s (11
7° Encontro das Licenciaturas - EDUCACAO EM FOCO ==

29 a 31 de mar¢o de 2022 INSTITUTO

Sul de Minas Gerais

MODALIDADE: ( ) PIBID (X) Residéncia Pedagogica ( ) Pro-Licenciatura () Demais licenciaturas

USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS COMO MEIOS ALTERNATIVOS DURANTE O
ENSINO REMOTO: um relato de experiéncia

Maria Laura Oliveira de Assis Francelino!; Ricardo Aparecido Avelino?

RESUMO

Devido ao atual contexto pandémico, vérias institui¢des precisaram se adaptar e estabelecer novas formas de ensinar os
conteudos programados no semestre letivo. Para isso, o professor precisou conhecer novas ferramentas digitais e formas
de introduzi-las durante as aulas remotas na instituicéo de ensino, para alunos do primeiro e terceiro anos do ensino médio.
Para cada tema, foram desenvolvidos uma abordagem diferente e um método que auxiliasse no ensino do conteldo, dessa
forma, os alunos conseguiriam experienciar diversas ferramentas e aumentar seu conhecimento acerca do conteido
programado para o semestre letivo. Todo 0 processo proporcionou uma grande experiéncia, tendo sido possivel, por meio
deste trabalho, relatar a utilizacéo de slides, cartilhas, videos e jogos para alunos de uma instituicdo de ensino federal em
Muzambinho/MG.
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1 INTRODUCAO

Devido ao atual contexto pandémico, ocasionado pelo novo coronavirus, as instituicfes de
ensino precisaram modificar e estabelecer novas formas de ensinar e se comunicar com seus alunos
em um curto espac¢o de tempo e, muitas vezes, sem conhecer ferramentas adequadas para tal atividade.
Diante disso, os professores se viram desafiados a buscar e conhecer ferramentas digitais e utiliza-las
como meio alternativo para o ensino-aprendizagem durante todo esse periodo.

Uma das grandes preocupac@es desse momento refere-se a educagéo e como dar continuidade
as atividades escolares, por isso uma alternativa adotada por instituicdes publicas e privadas em nosso
pais € o ensino por meio de plataformas virtuais, denominado por muitos como aulas remotas, as
quais utilizam tecnologias para promover o0 ensino e seguir com os calendarios escolares.

O uso das tecnologias e de suas ferramentas digitais veio para auxiliar de forma pratica e
prazerosa 0 processo de ensino-aprendizagem, dentro e fora da sala de aula, melhorando o

desempenho dos alunos.
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Segundo Cruz Junior e Silva (2010), as tecnologias ndo servem apenas para conteudos
extracurriculares, que por sua vez servem de alicerce ao aprendizado. Sdo ferramentas e
conhecimentos pedag0gicos que precisam se integrar ao contetdo.

Tais ferramentas sdo instrumentos facilitadores que auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem e produzem aulas mais criativas. Porém, precisam ser trabalhadas de forma conjunta
com o conteudo programado, pois ndo basta o professor apenas saber manusear as ferramentas, ele
precisa dar uma finalidade a pratica docente de forma a envolver o aluno nesse processo.

Para Kenski (2012), a tecnologia é o conjunto de conhecimentos e principios cientificos que
se aplicam ao planejamento, a construcéo e a utilizacdo de um equipamento em determinada atividade.

A pandemia exigiu que o educador se reinventasse, adaptando suas aulas as novas tecnologias,
utilizando ferramentas digitais como meios alternativos durante o processo.

Dessa forma, o objetivo do presente trabalho foi relatar a experiéncia de utilizar ferramentas
digitais em aulas remotas para adolescentes do ensino médio de uma instituicdo de ensino federal em
Muzambinho/MG.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os recursos digitais possibilitam o uso de tecnologias e suas ferramentas com o intuito de
facilitar o acesso a informacéo e ao conhecimento. Temos diversos meios para tal atividade, por
exemplo, programas, aplicativos, plataformas virtuais, jogos, sites, entre outros.

Tais ferramentas digitais podem ser consideradas materiais de apoio a professores e alunos
durante todo o processo de ensino-aprendizagem, auxiliando e contribuindo com o repertério de
atividades e podem ser usadas para diferentes finalidades e em diversas areas, possibilitando que o
trabalho seja feito de forma mais prazerosa e interessante.

A tecnologia esta sempre trazendo novidades e se modificando, oferecendo melhorias para 0s
seus usuarios. Assim, faz-se necessario que a sociedade esteja pronta para aprender, ensinar e se
adaptar ao novo (FURLAN; NICODEM, 2017).

Melo e Branco (2011) afirmam:

[...] utilizar-se das tecnologias digitais nas aulas de EF é uma grande possibilidade, pois se
torna evidente sua influéncia no ambito da cultura corporal de movimento, abre
possibilidades a diversas praticas corporais, reproduzindo-as, e também as transformando e
construindo novos modelos de consumo (MELO; BRANCO, 2011, p. 2.993).

3 MATERIAL E METODOS
A experiéncia relatada ocorreu inteiramente numa instituicdo de ensino federal, na cidade de
Muzambinho/MG, com supervisdo e orientacdo de um professor, com aplicabilidade para duas

turmas do ensino médio: 1° ano e 3° ano, com uma meédia de 30 alunos por turma.



Os meios utilizados durante as aulas foram: slides e cartilhas interativas on-line, videos
explicativos, jogos on-line e videos interativos.

Cada aula teve duracdo de 50 minutos semanais e durante o semestre foi trabalhado o tema
Hormonios; as aulas eram divididas em dois momentos: 1° - apresentacdo do conteddo e 2° - discussao
e esclarecimento de dividas que surgiram acerca do tema. Para a apresentacdo do contetdo, eram

utilizados slides e cartilhas explicativas, elaborados em sites como Google Apresentacdo e Canva.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Todo o periodo de aulas on-line com a utilizacao de ferramentas auxiliadoras proporcionou
uma grande experiéncia com o0s recursos digitais e suas ferramentas. A utilizagéo de slides, cartilhas,
videos e jogos possibilitou que os alunos interagissem entre si e com os professores de forma mais

eficaz e prazerosa. Para cada tema, foram desenvolvidos uma abordagem diferente e um método que

auxiliasse no ensino do conteddo, dessa forma, os alunos conseguiriam experienciar diversas
ferramentas e aumentar seu conhecimento acerca do contetido programado para o0 semestre letivo.

Ao final do semestre, foram elaboradas atividades avaliativas como jogos pelo aplicativo
Wordwall e videos interativos elaborados na prépria plataforma da instituicdo, nessas atividades, 0s
alunos precisavam responder de forma correta as questdes elaboradas sobre o tema Hormonios.

Os alunos se mostraram bastante interessados durante as aulas, levantavam questionamentos
sobre o tema e participavam de forma ativa nas atividades de avaliagdo. Conforme Moran (2000, p.
1), “as tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos de forma rapida e atraente. O papel
do professor - o papel principal - é ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-
los, a contextualiza-los”.

Poder utilizar de ferramentas diferentes do convencional possibilitou também que nés
bolsistas tivéssemos contato com outros métodos de ensino, nesse sentido, a utilizacdo de ferramentas
digitais se torna tanto uma possibilidade de contribuir com o ensino remoto, quanto com 0s processos
de aprendizagem, proporcionando novas formas de ensinar e, principalmente, de aprender. Foi
possivel ensinar a Educacdo Fisica de uma forma diferente, incluindo cada dia mais a tecnologia

como ferramenta importante no desenvolvimento pessoal e profissional de todo o corpo docente.

5 CONSIDERACOES FINAIS
Dessa forma, concluimos que o trabalho desenvolvido durante o semestre auxiliou de forma

positiva no desenvolvimento da aula e nos contetidos programados, apresentando uma nova forma de



ensinar a Educacdo Fisica e de usar as ferramentas digitais a favor do ensino-aprendizagem,
transformando as aulas em momentos leves e com participagdo assidua dos alunos.

Com a utilizacdo de ferramentas digitais, foi possivel perceber uma participacéo significativa
dos alunos e como conseguiram assimilar todo o conteddo ao final do semestre de forma eficaz.
Videos, slides, cartilhas e jogos foram essenciais para promover atividades que pudessem chamar a
atencédo dos alunos e promover o conhecimento e a participacdo deles.

Com isso, pudemos visualizar uma realidade diferente da habitual, mas que foi de extrema
importancia para todos os envolvidos, possibilitando conhecimento e vivéncias durante todo o
processo.

Com a utilizacdo de slides, cartilhas e videos durante as aulas para explicar os contetdos,
pudemos perceber que a participacdo dos alunos aumentou significativamente e que as aulas se
tornaram mais leves e interativas, eles se mostravam interessados e participavam de forma assidua
das atividades. Ao final do semestre, foi possivel elaborar videos interativos e jogos para avaliar o

conhecimento adquirido durante todo o processo.
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