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RESUMO

O momento a que passamos atualmente com a pandemia causada pelo SARS-CoV2 (COVID-
19) trouxe mudangas significativas em todo o mundo e em diversas areas como comeércio,
salde, manufaturas e a educacdo que foi uma area bastante afetada causando fechamento
temporéario de algumas escolas e universidades do setor privado e publico. Por conta da
pandemia e da forma como o virus se espalha, foi-se entendido que a principal forma de garantir
a diminuigdo do contégio foi optando pelo distanciamento social e, assim, muitas escolas e
universidades — principalmente no setor privado — conseguiram contornar de forma rapida e
eficiente os problemas causados pela questdo de ndo poderem existir aulas presenciais. Uma
das formas de fazer com que o aluno ndo se sentisse largado € a utilizacdo de metodologias
ativas aliadas as novas tecnologias digitais que foram de enorme importancia nesse processo.
Muitas plataformas e sites de jogos online estdo disponiveis na internet para uso gratuito pelos
professores e escolas e esse artigo faz um levantamento sobre algumas dessas metodologias e
ferramentas utilizadas pelas escolas como Google Classroom e Zoom quanto plataformas
educacionais e, pensando em gamificar as aulas para um maior engajamento, o Kahoot,
Edpuzzle, Nearpod, TinkerCad e WordWall sdo op¢des que ndo deixam a desejar. Muitas
instituicOes e professores optaram por sua utilizacdo para que as aulas ndo precisassem ser
interrompidas e, a0 mesmo tempo, fazer com que o aluno ndo sinta desanimo por estar
estudando num ensino remoto. O artigo foi feito a partir de pesquisa exploratdria e bibliogréfica
gue trazem desde métodos mais simples até os mais tecnoldgicos.
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EDUCATIONAL PLATFORMS IN REMOTE CLASSES DURING THE PANDEMIC
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ABSTRACT

The moment we are currently experiencing with the pandemic caused by SARS-CoV2
(COVID-19) has brought significant changes around the world and in several areas such as
commerce, health, manufacturing and education, which was a very affected area causing
temporary closure of some private and public sector schools and universities. Due to the
pandemic and the way the virus spreads, it was understood that the main way to ensure the
reduction of contagion was opting for social distance and, thus, many schools and universities
- mainly in the private sector - managed to get around quickly and efficiently the problems
caused by the issue of not being able to have in-person classes. One of the ways to make the



student not feel left out is the use of active methodologies combined with new digital
technologies that were of enormous importance in this process. Many platforms and online
game sites are available on the internet for free use by teachers and schools and this article
surveys some of these methodologies and tools used by schools such as Google Classroom and
Zoom as educational platforms and, thinking of gamifying classes for a more engagement,
Kahoot, Edpuzzle, Nearpod, TinkerCad and WordWall are options that are not lacking. Many
institutions and teachers have chosen to use it so that classes do not need to be interrupted and,
at the same time, make the student not feel discouraged for studying in a remote education. The
article was made from exploratory and bibliographical research that bring from simpler to more
technological methods.
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1 INTRODUCAO

O virus SARS-CoV-2 (anteriormente 2019-nCoV) causador do coronavirus ou
simplesmente COVID-19 iniciou na provincia de Hubei, na Republica Popular da China
(Velavan & Meyer, 2020). Logo, a Organizacdo Mundial da Satde (OMS) liberou um decreto
notificando toda a populacdo sobre a Pandemia.

Muitas medidas drasticas foram tomadas em todo o0 mundo para barrar a infec¢do pelo
COVID-19 tais como, fechamento de fronteiras, diminuicdo de transporte publico, isolamento
social, funcionamento apenas de comércios e servigos essenciais, como drogarias, hospitais,
supermercados entre outros, evitando a propagacao da doenca e ainda diminuindo o nimero de
mortos, evitando assim um colapso nos sistemas de satde (Singhal, 2020; Velavan & Meyer,
2020). Dentre as medidas tomadas no Brasil, uma foi o fechamento de escolas e universidades
para evitar propagacao do virus e circulacdo de pessoas, evitando aglomeracGes (Junior et al.,
2020).

Assim, escolas e universidades acataram as recomendagfes da OMS e do Ministério da
Educacdo (MEC) fechando as escolas, interrompendo suas aulas presenciais e, descobrindo
assim, nas aulas a distancia uma gama de novas tecnologias da informagdo e comunicacao
(TIC). Professores se renderam a utilizacéo de jogos e metodologias ativas ao perceber que eles
promoviam uma maior interacdo entre os alunos com a disciplina.

Ficou claro entdo, que a educagdo, mesmo durante uma pandemia gravissima, ndo pode
parar e que ndo faltam meios para que as escolas continuem com oferecendo uam educacéo de

qualidade e, agora, renovada.

2 SARS-CoV-2, COVID-19



O novo coronavirus é um virus que causa infeccBes respiratorias e provoca a doenca
chamada COVID — 19 de acordo com o Ministério da Saude (2020).

Sabe-se hoje em dia que a principal forma de contégio do COVID - 19 é o contato com
uma pessoa infectada, que transmite o virus por meio de tosse e espirros. Também se propaga
quando a pessoa entra em contato com um objeto contaminado e depois toca nos olhos, nariz
ou boca.

Em 30 de janeiro de 2020 foi declarado pelo Ministério da Saude (2020) que a pandemia
do COVID - 19 se constitui em uma Emergéncia de Satde Publica de Importancia Internacional
(ESPII) sendo este o mais alto nivel de alerta emergencial da Organizacéo.

Tendo em vista a interrupcdo da propagacdo do virus, o Ministéro da Saude (2020)
declarou que o melhor a se fazer seria o isolamento social pois o virus se espalha muito rapido.
Assim, conforme a Portaria n°® 343/2020, escolas e universidades da rede publica e privada
suspenderam as suas aulas presenciais partindo para as aulas virtuais buscando assim

alternativas no ensino remoto que garantissem a interacdo entre alunos e professores.

3 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA EDUCACAO

E mais do que visivel que a sociedade hoje passa por uma revolucéo digital onde cada
vez mais, 0 acesso a tecnologia é viavel. Vive-se, entdo, em um contexto social em que a
conectividade e a colaboracdo fazem parte da vida de milhdes de pessoas desde cedo (SANTOS
JUNIOR e MONTEIRO, 2020).

Santos Junior e Monteiro (2020) dizem ainda que diante dessa evolugéo, a educacao e
suas relacBes de ensino-aprendizado vém, a passos lentos, acompanhando as transformacdes
sociais advindas dos impactos das tecnologias digitais. Assim, muitas instituicbes precisaram
se transformar e se adaptar as plataformas digitais para que as aulas remotas acontecessem.

Algumas das plataformas mais usadas pelas escolas e universidades sdo o Google
Classroom e 0 Zoom que possuem uma ampla variedade de ferramentas online e gratuitas que
podem, de forma efetiva, auxiliar no processo de aprendizagem remoto. Muitos professores
aliaram a essas plataformas, algumas outras utilizadas para gamificar as aulas como o Kahoot,

Edpuzzle, Nearpod, TinkerCad e WordWall que veremos a seguir.

3.1 Google Classroom e Zoom



O Google Classroom é uma plataforma web online que simula uma sala de aula virtual
oferecendo varios recursos para que os professores e alunos possam ingressar em um ambiente
de ensino-aprendizagem colaborativo e interativo. (Mendes e Amorim, 2019)

A Google desenvolveu e disponibilizou o G Suit for Education que conta com Gmail,
Google Agenda, Google Drive, Google Forms, Google Presentations, Google Documents,
Google Meet, entre outros, aumentando as possibilidades que o professor tem para preparar,
gerenciar e avaliar o ambiente de aprendizagem de seus alunos.

Todos os materiais postados pelo professor na plataforma Google Classroom ficam salvos
no Google Drive, na pasta da turma, garantindo assim que os alunos ndo percam aquele
material. Provas e testes podem ser realizados pelos alunos no Google Forms que garante ao
professor uma forma fécil e répida de obter os resultados através de correcdo automatica. E
importante ressaltar aqui, a utilizacdo da plataforma Google Meet onde os professores realizam
as chamadas de video com as turmas e fazem as suas aulas remotas, garantindo assim a
participacdo ativa e ao vivo.

A ferramenta Zoom ndo é tao diferente do Google Meet mas, apresenta de forma gratuita,

algumas opcdes que precisam ser pagas no Google Meet.
O sistema Zoom CloudMeetings com a versdo gratuita permite até 100 pessoas em uma
videoconferéncia com partilha de tela semelhante a uma web conferéncia, onde os alunos
podem participar através de audio, video e chat. No Zoom € possivel convidar os participantes
por e-mail, SMS e redes sociais. Possui também a possibilidade de compartilhamento de
arquivos, textos e apresentacfes durante as chamadas (Santos Junior e Monteiro, 2020)

Uma grande diferenca sentida por pessoas que utilizam ambas as plataformas é que o
Zoom, em sua versao gratuita, permite que o professor divida os alunos em salas simulténeas o
que, para algumas metodologias é essencial. Isso ndo € possivel na versdo gratuita do Google
Meet.

Tendo em vista todas as funcionalidades das plataformas apresentadas, € possivel
concluir que professores e instituicbes contam com excelentes ferramentas para trabalhar
garantindo assim que o processo educativo tenha continuidade mesmo com o distanciamento

social.

3.2 Kahoot, Edpuzzle, Nearpod, TinkerCad e WordWall

A gamificag&o nos ultimos anos tem sido apontada como uma tendéncia nas metodologias

didaticas para trazer engajamento aos alunos e rever os contetdos trabalhados em sala de aula.



Por essa razéo, faz todo sentido investigar ferramentas que possam ajudar a implementar essa
pratica (Dellos, 2015).

Assim, esse estudo traz algumas opcOes viaveis para que professores e instituicdes
possam trabalhar a gamificagdo nas aulas remotas de uma maneira leve e de forma que o
aprendizado seja garantido.

A primeira ferramenta e talvez a mais conhecida é o Kahoot que, segundo Wang (2015,
p. 221), 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 0s alunos dao suas respostas o0 mais rapido e correto possivel
em seus préprios dispositivos digitais.

O Kahoot é uma boa ferramenta para discussao onde os alunos podem votar, por exemplo,
questdes éticas de forma anénima. Também é uma ferramenta para resumir um tépico de uma
forma divertida, interativa e envolvente. Outra maneira de usar kahoot E para investigar 0s
conhecimentos dos alunos sobre conteidos abordados em sala de aula (Costa & Oliveira 2015).

O professor pode acessar a plataforma através do link https://getkahoot.com/ , onde
devera se registrar para poder comecar a usar. Ele podera criar o préprio jogo ou utilizar jogos
feitos por outros professores na comunidade. E um site bastante intuitivel e de facil acesso tanto
para professores, quanto para alunos.

A plataforma dispbes de varias ferramentas para criacdo de Seus jogos mas, as mais
interessantes sdo o0 Quiz e o Jamble que de acordo com o andamento dos jogos, vao
dosponibilizando as pontuacgdes na tela para o aluno criando assim um ambiente competitivo o
que faz com que haja um grande engajamento por parte dos alunos que recebem na tela dos
celulares ou computadores as opc¢des para responder as questdes que sdo apresentadas pelo
professor.

O Edpuzzle é uma plataforma que tem como objeto principal a utilizacdo de videos para
realizacdo de atividades. Podem ser utilizados videos do Youtube, KhanAcademy e até mesmo
National Geographic ou até videos gravados pelos proprios professores ou alunos. Apés
selecionado o video, vocé consegue escolher fragmentos dos videos e inserir notas de audios,
perguntas ou comentarios.

O professor pode criar as classes e gerar um link onde os alunos séo redirecionados para
determinada classe com o video disponivel para realizar a atividade. Apds isso, é gerado um

relatério para o professor onde ficam disponiveis as informagdes geradas pelo aluno no



desenvolvimento da atividade. O aplicativo informa ainda, a porcentagem dos estudantes que
realizaram a atividade dentro do prazo estipulado.

Enquanto o Edpuzzle traz como diferencial a autilizacdo de videos para realizacdo das
atividades, uma outra ferramenta, o NearPod traz uma gama de funcionalidades para 0s
professores trabalharem com os alunos.

O NearPod é uma multiplataforma que promove uma grande interatividade em sala de
aula entre professor e aluno a medida que possibilita que os docentes criem no decorrer da aula
enquetes, quizzes, e diversos conteudos que possibilitam que os estudantes (com o auxilio dos
smartphones e a internet) interajam em tempo real com o contetdo trabalhado (Moura, 2015).

Todas as atividades que os alunos realizam proporcionadas pelo professor no NearPod
sdo armazenadas e relatdrios sdo gerados. A partir desses relatorios, os professores tem como
avaliar o desempenho dos alunos.

Um dos recursos mais utilizados por professores no NerPod é, sem duvidas o Time to
Climb onde os alunos escolhem avatares de animais e, a medida que vao respondendo as
questdes, seus avatares vado escalando uma montanha em tempo real. O aluno que chegar ao
cume da motanha, vence 0 jogo.

A dindmica é muito parecida com o Kahoot, mostrando a atividade e a pontuacdo em
tempo real aos alunos gerando competitivade e engajamento.

O WordWall raz uma gama muito diversificada de minijogos que poderdo ser usados
pelos docentes para fazer revisdo de contetdos, assimilar conceitos, melhorar o vocabulario,
entre muitos outros instrumentos de aprendizagem (Filho, Antonio e Franco, 2021).

Essa ferramenta traz uma diversidade de jogos para serem utilizados de forma gratuita
como quizz, jogo da memdria, caca palavras e o mais utilizado pelos professores e preferido
dos alunos que é o jogo das toupeiras onde sao feitas perguntas e toupeiras sobem pelos buracos
com as placas contendo respostas. Quando o aluno vé a resposta correspondente, ele deve
“bater” na toupeira ganhando a pontuagao.

Assim como as outras plataformas, deve-se criar uma conta através do
https://wordwall.net/pt podendo associa-la a conta do Google.

As atividades sdo bastante interativas e divertidas e uma vantagem do WordWall é que
vocé pode utilizar a mesma atividade em diferentes modelos de jogos com apenas um clique.
Os resultados das atividades sdo disponibilizados para o professor através de relatérios no
préprio site e o professor pode optar também por deixar os resultados disponiveis para 0s

alunos.



Por fim, a dindmica do TinkerCad é um pouco diferente dos outros citados acima. O
TinkerCad é mais utilizado por professores que trabalham com disciplinas como robotica ou
raciocinio e logica. Ele € uma colecdo on-line gratuita de ferramentas de software da Autodesk.
Essa plataforma on-line se constitui em um ambiente de aprendizagem e prototipacgéo.
(AUTODESK, 2020; PRADO, 2018).

O uso dessa ferramenta traz dinamismo as aulas pois permite a utilizagdo de ferramentas
que simulam circuitos eletrdnicos e montagens em 3D. E gratuito e extremamente fécil de
utilizar.

O professor cria uma conta podendo vincular a uma rede social ou a uma conta Google.
Dentro da plataforma é possivel criar turmas ou até mesmo importar as suas turmas do Google
Classroom. Os alunos recebem o codigo para entrar na turma e comecar a desenvolver 0s seus

projetos que ficam salvos na pasta da classe para que o professor possa avaliar.

4 CONCLUSAO

Com base nos pontos apresentados acima, fica notdria que a tecnologia é uma grande
aliada da educacédo principalmente em tempos de pandemia onde o distanciamento social é
obrigatorio fazendo com que professores precisem utilizar plataformas para aulas remotas.

A tecnologia j& é parte essencial do cotidiano de jovens e, aliar 0 ensino a sua utilizagao
permitem que o processo de ensino-aprendizagem se torne mais abrangente e contextualizado
possibilitando que o docente ndo fique limitado a atividades monotonas.

As plataformas apresentadas nesse estudo permitem a utilizagdo de varias ferramentas
e podem ser utilizadas de forma multidisciplinar abrangendo varias areas da educacao, desde a
basica até a superior.

Vale destacar aqui que plataformas que geram competividade ao mostrar classificacdo
dos alunos durante a atividade, geram um maior engajamento nos alunos tornando a aula mais
prazerosa.

E importante evidenciar aqui que, apesar de existirem muitas plataformas, fica a cargo
do docente escolher aquela que melhor se encaixa levando em consideragdo a faixa etaria da
turma, os gostos e o conhecimento prévio que o docente tem de seus alunos adequando sempre
para a realidade de cada turma.

O mais importante porém, é ter em vista que a educacdo, mesmo de forma remota ndo

pode parar pois o0 desenvolvimento local e 0 avango de ciéncias e tecnologias depende de uma



boa educacgdo que aliada as tecnologias de informacéo se torna um fator determinante para o

empoderamento de jovens para se langcarem rumo a um futuro melhor.
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