratica didatica, contribuindo de
forma significativa para o ensino de Matematica, potencializando a autonomia dos alunos
diante da compreensdo dos contetidos matematicos. Além disso, mais subsidios sdo
atribuidos ao processo de ensino e aprendizagem, oferecendo auxilio aos professores na
conducdo do ensino de Matematica em sala de aula, seja remota ou presencial. Desse
forma, pode-se perceber uma dindmica mais atrativa e interativa com os alunos,

contornando e suavizando os possiveis obstaculos epistemoldgicos identificados.
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