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Resumo

O uso das plataformas digitais no ensino remoto tem contribuido bastante para a autonomia e a
construcdo de conhecimentos em ambientes virtuais de aprendizagem. Por essa razdo, este
trabalho tem como objetivo geral compreender as aproximagdes entre o socioconstrutivismo com
as tecnologias na educagfo. Para a realizagdo deste trabalho, adotou-se a metodologia qualitativa
com a finalidade de analisar e interpretar as informacgdes obtidas por meio das imagens e das
experiéncias dos sujeitos da pesquisa. Por tltimo, as conclusdes evidenciam que o Padlet ¢ uma
ferramenta essencial para a constru¢do dos conhecimentos dos alunos e para a interagdo com todos
os envolvidos no processo de aprendizagem, mostrando, portanto, a possibilidade de interagdo
social em ambientes virtuais de ensino.
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Abstract

The use of digital platforms in remote education has contributed greatly to the autonomy and
construction of knowledge in virtual learning environments. Therefore, this work has as general
objective to understand the approximations between socioconstructivism and technologies in
education. For the development of this article, the qualitative methodology was adopted in order
to analyze and interpret the information obtained through the images and experiences of the
research subjects. Finally, the conclusions highlight that Padlet is an essential tool for the
construction of students' knowledge and for the interaction with everyone involved in the learning
process, thus demonstrating the possibility of social interaction in virtual teaching environments.

Keywords: Learning; Remote Learning; Social Constructivism; Information and Communication
Technology (ICT); Digital Education.

1 Introducao

O uso das plataformas digitais no ensino remoto tornou-se uma realidade para
a implementagdo de metodologias ativas na Educacdo Basica, sendo, portanto, uma
ferramenta essencial para a transmissdo de conhecimento e para a avaliagdo do processo
de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, foi necessario buscar ferramentas para fomentar as interagdes e
a constru¢do do conhecimento no ambiente virtual de aprendizagem nas aulas sincronas.
Uma dessas ferramentas foi o Google Forms, escolhida para fazer a media¢ao entre
docentes ¢ discentes na realizacdo de atividades sincronas e assincronas, avaliagdes e
exposicdes de videos e imagens, possibilitando o acesso dos estudantes com praticas de
letramento digital.

Para isso, acredita-se que a abordagem socioconstrutivista favorece o
processo de aprendizagem por meio do pensamento, da atuacdo critica, da troca de
experiéncias e diversos saberes entre os sujeitos envolvidos nesse processo (BOIKO;
ZAMBERLAND, 2001). Portanto, esse processo de aprendizagem ¢ colaborativo pelo
fato de o professor ser o mediador de toda construgdo de conhecimento com seus alunos
em sala de aula e das trocas culturais envolvidas nesse processo, tendo como principal
canal de comunicacdo a linguagem, elemento importante para o desenvolvimento
humano. (DIAS e MONDIM, 2013)

Nesse sentido, as atividades pedagdgicas devem ser dindmicas e promover a
construcdo dialética de conhecimento, cuja praxis educativa deve considerar os aspectos
culturais, sociais, econdmicos e politicos do contexto dos envolvidos no processo de

aprendizagem (BOIKO; ZAMBERLAND, 2001).
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Para a Educagdo Digital, adotou-se o Padlet como uma ferramenta que
favorece a constru¢cdo do conhecimento por meio da interacdo entre os alunos e da
media¢do do professor para avaliar todo o processo de aprendizagem. Além disso, € uma
metodologia ativa de aprendizagem colaborativa, que possibilita a constru¢cdo do
aprendizado grupal (TAJRA, 2001 apud MENDES; AMORIM, 2019).

Nesse sentido, a finalidade deste artigo ¢ discutir as relagdes existentes entre
o Padlet e o processo de ensino-aprendizagem no ensino remoto, tendo como principio
metodoldgico a abordagem socioconstrutivista.

Para finalizar, os objetivos especificos tém como propdsito reconhecer o
socioconstrutivismo como abordagem para o ensino remoto; discutir sobre o
socioconstrutivismo e sua relacdo com o uso do Padlet e analisar como esta abordagem
de ensino pode valorizar as acdes dos alunos para uma pratica emancipadora e social de

aprendizagem.

2 Percurso Metodologico

\

Com respeito a metodologia, adotou-se a pesquisa bibliografica com a
finalidade de levantar dados, estudos e pesquisas referentes ao processo de ensino-
aprendizagem no contexto remoto. Baseando-se na concepc¢ao de Fonseca (2002), a

pesquisa bibliografica se realiza:

[...] a partir do levantamento de referéncias teodricas ja analisadas, e publicadas
por meio de escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos, paginas de
web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa
bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre
o assunto. (FONSECA, 2002, p.32)

Desse modo, baseando-se no levantamento de estudos e pesquisas recentes
sobre a Educacdo Digital, elaborou-se uma proposta de atividade interdisciplinar para
aplicar com os alunos da Educacdo Basica, principalmente, com os do Ensino Médio,
com respeito aos impactos sociais e economicos causados pela COVID, cuja ferramenta
de interagdo € o Padlet, em que os processos de interacdo se estabelecem entre professor
e alunos.

Este trabalho sugere o uso do Padlet para os alunos da Educagdo Basica,

principalmente, os do Ensino Médio, pois estes ja tém autonomia com o uso das
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plataformas virtuais de aprendizagem e conhecimentos prévios do tema tratado na

4

atividade. Além disso, a atividade ¢ interdisciplinar, porque integra os componentes
curriculares como a Biologia, Geografia e a Sociologia e conecta os conhecimentos com

a realidade sociocultural dos alunos.

Proposta de atividade socioconstrutivista no Padlet
Situagao da COVID-19

Criado sem nenhum tipo de arrependimento
= SATEN e T RTINS
Por que os virus sofrem Qual é o impacto social 8 Qual é a sua opinido a Qual é a sua opinido Escolha um pais e diga
mutagées? e econdmico causado respeito da vacinagdo sobre as medidas como est4 a situagdo
£07 )7 pela COVID-19 para as de COVID-19 para adotadas de combate a da COVID-19?
Pelo fato de que os virus pessoas? criangas de 5a12 COVID-19 em outros

se adaptam aos (T anos? 8 paises?
imunizantes e alteram seu ¥,
DNA para sobreviver e

perpetuar-se.

Fonte: elaborado pelos autores

Na atividade, a avaliacdo ocorre mediante a participacdo dos alunos a medida
que respondem as perguntas propostas pelo mural do Padlet. O professor avalia a
pertinéncia e a coeréncia da resposta, podendo fazer correcdes ou comentarios, enquanto
os alunos podem verificar por meio destas correcdes o que pode melhorar nesse processo
de aprendizagem ou enriquecer seu repertorio de conhecimento por meio da leitura das
respostas de seus colegas de classe. Portanto, o Padlet ¢ uma ferramenta de uma atividade
colaborativa em que os estudantes podem aprender juntos sobre um mesmo tema com a
media¢do do professor que orienta todo o processo de constru¢do de conhecimento como

propde a teoria de aprendizagem social de Vygotsky (VYGOTSKY, 1982).

3 Resultados

Como verificar se os discentes atingiram os objetivos de aprendizagem? De
acordo com o atual cendrio se torna um desafio para os docentes aderirem a essas novas
praticas pedagdgicas em sua didatica no uso das ferramentas tecnologicas em sala de aula.

A utilizagdo desses instrumentos pode levar a um diferencial, na

aprendizagem ativa, no engajamento e no proprio estudo de cada estudante. A
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gamificagdo tem se mostrado uma das melhores praticas para manter os alunos engajados,

além de possibilitar a criagdo de quiz, ou outros tipos de jogos que envolvem o uso de
outros recursos tecnologico desempenhando o desenvolvimento de habilidades sociais,
competicdo saudavel, pontuacdo a partir de acertos, recompensas. (TOLOMEI, 2017)
“Kapp (2012, p. 12) define gamificacdo como o uso de mecanismo, estética e pensamento
dos jogos para engajar as pessoas, motivar agdes, promover conhecimento e resolver
problemas.” Conforme Lee ¢ Hammer (2011, p. 2) ndo se pretende ensinar com jogos,
mas usar elementos de jogos como forma de promover a motivagao e o envolvimento dos
alunos.”

A Avaliagdo online ¢ o método pratico de obter resultados imediatos,
chamados também de simulados online, ajuda a mapear quais os contetidos, tematica que
irdo percorrer nos seus estudos, podendo gerar informagdes do seu desenvolvimento da
sua atividade realizada. Também outra ferramenta importante, no qual permitem que os
alunos insiram videos, imagens, textos, auxiliando no processo de ensino-aprendizagem,
tornando o aprender mais prazeroso, lidico e dindmico.

Avaliar na ferramenta Padlet permite levantamentos prévios, inclusdo de
comentarios, organizacdo de contetidos, agrupar, utilizando estrelas, votar, entre outras
possibilidades que o aplicativo nos proporciona. Essas ferramentas que foram
experimentadas colocaram os estudantes como protagonistas no processo de
aprendizagem na educacdo, mas nao ¢ valido citar que ndo foram alcangados resultados
para os estudantes em situag@o de vulnerabilidade social, mas também o acesso a internet
de qualidade e ao conhecimento do uso das ferramentas tecnologicas colocaram de fora
um grupo de criangas significativo pela auséncia de politicas publicas, favorecendo,

assim, a exclusdo digital.

4 Discussao

Nesse cenario pandémico, os profissionais de educagdo precisaram modificar
também a sua forma de aplicagdo no que diz respeito a avaliagao.

J4

Para Penna Firme (1988, p. 137), “avaliar ¢ um momento inevitdvel de
qualquer atividade humana [...] [e, ainda,] se a falta de avaliacdo ¢ grave, igualmente

prejudicial ¢ a sua inadequagdo”. De fato, sem avaliagio ndo ha aprendizagem
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coincidente, assim como avaliar imperfeitamente pode promover desequilibrio
qualitativo entre ensino e aprendizagem.

Tyler (1966) entende avaliagdo como “verificacdo dos objetivos”.
Certamente, verificagdo, no presente contexto, assume o sentido de avaliagdo como forma
dindmica e construtiva de acompanhamento global do aluno. Os estudos realizados no
campo da Avaliacdo critica aquela avaliacdo de aprendizagem realizada nos moldes da
“educacdo bancéria”, baseada no modelo criticado por Freire (2014), no qual o aluno deve
devolver ao professor aquilo que recebeu, de preferéncia do mesmo modo que recebeu,
as vezes com as mesmas palavras. Essa forma, que impede a criatividade e a interpretacdo
do aluno, j& ndo ¢ mais aceitdvel numa perspectiva de escola democratica e popular.

Desse modo, numa cena contemporanea, o conceito de avaliagdo toma outro
sentido, mais abrangente e conectada as propostas de ensino-aprendizagem baseadas em
fundamentos socioconstrutivistas. Destacamos que a avaliagdo de aprendizagem deve ser
coerente com a forma de ensinar. Defini¢des mais amplas da ideia de avaliacdo sdo
diariamente apresentadas, como por exemplo, Sant’ Anna (1995, p. 29-30) que considera
a avaliagdo como “um processo pelo qual se procura identificar, aferir, investigar e
analisar as modifica¢cdes do comportamento e rendimento” ndo apenas do aluno, mas
também “do educador, do sistema, confirmando se a constru¢do do conhecimento se
processou, seja este tedrico (mental) ou pratico”.

Diante disto, fica visivel que ela ndo serve sé para avaliar o aluno, mas
também a instituicdo que aplica o método. Sendo assim, o professor e a gestdo escolar
devem estar sempre analisando os melhores e mais eficientes métodos para saber se os
seus objetivos foram alcancados. Buscando a introducdo de uma metodologia de
avaliacdo propomos uma avaliagdo somativa aliada a formativa, na qual a avaliagdo
ocorre apds a acao, mas o aluno constrdi a agdo junto com o professor.

O contexto no qual este trabalho se desenvolveu a partir da perspectiva
socioconstrutivista, a qual propde uma nova relagdo entre o professor, o aluno e o
conhecimento (MORETTO, 2002). Concordando com Freire (1997, 2014), esse
paradigma afasta a ideia de que o aluno seria um mero receptor-repetidor e percebe-o
como construtor do proprio conhecimento. Segundo Moretto (ibid. p. 95), a construgdo

do conhecimento “se da com a mediagao do professor, numa acao do aluno que estabelece
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arelacdo entre suas concepgdes prévias e o objeto do conhecimento proposto pela escola”.

Apesar desse cendrio, a op¢do por uma abordagem socioconstrutivista de ensino, no que
se refere as avaliagdes e ao parecer dos professores, podera reduzir os danos no processo
de aprendizagem.

As formas mais eficientes sobre o resultado escolar estdo associadas a
compreensdo de avaliagdo na perspectiva socioconstrutivista, na qual o erro faz parte do
processo de aprendizagem. Segundo Hoffman (2008), nés avaliamos para melhorar
nossas agdes ou para encontrar resultados, de acordo com a educadora corrigir ndo ¢
avaliar, interpretar ¢ avaliar.

Nesse ambiente atual, em aula online ou hibrida, podemos citar possibilidade
de utilizagdo de diversos instrumentos de avaliacdo como aos formularios eletronicos,
(Google Formulério e Microsoft Forms), sala de aula invertida, jogos online diversos
gamificada, e o Padlet, além do quadro virtual dinamico e interativo para registrar e
partilhar contetido multimidia. Sendo assim ¢ valido ressaltar que integrar tecnologias
digitais e metodologias ativas significa alcancar um acordo com as necessidades da
educacdo, dos professores e dos aprendizes da cultura digital.

Entretanto, diante de tantas dificuldades e incertezas, os profissionais de
educagdo vivenciaram no seu trabalho a inovagdo com os instrumentos didaticos

ressignificando a sua pratica pedagogica.

4 Consideracoes Finais

Compreende-se, portanto, que atravessamos diversos tipos de sociedades ao
longo dos séculos, como por exemplo, a sociedade Senhorial e Capitalista, e atualmente
encontramo-nos na era da sociedade em Rede. Sendo assim, nessa sociedade é
determinante que o comportamento da utilizacdo tecnologica deva ser minuciosamente
pensado e analisado com a finalidade de ser utilizado como aliado na formagao critica do

sujeito. De acordo com Castells (2006):

(...) nds sabemos que a tecnologia ndo determina a sociedade: ¢ a sociedade. A
sociedade é que da forma a tecnologia de acordo com as necessidades, valores
e interesses das pessoas que utilizam as tecnologias. Além disso, as tecnologias
de comunicagdo ¢ informacdo sdo 56 particularmente sensiveis aos efeitos e
usos sociais da propria tecnologia. (...) (CASTELLS, 2006, p. 17)

Na sociedade em Rede a inclusdo e utilizagdo das TICs/ TDICS como aliados
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no processo de ensino-aprendizagem ¢ de suma necessidade e importancia para a
efetiva¢do de um aprendizado inclusivo e abrangente.

Segundo Vygotsky (2003), podemos entender que com a utilizagdo das
tecnologias podem produzir uma zona de desenvolvimento proximal, ou seja, “o caminho
que o individuo vai percorrer para desenvolver fung¢des que estdo em processo de
amadurecimento e que se tornardo func¢des consolidadas, estabelecidas no seu nivel de
desenvolvimento real” (Oliveira, 1993, p. 60). Algumas ferramentas tecnologicas como
por exemplo os jogos, o Padlet, podcast entre outras, contribuem para uma educagao mais
questionadora por estimular a pesquisa e a saida da zona de conforto incitando o sujeito
a analisar, observar, interrogar e criar.

De acordo com Matta (2006, p. 64) “o papel dos educadores, usudrios de
tecnologias, ¢ apoiar uma aprendizagem significativa baseada no engajamento do
pensamento do estudante em atividade de resolucdes de problemas”. Sendo assim,
podemos dizer que ao utilizarmos das TICs em sala de aula proporciona um aprendizado
ludico, que nos apresenta sujeitos criticos, questionadores e criadores de ideias que vao

sendo desenvolvidas na educagdo para um todo. Para Castells (2005, p. 23):

A sociedade em rede também se manifesta na transformagao da sociabilidade.
O que nos observamos, ndo ¢ ao desaparecimento da interacdo face a face ou
acréscimo do isolamento das pessoas em frente dos seus computadores. (...) A
sociedade em rede é uma sociedade hiper social, ndo uma sociedade de

isolamento. (CASTELLS, 2005, p. 23)

Por essa razao, Santos Filho (2019) considera que as TICs estdo cada vez mais
envolvidas na vida diaria de todos, através das redes sociais, dos diversos aplicativos a
ponto de influenciar em fatores de ordem econdmica, politica, social e cultural, fazendo
com que ressignifiquemos nossa visdo de mundo, das relacdes, de tempo e espago, por
conta da rapidez da informagdo que se da praticamente em tempo real. Entretanto, ¢
importante destacar que essa presteza das tecnologias de informagao também tende a ser
extremamente nocivas se usada de forma ndo critica e questionadora, nesse momento ¢é
dever da educacdo agir como bussola neste tdo vasto mundo de informag¢do que podem
também desenformar.

Ainda, segundo Santos Filho (2019), agora dialogando com Matta (2006, p.
64) o papel dos educadores, usudrios de tecnologias, ¢ apoiar uma aprendizagem

significativa baseada no engajamento do pensamento do estudante em atividade de
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resolugdes de problema e que incentivem o desenvolvimento critico do sujeito. Portanto,
a aplicabilidade deve ser perseguida como meio para alcangar um estado de prontidao,
que desperte uma relagdo entre o objeto a ser conhecido e o sujeito que vai conhecé-lo,
na estruturagao de um novo saber.

A ideia ¢ trabalhar aspectos que propiciem aos sujeitos ambiente rico em
experiéncias necessarias ao desenvolvimento intelectual, social, e at¢é mesmo para o
desenvolvimento afetivo. (COSTA, 2020). Nesse sentido, concorda-se com Matta, ao

afirmar que:

O sujeito deve estar sempre atento as necessidades das pessoas e comunidades
e a sua capacidade de atendé-los. (...) Versatilidade, flexibilidade, criatividade,
capacidade de trabalho comunitério e colaborativo, capacidade de enfrentar e
resolver situagdes ¢ problemas emergentes, eis as grandes demandas dos
profissionais e sujeitos sociais do presente (MATTA, 2001, p. 21).

Deste modo, ¢ importante destacar que a utilizacdo das tecnologias na
educagdo deve estar fundamentada no fato de constituir-se como uma fonte de
comunicagdo e colaboragdo, que tenham suas bases fundamentadas na relagdo ensino-
aprendizagem e que sejam com esse proposito final. Devemos considerar também quanto
a natureza incentivadora da imaginagdo, a criatividade e principalmente o

desenvolvimento.
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