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RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo de demonstrar a ferramenta Google Classroom (Google Sala
de Aula) para o Professor promover a cultura digital em sala de aula, descrever suas
caracteristicas e funcionalidades. Para subsidiar este trabalho foi efetuada uma ampla pesquisa
bibliografica sobre Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Tecnologia de Informagdo e
comunicagdo ¢ a ferramenta Google Classroom. Foi elaborado um questionario sobre a
utilizacao da ferramenta Google Classroom e aplicado a professores do ensino basico, de
diversas disciplinas e areas de atuagdo, o qual se obteve uma analise sobre a importancia da
ferramenta e potencial de uso para contribuir significativamente para a organizacdo de

conteudos e promover a cultura digital em sala de aula.

Palavras-chave: Google Sala de Aula, Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, informatica,

Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Tecnologia na Educagao.



ABSTRACT

The present work aims to demonstrate the Google Classroom tool for the Teacher to promote
the digital culture in the classroom, to describe its characteristics and functionalities. To support
this work, an extensive bibliographic research was done on Virtual Environments of Learning,
Information Technology and communication, the Google Classroom tool. A questionnaire was
developed on the use of the Google Classroom tool with some teachers of basic education, from
different disciplines and areas of activity, which obtained an analysis about the importance of
the tool and potential of use to contribute significantly to the organization of contents and

promote digital culture in the classroom.

Keywords: Google Classroom, Information and Communication Technologies, computer

science, Virtual Environments of Learning, Technology in Education.
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1 INTRODUCAO

O avango da tecnologia proporciona grandes mudangas na sociedade, assim como
ela tem alcangado grande impacto no ambito educacional. O uso de tecnologias em sala de aula
pode ser notado de diversas formas, com o uso de equipamentos como: notebooks, tablets ¢
smartphones. Além de softwares que auxiliam no aprendizado e aproximag¢do do professor com
o aluno, por meio da interatividade virtual, promovendo a cultura digital.

O uso da tecnologia em sala de aula proporciona ao aluno acesso ao conteudo,
praticidade e a inclusdo digital. O papel do aluno como pesquisador, possibilita encontrar
informagdes de diversas partes do mundo sobre determinado tema, gerando um leque de
informagdes integradas, o qual o aluno pode analisar e chegar a opinido propria e fazer parte
desse meio de propaga¢do de conteudo ajudando outras pessoas, gerando assim uma forma de
aprendizagem mutua e formacao do conhecimento.

No Brasil, uma das iniciativas responsaveis pela inser¢ao da tecnologia em sala
de aula é oferecida pelo Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo)!, criado pela
Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997, para promover o uso pedagdgico das tecnologias
de informética e comunicac¢des (TICs) na rede publica de ensino fundamental e médio. O
Proinfo ¢ desenvolvido pela Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED) do Ministério da
Educagdao (MEC) em parceria com os governos estaduais e alguns municipais. Seu principal
objetivo ¢ a introducao das Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdao (NTIC) na escola
publica, como ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, caracterizando-se
como um programa de educacao.

Outro projeto que tem esse objetivo é o Projeto Um Computador por Aluno (UCA)?
que foi implantado para intensificar as tecnologias da informag¢do e da comunicagdo (TIC) nas
escolas, por meio da distribuicdo de computadores portiteis aos alunos da rede publica de
ensino. Foi um projeto que complementou as agdes do MEC referentes a tecnologias na
educagdo, em especial os laboratdrios de informatica, produgdo e disponibilizacao de objetivos
educacionais na internet dentro do Prolnfo Integrado que promove o uso pedagdgico da

informatica na rede publica de ensino fundamental e médio.

! Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/par/349-perguntas-frequentes-91193653 1/proinfo-1136033809/12840-
o-que-e-o-proinfo> Acesso em: 11 set. 2017.

2 Disponivel em: < http://www.fnde.gov.br/programas/proinfo/eixos-de-atuacao/projeto-um-computadro-por-
aluno-uca> Acesso em: 11 set. 2017.
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Com o avango da tecnologia e a maneira com a qual as informagdes estio dispostas
pela rede, a educagdo estd mudando, as instituicdes de ensino precisam se adequar a
transformagao da forma de aprendizagem acarretados pela evolugdo da tecnologia. Por meio da
cultura digital podemos interagir em um ambiente virtual, possibilitando a acessibilidade a
informacdo e propagacdo de conteudo. Podemos permanecer interligados e interagir de
qualquer parte do mundo, pelo uso de notebooks, tablets ou smartphones, qualquer dispositivo
que tenha acesso a internet.

A web 2.0 se consolidou em nossas vidas € ndo conseguimos mais viver sem acesso
a internet, pois ela nos proporciona um ambiente online mais dindmico e faz com que os
usuarios colaborem para a organiza¢do de contetdo. Diversos servigos estdo a disposicao do
usuario, por exemplo a Wikipédia, servicos oferecidos pelo Windows Live, com ferramenta de
busca, e-mail, comunicador instantdneo e tantos outros servigos disponiveis.

No ambiente escolar a cultura digital também tem assumido grande importancia
com o uso de foruns, cursos de ensino a distincia, bibliotecas virtuais, redes sociais e outros
mecanismos que possibilitam a interagdo online de seus usudrios, a interacdo do professor e
aluno. Por meio destes recursos, tem-se acesso aos conteudos das disciplinas, realizagcdo de
provas, discussdes online e uma maior organizacdo de suas aulas, concentradas em uma
ferramenta disponivel tanto dentro como fora da sala de aula.

Muitas ferramentas tecnoldgicas de cunho pedagogico estdo disponiveis atualmente
para serem utilizadas aliadas ao processo de ensino aprendizagem, porém exigem que 0s
professores busquem qualificagdo. A formagdo continuada ¢ muito importante para que o
professor possa acompanhar essas ferramentas. O professor necessita estar em constante busca
de inovacdes para suas aulas, despertar o interesse do aluno em suas aulas, deixando o método
tradicional do quadro com giz e papel impresso e livros.

Atualmente podemos citar ferramentas como o Evernote®, software disponivel para
o professor compartilhar anotacdes por texto, &udio ou imagem suportando o gerenciamento de
ideias e lembretes, possuindo recursos de pesquisa dentro da ferramenta para encontrar

conteudos especificos que foram criados, sua versao completa ¢ paga. Outra plataforma ¢ o

3 Evernote: ferramenta para organizar projetos pessoais e profissionais além de criar notas e listas de tarefas.
Disponivel em: <https://evernote.com/intl/pt-br> Acesso em: 11 set. 2017.
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Google for Education®, uma solugio tecnologica desenvolvida para professores e alunos com o
objetivo de aperfeicoar o ensino e envolver ainda mais os estudantes, dentro ou fora das salas
de aula, a qualquer hora e a partir de dispositivos moveis conectados a internet. Sua maior
vantagem ¢ a disponibilidade de acesso, armazenamento ilimitados na versao paga, porém exige
o cadastro da instituicio para a utilizacdo e por fim podemos citar o Google Classroom’,
ferramenta disponivel gratuitamente.

O Google Classroom, ou Google Sala de Aula, ¢ um software gratuito para a
utilizacao em escolas, organizagdes sem fins lucrativos ou qualquer pessoa que tenha uma conta
da Google pessoal. E necessario ter acesso a internet para utilizar a ferramenta de forma online
por meio de um navegador web ou no caso de dispositivos moveis pelo aplicativo Google
Classroom disponivel na Playstore para Android e na Appstore no caso de dispositivos com
sistema 10s.

A tecnologia como ferramenta de pesquisa e auxilio ao processo de ensino-
aprendizagem tem proporcionado aos usudrios a praticidade e interatividade das informagdes e
contetdos disponiveis por meio dela. O uso da tecnologia produz um impacto na metodologia
de ensino e os métodos de aplicacdo de uma aula ou gerenciamento de um ambiente escolar, o
que também tem gerado desafios para a educagdo. Os professores que estavam confortaveis ao
método de ensino tradicional precisam aderir a formacdes continuadas e adequarem ao novo
modo de gerir suas aulas, com o uso de ferramentas tecnoldgicas. As instituigdes também
precisam investir em infraestrutura, adquirindo equipamentos de acesso, como por exemplo:
computadores, notebooks e tabletes, além de uma conexao com a internet de qualidade para o
acesso aos conteudos.

Dentro do contexto de ferramentas tecnologicas esta pesquisa visa investigar o uso
da ferramenta Google Classroom para promover a cultura digital em sala de aula, e como o uso
desse software pode proporcionar a organiza¢cdo de um ambiente escolar, trazendo para a
plataforma uma interatividade do professor com os alunos, tornando disponivel os contetidos
de sua disciplina, conteidos complementares e a realizacao de atividades tanto dentro como

fora da sala aula.

4 Google for Education: é uma solugdo tecnolédgica desenvolvida para facilitar a vida de professores e alunos dentro
e fora das salas de aula, a qualquer hora e a partir de qualquer dispositivo movel conectado & internet.
Disponivel em: <https://edu.google.com/intl/pt-BR/> Acesso em: 11 set. 2017.

5> Google Classroom ¢ a plataforma educacional do Google para ajudar professores a se organizarem para melhorar
a qualidade das aulas dadas a seus alunos. Disponivel em: <https://classroom.google.com/> Acesso em: 11 set.
2017.
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Perante essas consideragdes a pesquisa cientifica e a execu¢do da monografia
partiram de estudos sobre como a tecnologia por meio do uso da ferramenta Google Classroom
pode promover a cultura digital em sala de aula, como ferramenta pedagogica, possibilitando

o professor ter um melhor controle e organizagao das atividades de sala de aula.

1.1 Objetivos

Para a realizacdao do estudo, a partir da problematizagao feita no capitulo anterior,

foram definidos os seguintes objetivos.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral ¢ demonstrar uma maneira de contribuir na promogao da cultura

digital em sala de aula por meio do uso da ferramenta Google Classroom.

1.1.2 Objetivos Especificos

. Realizar o levantamento bibliografico dos assuntos referentes a cultura digital e
Google Classroom.

. Apresentar a ferramenta Google Classroom € seus principais recursos.

o Identificar vantagens e desvantagens do uso da ferramenta Google Classroom
considerando professores que ministram suas aulas utilizando o modelo expositivo
diretivo e tradicional.

o Desenvolver e aplicar um questionario de levantamento de informagdes com
professores da educacao basica.

. Analisar os dados coletados por meio do questionario com relagcdo ao perfil dos
professores e identificar possiveis praticas de uso da ferramenta Google Classroom

para promover a cultura digital em sala de aula.
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1.2 Justificativa

O tema “O uso da ferramenta Google Classroom para promover a cultura digital”
para o trabalho de conclusdo do curso, contribui em contextualizar a importancia das
ferramentas tecnologias como forma de extensao e interagdo do ambiente escolar perante o
professor e aluno, dado que atualmente ¢ essencial a aproximagdo das duas partes pois a
sociedade sofre alteragdes a todo momento, possibilitando ao ambiente estar totalmente
interligado com essas informagdes. Também se destaca a gratuidade da ferramenta, sendo
acessivel a todas as pessoas, disponiveis para acesso via web ou em dispositivos moveis por
meio do aplicativo, tanto para os sistemas operacionais Android e iOs.

A praticidade e inclusdo de acesso ao contetudo de diversos lugares, sendo acessivel
e pratico ao aluno executar tarefas e visualizar os conteudos utilizados e postados pelo
professor. Além de ajudar o professor a manter uma organizacdo e centralizacdo de seu
conteudo, podendo ser compartilhado e publicado ao seu publico em especifico de forma
simples e agil. Ela permite com que o aluno interaja com os contetidos publicados pelo
professor, envie arquivos ao professor, como avaliagdes € o professor efetue as corregdes das
atividades, proporcionando a aproximagao do aluno e professor, tanto dentro como fora da sala
de aula.

Os modos de organizacao e producao da sociedade exigem mudancgas na escola que
extrapolam os métodos e avangam para transformagdes em suas concepgdes, em sua estrutura
e em seu funcionamento. A incorporacdo das midias e das TIC na educagdo deve ir além dos
usos como ferramenta para aprimorar processos e chegar mais rapidamente aos resultados. Elas
adentram o universo das linguagens de representacao do pensamento € de comunicagdo, com
praticas que vao além dos espacos e tempos da sala de aula e da escola e impulsionam a abertura
do curriculo, sua integragdo com os distintos espacos produtores de conhecimento e sua
articulacdo com os acontecimentos do cotidiano. Trata-se, assim, do uso das TIC nas distintas
atividades escolares, tanto na gestdo como nos processos de ensino e aprendizagem, e do
desenvolvimento de curriculos multiplos e web curriculos (ALMEIDA, 2010), reconstruidos
na pratica pedagdgica com a integragdo das TIC e suas linguagens e propriedades intrinsecas.

H4 a necessidade de promover alteragdes na estrutura dos espacos da escola, como
a cria¢ao de salas ambientadas para a realiza¢ao de multiplas atividades, a abertura dos espacos
de ensino e aprendizagem para outros espacos externos a sala de aula e a escola e a flexibilidade

dos tempos tradicionais destinados as aulas de cada disciplina que compde o curriculo escolar.
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Resta, assim, enfrentar o desafio do redesenho da formacao de professores em suas
finalidades, concep¢do e metodologias, o que pressupde a participacdo da sociedade e a
incorporagao do potencial de aprendizagem da conexao em rede, da mobilidade da tecnologia,
da informagao e da aprendizagem em distintos tempos, espacos e contextos de atividades, bem
como considerar o potencial da formag¢do na modalidade hibrida, que entrelaca agdes
presenciais e a distancia, propiciando a articulagdo entre a teoria e a pratica educativa
(ALMEIDA, 2004) e entre contextos de aprendizagem formais, nao formais e informais

(ALMEIDA e VALENTE, 2014).

1.3 Metodologia

Os instrumentos de pesquisa sobre os procedimentos metodoldgicos foram por
meio da pesquisa explicativa, focada na identificacdo dos fatores que contribuem ao uso da
ferramenta Google Classroom para promover a cultura digital, a razdo em utilizar a ferramenta.

A fundamentagao tedrica aconteceu pela pesquisa bibliografica em livros e artigos
sobre cultura digital e, para aprofundar no conhecimento da ferramenta Google Classroom
foram consultados videos na plataforma Youtube, FAQ (Perguntas mais frequentes) da
ferramenta, o proprio software para a criacdo ¢ manipulagcdo de arquivos possibilitou também
como base para a pesquisa, ressaltando as principais contribuigdes de uso com a ferramenta
Google Classroom.

A coleta de dados foi realizada por meio de aplicagcdo de questionario a um grupo
de professores que atuam no nivel de ensino fundamental e médio na rede publica do Estado de
Santa Catarina. A escolha desses professores foi pela aproximacgdo tendo como principio

professores ex-colegas de trabalho.

1.4 Estrutura da Monografia

Este projeto esta subdivido em 4 capitulos. O Capitulo 1 apresenta a introducao,
objetivos, justificativa e metodologia. O capitulo 2 trata-se da fundamentagdo teorica sobre a
Tecnologia e a Cultura Digital em sala de aula, Ambientes Virtuais de Aprendizagem e Google

Classroom Novidade e Inovagdo. O Capitulo 3 contempla o desenvolvimento do trabalho, a
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descri¢do da ferramenta, coleta dos dados e andlise do questionario. O capitulo 4 apresenta as

conclusoes e consideracdes finais da monografia.
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2 A TECNOLOGIA E A CULTURA DIGITAL EM SALA DE AULA

Com o inicio da era tecnoldgica e acesso a informagao por meio da internet a cultura
digital comecou a ganhar forma e por meio dela conceituando algo como "Comunidade
Virtual", a propagacao de informagdes, ou seja, a cultura digital, onde as informacdes
fornecidas pelos humanos sao mediadas pelas redes de computadores, pelo ciberespago.

Para Rheingold (1998):

As comunidades virtuais sao agregados sociais que surgem da Rede [Internet], quando
uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas durante um
tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relagdes
pessoais no espago cibernético. (RHEINGOLD, 1998 apud COSTA, ANDRE.,
FLORES, ROESLER, 2012, p.132).

Do mesmo modo que as comunidades se interligam e unem-se em grupos na
sociedade, assim ocorre também no espacgo cibernético, ou seja, por meio da rede usudrios
conectados compartilham e interagem formando uma comunidade virtual.

Conforme Valente (1999) apud Quiles:

[...] a implantagdo da informatica como auxiliar do processo de constru¢do do
conhecimento implica mudangas na escola que vdo além da formagao do professor. E
necessario que todos os segmentos da escola — alunos, professores, administradores e
comunidades de pais — estejam preparados e suportem as mudangas educacionais
necessarias para a formagao de um novo profissional. Nesse sentido, a informatica ¢
um dos elementos que deverdo fazer parte da mudancga, porém essa mudanga é mais
profunda do que simplesmente montar laboratorios de computadores na escola e
formar professores para utilizagdo dos mesmos. (VALENTE, 1999 apud QUILES p.2)

O professor deve fazer uso deste para instruir os alunos e a segunda possibilidade
¢ que o professor deve criar condi¢cdes para que os alunos descrevam seus pensamentos,
reconstrua-os e materialize-os por meio de novas linguagens, nesse processo o educando ¢
desafiado a transformar as informacdes em conhecimentos praticos para a vida.

Yueh e Hsu (2008 apud BRAGA, JUNIOR, LIMA e OLIVEIRA, 2017) apontam
que a tecnologia, em consondncia com uso de Ambientes Virtuais, viabilizou o modo de
ensinar, os limites de tempo e espago expandiram-se, ocorrendo uma flexibiliza¢do em termos
de estrutura e horarios de aula obrigatérios. Além disso, de acordo com Ally (2004 apud
BRAGA, JUNIOR, LIMA e OLIVEIRA, 2017), o tempo de atualizagdao ¢ mais agil do que o
contetdo explanado apenas nos cronogramas das aulas presenciais em sala de aula. O professor
consegue disponibilizar em curto espaco de tempo novos materiais. A partir do momento em
que o aluno se encontra disponivel no espago virtual, o acesso a um novo conteudo ¢ quase que
instantaneo. Ainda mais que a internet amplia o nimero de informagdes, em relacdo ao

conteudo estudado.
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Para Silva (2010 apud BRAGA, JUNIOR, LIMA e OLIVEIRA, 2017) ¢ importante
integrar os recursos tecnologicos, métodos de aplicagdo e o processo de ensino aprendizagem,
tendo o participante a possibilidade de um nivelamento que lhe permita a obtengao de resultados
satisfatorios. Assim, ndo basta ter a tecnologia, ¢ preciso apresenta-la de forma coerente e
convincente, respeitando o processo de ensino aprendizagem de qualidade. Na concepgao de
Schlemner (2011 apud BRAGA, JUNIOR, LIMA e OLIVEIRA, 2017), enquanto formadores
dessas e das novas geracdes, os professores precisam desenvolver competéncias que assegurem

aos alunos, oportunidades de aprendizagem a partir do uso de diferentes TICs.

2.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Como fonte de acesso a comunicagao e informacao, a internet consolidou-se como
meio de acesso a grupos, trabalhos, pesquisas e salas virtuais, em um grande espago

compartilhado, apresentados como Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Segundo Dias, Pereira e Schmitt (2007 apud GIMENES, SANTOS e TOCZEK,
2012, p.4):

Em termos conceituais, os AVAs consistem em midias que utilizam o ciberespago
para veicular contetido e permitir interagcdo entre os atores do processo educativo.
Porém, a qualidade do processo educativo depende do envolvimento do aprendiz, da
proposta pedagdgica, dos materiais veiculados, da estrutura e qualidade de
professores, tutores, monitores ¢ equipe técnica, assim como das ferramentas e
recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente

Os ambientes virtuais surgiram da necessidade social de proporcionar educagdo a
todos os segmentos da populacao que nao eram alcangados pelo sistema de ensino tradicional
que ¢ composto por uma sala de aula com um professor e alunos, além da acessibilidade e
praticidade de acesso ao ambiente.

Segundo Vieira e Luciano (2005, p.2), os ambientes de aprendizagem:

S&o cenarios que envolvem interfaces instrucionais para a interagdo de aprendizes.
Incluem ferramentas para atuagdo autdnoma e auto monitorada, oferecendo recursos
para aprendizagem coletiva e individual. O foco desse ambiente ¢ a aprendizagem.
Nao ¢ suficiente “escrever paginas”, é preciso programar interagoes, reflexdes e o
estabelecimento de relagdes que conduzam reconstrugdo de conceitos.

O conhecimento ndo compartilhado gera o conhecimento individual, por meio dos
ambientes de aprendizagem ¢ possivel quebrar este paradigma e oferecer informagdes e

conteudos de forma organizada e reflexdes estabelecidas com as interagdes entre 0os usuarios.
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Destaca-se a importancia da interatividade entre os alunos, por isso eles precisam ter a sua
disposicao ferramentas de comunicagdo (foruns, chats, hiperlinks, entre outros) propiciando
autonomia ¢ a construcao coletiva do conhecimento.

Conforme Gimenes, Santos ¢ Toczek (2012, p.5):

O Ambiente Virtual de Aprendizagem oferece possibilidades de organizagdo para o
ensino presencial, com ferramentas como: forum, bibliotecas, tira-duvidas,
bibliografias, arquivos para download, mural de avisos, bate-papo, recepcdo e envio
de materiais e gerenciadores de tarefas. Entre essas ferramentas, o forum ¢ apontado
como veiculo motivador para a troca de experiéncias, tornando o ambiente
colaborativo. Com o férum, o professor pode propor um tema, provocando uma
discussdo que sera realizada de forma assincrona, a postagem ¢ vista por todos os
colegas, e 0 aluno tem a flexibilidade do horario para utilizar o ambiente. Desse modo,
o aluno aproveita melhor seu tempo, tem mais liberdade e, ndo compromete a
interatividade do grupo, pois o didlogo ¢ mantido. (GIMENES, SANTOS,

TOCZEK, 2012, p.5).

Atualmente existem diversos AVAs disponiveis no mercado atualmente, como por
exemplo: Forma®, Docebo’, Moodle® e o Google Classroom.

Segundo Fortes (2016, p.5) o Google disponibiliza, de forma gratuita, para
Institui¢des de Ensino, o programa “Google Apps for Education”, que contém aplicativos que
podem ser utilizados de forma amigavel e intuitiva por professores e alunos. Algumas
ferramentas podem ser utilizadas pelos gestores da Instituicdo de Ensino no controle e gestao
académica.

Conforme Fortes (2016, p.5) O Google Apps for Education ¢ um pacote de
ferramentas educacionais para facilitar o aprendizado e estimular a interagdo entre alunos,
professores e administradores cada vez mais (GOOGLE, 2016, s/p).

Conforme Witt (2015 apud Schiehl, Gasparini, 2016, p.5):

O G Suite for Education oferece um conjunto de ferramentas de comunicacdo e
produtividade destinadas a promover a colaboragao e criatividade.”. O autor ainda diz
que, o “desenvolvimento das habilidades de: comunicagdo, colaboragdo, pensamento
critico e criatividade”, sdo potencializadas ao utilizar as tecnologias do século 21.
Assim, todos os envolvidos no processo educacional desenvolvem a confianga com a
tecnologia e, possibilitam uma aprendizagem mais significativa e hibrida no contexto
de sala de aula. (WITT, 2015 apud SCHIEHL, GASPARINI 2016, p.5).

Segundo dados divulgados no site da Google (2016), o Google Apps for Education

possui ferramentas para colaboracao entre alunos e professores, e-mail institucional e acessos

¢ Forma. Disponivel em: <http://www.formalms.org/>
" Docebo. Disponivel em: <https://www.docebo.com/>
8 Moodle. Disponivel em: <https://moodle.org/>
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a ferramentas do Google Drive. Para solicitar o Google Apps for Education, a Institui¢ao Ensino
deve preencher um formulério e comprovar a posse do dominio. Apds este passo, a equipe
Google entra em contato, para comprovacao de informagdes da Institui¢ao de Ensino e apds 24

horas desta comprovacao o acesso ¢ liberado (Google, 2016).

2.2 Google Classroom e Inovacio

O Google Classroom ¢ uma sala virtual, um espaco em que o administrador faz o
gerenciamento de contas e controles dos aplicativos. Segundo Braga, Junior, Lima e Oliveira
(2017, p.3) o proprio Google.Inc refere-se, em seu site oficial, que o Classroom ¢ uma
ferramenta criada exclusivamente para oferecer aos professores a possibilidade de controlar
melhor as atividades de sala de aula. O professor organiza o contetido, interage com os alunos,
disponibiliza material e envia atividades para os alunos realizarem, possibilitando a correcao e
a devolutiva da nota obtida para os alunos.

Para Prosperi (2016 apud BRAGA, JUNIOR, LIMA e OLIVEIRA, 2017, p.5) o
Google Classroom, ¢ uma plataforma Web de e-learning ou um aplicativo que pode ser
adquirido gratuitamente, em lojas digitais virtuais “Play Store” (para o sistema operacional
Android, caracteristico da maioria dos DM) e a “App Store” (para o sistema operacional /0S,
caracteristicos dos produtos da Apple). Como plataforma na Web, ele foi lancado em maio de
2014 e, como aplicativo, em janeiro de 2015. No entanto, ele s6 € disponibilizado para as
escolas que possuem conta no GSFE sendo que, para aquisi¢cao dessa conta, a escola deve ser
de ensino fundamental/médio ou institui¢do de ensino superior sem fins lucrativos. Desde entdo,
o app vem sendo atualizado constantemente, com a adi¢do de novas ferramentas.

Conforme Boettcher (2005 apud Aratjo, 2016, p.17) ndo da mais para separar
educagdo on-line de educacdo presencial. Para o autor, no espago relacional do laboratoério,
passamos a utilizar a internet como amplo dispositivo para navegar, inventar, mobilizando os
alunos a construir novos dispositivos para disparar, para autoconstruir. Nessa perspectiva, o
professor pode, por exemplo, utilizar ferramentas para ambiente de Sala de Aula do aplicativo
“Google Sala de Aula”, para aprimorar o processo de ensino aprendizagem em suas aulas. Essa
iniciativa pode despertar o interesse do aluno por meio de um trabalho ludico e prazeroso, que
o levard a uma maior socializacdo e um processo de relacionamento interpessoal, o qual
propiciard o aprendizado coletivo.

Segundo Aratjo (2016 p.18) diversos pesquisadores afirmam ser fundamental

utilizar metodologias que propiciem a melhoria da qualidade do processo de ensino
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aprendizagem. Um caminho possivel e abordado aqui é o de se utilizar ferramentas para
ambiente de Sala de Aula do aplicativo “Google Sala de Aula” objetivando criar novas
metodologias interativas onde se possa compartilhar materiais didaticos de forma dinamica bem
como propiciar a interagdo em tempo real entre professores e alunos.

De acordo com Mercado (2002 apud Araujo, 2016, p.25):

A sociedade atual passa por profundas mudancas caracterizadas por uma profunda
valorizagdo da informagdo. Na chamada Sociedade da informacdo, processos de
aquisicdo do conhecimento assumem um papel de destaque e passam a exigir um
profissional critico, criativo, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de
trabalhar em grupo e de se conhecer como individuo. Cabe a educag@o formar esse
profissional e para isso, esta ndo sustenta apenas na instru¢do que o professor passa
ao aluno e no desenvolvimento de novas competéncias, como: capacidade de inovar,
criar 0 novo a partir do conhecido, adaptabilidade ao novo, criatividade, autonomia,
comunicagdo. E fungdo da escola, hoje, preparar os alunos para pensar, resolver
problemas e responder rapidamente as mudangas continuas. (MERCADO, 2002, p.12
apud ARAUJO, 2016, p.25).

Para Mastrela (2015 apud ARAUIJO, 2016, p.26), a informatica na area educacional
¢ um recurso didatico importantissimo e de grande amplitude, visto que dispde de uma gama

enorme de recursos.
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3  FERRAMENTA GOOGLE CLASSROOM

Os itens deste capitulo t€m o objetivo de descrever como a ferramenta do Google
Classroom funciona, além da descricdo, também contempla o questionario aplicado com os

Professores e o levantamento dos dados.

3.1 Descri¢cdo da Ferramenta Google Classroom

O Google Sala de Aula ¢ um objeto de aprendizagem que foi desenvolvido para
auxiliar professores e escolas na organizacao de seus conteudos, permitindo a criacao de turmas,
permitindo o compartilhamento virtual de informacdes e documentos de forma gratuita.

Com o uso da ferramenta o professor que possui um modelo expositivo diretivo e
tradicional pode utiliza-1a para fazer o uso de novas formas de ensinar, pois a ferramenta possui
uma configuragdo facil, economizando tempo e papel, além de proporcionar maior organiza¢ao
dos contetudos. Possui recursos para interacao com o aluno permitindo o feedback de avaliagdes
e integragdo com outras ferramentas da suite Google por meio do Gmail, Google Drive e
Documentos Google, sendo acessivel e seguro. Segundo Aradjo (2016, apud NUNES, 2014) o
Google Classroom ¢ um ambiente familiar para os alunos, pois ¢ semelhante a uma rede social
(permitindo partilhar e comentar), possui acesso simples dos alunos, funcionalidades simples
de utilizar, integracdo com servigos Google. Conforme Garcia, Baido, Corréa e Silva (2015,
p-10) entre estas ferramentas do Google Classroom temos como base as seguintes fungoes:

e criacdo e armazenamento das atividades;

e desenvolver um ambiente de aprendizagem colaborativo e interativo;

e promover a colaboragdo e a criatividade através de atividades em grupo;
e acompanhar e analisar o desempenho das atividades propostas;

e desenvolver a comunicagdo de forma aprimorada e em tempo real;

e desenvolvimento de conteudo colaborativo entre aluno e professor; e

e acesso irrestrito dos conteudos desenvolvidos, através da internet.

As desvantagens de utilizacdo da ferramenta ficam pelo fato de depender do acesso
e funcionamento da Internet, também sendo necessario que o professor € o aluno possuam um
e-mail na plataforma Gmail, além de necessitar um dispositivo de acesso como exemplo:

notebooks, tablets, smartphones, desktop, etc.



25

Para ter acesso a ferramenta Google Classroom € necessario possuir e fazer o login
com uma conta Gmail, pelo link: https://classroom.google.com/u/0/h. A Figura 1 apresenta a

tela de /ogin utilizando o acesso via navegador web em um computador.

Figura 1 - Login para o Google Classroom

! G Fazerlogin nas Contas & X

& C | @ Seguro | hittps://accounts.google.com/signin/v2

Google
Login

Use sua Conta do Google

exemplo@gmail com|

PROXIMA

Portugués (Brasil] « Ajuda Privacidade Brmos

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

Google Classroom ¢ uma ferramenta que permite a criagdo de turmas para
compartilhamento virtual de informagdes e documentos. Basta clicar no icone + e no topico
Criar turma. A Figura 2 mostra uma turma criada com o nome “Informatica 017, onde o
professor pode gerenciar essa turma, além de poder criar mais turmas ou participar de uma

turma existente.
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Figura 2 - Cria¢ao de Turmas

'R Turmas X NI Y —

&« c | @ Seguro | hitps//classroom.google.com/h ‘ i

= Google Sala de aula

Participar da turma

Informatica 01
01

Criar turma

2 alunos

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

A pagina inicial da ferramenta apresenta um mural da turma, onde o professor tem
a possibilidade de postar contetidos de forma organizada, as postagens sdo organizadas por
ordem cronolégica, como uma linha de tempo, permitindo ao professor reutilizar uma postagem
conforme sua relevancia. Além disso € possivel criar avisos, criar tarefas com prazos de entrega
e criar perguntas, podendo ser divididas por topicos. A Figura 3 apresenta a tela inicial de uma
turma:

Figura 3 - Tela inicial do Google Classroom
_/ BN Informética 01 01 % \\\: ¥ - B %

&« c ! @ Segure | https:/dassroom.google.com/c/NjU5sMjczMjExNFpa ! H

Informatica 01 ALUNOS SOBRE

Informatica 01 01

‘;\ Tiago Miihlbauer

Selecionar tema

Nenhumatasofa parge Boas-vindas ao mural da sua turma

préxima semana g - . -
’ = As tarefas e postagens s8o exibidas aqui

VISUALIZAR TUDO
Anexe materiais a qualquer postagem m

Video do YouTube

TOPICOS Permita que os alunos vejam ou editem o0 mesmao material ou que tenham uma cépia propria m o

Documentos Google

Nenhum tépico
(2] ADICIONAR TOPICO °

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).
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A ferramenta também permite o controle de alunos da turma, possibilitando o
professor convidar a qualquer momento novos integrantes a turma, mandando um convite via
e-mail do Gmail para o aluno. O professor pode gerenciar os privilégios dos alunos, como
autoriza-los a interagdo de postar e comentar os conteudos publicados no mural. Segue Figura

4 ilustrando o item alunos:

Figura 4 - Guia Alunos

¥ Aluncs no Informatica 0 X L%L_&@Li,

& c | @ Seguro | htips://classroom.google.com/r/NjUSMiczMiE

— Informética 01 ALUNOS SOBRE
=

CONVIDAR ALUNOS ACDES
vptéda

D Classificar pelo sobrenome

70 Al
L i Alves do vl i B o

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

O recurso “Sobre” (Figura 5) dentro da plataforma permite adicionar materiais na
turma, criar uma pasta da turma no Google Drive, ter acesso a Agenda no Google Classroom,
além de ter acesso ao aplicativo Google Agenda, podendo também convidar outros professores

para a turma criada.
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Figura 5 - Guia Sobre
VB Scbre o tnformatica 10 x| _\;‘ %

&« C | & Seguro | https//classroom.google.com/o,

— Informatica 01 ALUNOS SOBRE

BB Pestadatumano Informatica 01 01

Google Drive

m Agenda no Google

Sala de aula .
Adicionar materiais para a turma

[/} Google Agenda

»

Tiago Miihlbauer

Professor

11000baver@gmail.com

CONVIDAR PROFESSORES

-

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

O acesso a Agenda (Figura 6) no Google Classroom, permite visualizar as
atividades que foram agendadas, como por exemplo a execugdo de tarefas, avisos, perguntas e

avali¢des com prazos determinados, para uma melhor organizagdo dos contetidos.

Figura 6 - Agenda

Informdtica 01 = < out 29 - nov 4, 2017 5.9

qua qu sex sdb

N
w
.

F

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

No menu lateral esquerdo, temos acesso ao menu de configuragdes onde esta

disponivel os controles da conta sobre as notificagdes via e-mail, ou seja, o professor € o aluno
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sdo alertados pelo e-mail quando ha alguma interacdo na ferramenta, quando hd comentérios
no mural, envio dos trabalhos, quando o professor cria uma atividade ou faz alguma postagem

para o aluno dentro da plataforma, segue a Figura 7 contendo o menu configuragdes:

Figura 7 - Configuragdes

! ¥4 Configuragdes do Goog! X ||\ %Iﬂlﬂ

& C | & Seguro | https://classroom.google.comy’s

= Configuracdes

Configuragdes da conta

Alters sua senha ¢ opcdesde seguranca & acesse oUfros servicos do Google: Gerenciar

Notificagdes

E-mail
Receber notificacdes por e-ma ‘

Comentarios.

@

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

A Figura 8 demonstra as notificagdes que sao enviadas no e-mail do aluno sobre as

interacoes que foram efetuadas pelo professor na ferramenta Google Classroom:

Figura 8 - Notifica¢des via Gmail

r
P Entrada (3) - timanutenc: X\

|5 C ) | @ Seguro | https//mail.google.com/mailfu/0 #inbox | (h
»
Google | o | B O &p
Cligue aqui para ativar as notificagtes na area de trabalho para o Gmail. Saiba mais Ocultar
Gmail - = (€] Mais -
w Tiago Miihibauer {(Google . Novo comunicado: "Nao esquecam de fazer a tarefa.” - Old. TiiManutencad 2:3
Entrada (3) = Tiago Mithibauer {Google . Nova tarefa: "Pesquise sobre computadores” - Oia, postou uma nova tarefa em Informétice 22:30
Com estrala Tiago Mithlbauer {Google . Nova "0 que & um - Gi, TIM 30 SBS, Tiage Mihlbausr fostou uma nova pergunta sm Informatic 22:30

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

A Figura 9 demonstra a ferramenta Google Classroom sendo acessada por meio de
um perfil de um aluno integrante da turma. O mural apresenta um video do Youtube postado
pelo professor sobre o contetido do curso, permitindo a visualizagdo pelos alunos e a interagao

por meio dos comentarios:
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Figura 9 - Mural Aluno
B3 Informética 0101 x b | C=no X

€ C 1Y | & Seguro | https;//classroom.google.comy

— Lr_[!!onnética 01 COLEGAS DE TURMA SOBRE

Tiago Miihlbauer
i 22:38

VISUALIZAR TUDO Material sobre histéria do computador

Comao surgiu e como funciona o Computador

Video do YouTube 13 minytes

TOPICOS

ontelido O

2 comentarios daturma Y

e f‘ Ti/Manutencdo SBS 22°3%
-t

Muito interessante o conteddo, Professor.

3341

Como o computador eveluiu, agora temos aula por um ambiente virtual

Q Adicionar comentario para a turmas.:

Tiago Mihlbauer A
e 22:31 :

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

A ferramenta Google Classroom permite que o professor crie perguntas para os
alunos, dentro do topico ele pode selecionar os alunos que deverdo responder a pergunta, dar
instrugdes de como o aluno deve realizar, além de definir prazo de entrega. Possui também
opcdes de formatacdo da pergunta, se serd resposta curta ou longa, multipla escolha e também
se 0 aluno pode editar a resposta, além de poder anexar arquivos, inserir documentos do drive,

link de sites ou links de videos do Youtube.
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Figura 10 - Criar Pergunta

Conteddo 01 x \\:\ V__

= a \ & Seguro | htips//classroom.google.com/c/NiUSMiczMIEXNFpa A/ NJYSNZM2Z MYy OVpa | ¢

Todos 05 alunos ~

Pergunta

‘0 que & um computador?

Prazo ldenov v Topico  Centetido 01

Respostacurta

@ 0s zlunos podem responder uns aos autros I Os aluncs padem editar a resposta

o0 o

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).

A devolutiva das atividades criadas pelo professor, como: avaliagdes, perguntas,
tarefas. Sdo acessadas por meio do item Respostas dos Alunos, o qual o professor pode definir
uma pontuacao para cada questdo, comentar as respostas dos alunos e mandar um feedback com

a nota. Conforme segue exemplo na Figura 11:

Figura 11 - Respostas dos Alunos
/I8 © que é um computade X \\\

& c ‘ # Seguro | hitpsi//classroom.google.com/c/NiUSMiczMiExNFpa/sa/NiY5NzEwNzY30Fpa/submissions/by-status/and-sort-last-namey/all ‘ H

PERGUNTA RESPOSTAS DOS ALUNOS

DEVOLVER 100 ponios v

8 e Todokigs skinos 0 que é um computador?
Classificar por status > 1 1
coNcLUiDA NAD CONCLUIDA
Concluide
Tudo
@ Helena Alves de Mirand.. @ Helena Alves de Miranda Belinski 2233

Computador é uma méaquina capaz de variados tipas de tratamente automatico de informacfes ou processamento de dados

4, Responder
NZo concluido

ML X k. -
D ﬁ{l! Ti/Manutengio SBS Adicionar ﬁ;g{l THManutengdo SBS

Fonte: Imagem capturada pelo autor do projeto (2017).
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3.2 Questionario e levantamento de dados

Para a execug¢do da monografia foi elaborada uma pesquisa por meio de um
formulario (Apéndice A) com o objetivo de analisar os dados e identificar o uso de ferramentas
tecnologicas e de ambiente de aprendizagem. Também identificar o interesse em utilizar uma
plataforma que possui recursos como: gratuidade, organiza¢do de conteudo, interacdo com
aluno, promover a cultura digital, aplicacdo de avaliagcdes fora do ambiente escolar, facilidade
de acesso por diversos tipos de sistemas operacionais e dispositivos moveis. O referido
questionario foi composto por 12 questdes, foi enviado para 23 professores que atuam no nivel
de ensino fundamental e médio na rede publica do Estado de Santa Catarina. A escolha desses
professores foi pela aproximagao tendo como principio a professores ex-colegas de trabalho.
Onde 10 professores responderam o questionario.

Dos 10 professores que responderam o questiondrio, 80% trabalham com turmas do
ensino fundamental, enquanto 20% trabalham com turmas do ensino médio. Conforme dados

da tabela abaixo:

Tabela 1 - Perfil do Professor

Professor Disciplina que leciona Turmas que trabalha
1 Geografia Ensino Fundamental

2 Histoéria Ensino Fundamental e Médio
3 Educacgao Fisica Ensino Médio

4 Informatica Ensino Fundamental

5 Fisica Ensino Médio

6 Todas Ensino Fundamental

7 Educacgao Fisica Ensino Fundamental

8 Todas Ensino Fundamental

9 Educacao Fisica Ensino Fundamental
10 Oficina de Cultura Digital Ensino Fundamental

Fonte: Elaborado pelo autor do projeto (2017).

Em relagdo ao uso de tecnologias, 100% fazem uso de alguma tecnologia em suas
aulas, 80% dos professores responderam que utilizam projetores, 60% utilizam desktops, 40%

smartphones, 40% notebooks e 20% utilizam lousa digital. Além da informacao que todos os
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professores usam tecnologias em sala de aula, 90% usam mais de um item em suas aulas.

Conforme grafico 1:

Grafico 1 - Recursos tecnologicos que os professores utilizam
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Fonte: Elaborado pelo autor do projeto (2017).

E interessante destacar que 80% dos professores utilizam a tecnologia pelo menos
uma vez por semana ¢ 70% conhecem ou ja utilizaram um ambiente virtual de aprendizagem.

Conforme os graficos 2 e 3:
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Grafico 2 - Frequéncia do uso de tecnologia

= semanalmente
= Diariamente

= mensalmente

Fonte: Elaborado pelo autor do projeto (2017).

Grafico 3 - Conhecem ou fazem uso de AVA
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Fonte: Elaborado pelo autor do projeto (2017).

Atualmente metade dos professores respondentes utilizam um ambiente virtual de
aprendizagem e a maior parte comentou que fazem isso para interagir com os alunos e realizam

tarefas fora do ambiente escolar.
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Em relagdo a utilizagdo de uma ferramenta online que permitisse disponibilizar os
conteudos das aulas, compartilhar imagens, links externos, para seus alunos, todos os
professores responderam que fariam uso, assim como todos afirmaram que ¢ interessante que a
ferramenta do ambiente virtual de aprendizagem funcione por meio de diversos sistemas
operacionais (iI0S, Windows e Linux), por meio de navegadores web, ou por meio de
dispositivos moveis (Smartphones, Tablets). J& a pergunta sobre poder realizar avaliagdes ou
tarefas, nas quais o professor pode dar um feedback para o aluno, 90% afirmaram que seria
muito interessante e pratico. Porém um professor fez a observagao que ndo aplicaria avaliagdes
online porque trabalha com alunos do 1° ano do ensino fundamental, tornando-se inviavel.
Outro professor comentou que faria o uso, porém desde que houvesse uma adaptagdo de todos
os envolvidos e que a escola disponibilizasse estrutura para que o professor possa fazer uso em

seu horario de aula, ndo sobrecarregando seus momentos de folga. Conforme grafico 4:

Grafico 4 - Aplicagdo de Avaliagdes online

Aplicaria avaliagdes online

= Ndo =Sim

Fonte: Elaborado pelo autor do projeto (2017).

Sobre o uso de ambientes virtuais de aprendizagem foram pontuadas algumas
caracteristicas existentes nas ferramentas as quais os professores poderiam escolher até 2 itens
com maior relevancia dentro de um ambiente virtual de aprendizagem. A maior parte dos
professores (70%) destacaram a possibilidade de utilizar em diversos dispositivos e a
possibilidade de interagao por meios das ferramentas de comunicagdo. Do total dos professores,
40% pontuaram que ¢ importante que a ferramenta possua acesso gratuito, 40% consideram

importante que a ferramenta mantenha seus conteudos de forma organizada, 30% responderam
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que ¢ necessaria uma interface clara de objetiva e, o item que teve menor pontuagdo, foi a

praticidade em dispor avaliagdes fora de sala de aula. Conforme segue o grafico 5:

Grafico 5 - Caracteristica importante em um AVA
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de dispositivos. organizada. meio de de sala de aula.

ferramentas de
comunicagao

Fonte: Elaborado pelo autor do projeto (2017).

Diante da pesquisa todos os professores afirmaram que o uso de um ambiente
virtual de aprendizagem proporcionaria um melhor desempenho no aprendizado dos alunos,
despertando um maior interesse nas aulas. Destacando que o dominio de uma ferramenta
tecnoldgica pode trazer muitos beneficios, além de que a tecnologia ja esta inserida no cotidiano

dos alunos.

3.3 Discussao dos resultados

Com a aplicagdo e analise do questiondrio foi possivel identificar que os professores
jé& fazem uso de algum tipo de tecnologia em sala de aula e a maior parte faz uso de mais de um
dispositivo, sendo que a ferramenta predominante destacada ¢ o projetor, porém utilizado
apenas como ferramenta de apoio a explanacdo do conteudo. Desta forma nao utilizam a
tecnologia com o intuito de promover a cultura digital ou a interagao efetiva do aluno, pois ndo

possuem uma ferramenta com este objetivo.
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Conforme apresentado neste trabalho, a ferramenta Google Classroom tem fungdes
que podem suprir as necessidades do professor, bem como de conecta-lo ao aluno tanto dentro
como fora de sala aula. Como o professor ja possui contato com tecnologias e faz uso de
diversos dispositivos ndo havera obstaculos quanto a afinidade com a tecnologia para fazer o
uso da ferramenta. Aos professores do ensino fundamental, sendo a maior parte dos professores
participantes do questionario, podem aderir o uso do Google Classroom e suas ferramentas em
suas aulas com o proposito de tornar-se mediador de seus conteudos conforme areas de atuagao,
quebrar barreiras de aspectos fisicos e horarios de acesso, além de interagir de forma efetiva
com seus alunos.

Por meio da criacdo de uma turma, o professor pode disponibilizar conteidos no
mural, links a materiais externos ¢ aprofundar o trabalho com os contetidos desenvolvendo
perguntas sobre as publicacdes ou solicitar que os alunos busquem informagdes por meio dos
temas de gatilhos para a formagao de uma opinido. Por exemplo, 3 professores que responderam
0 questiondrio lecionam a disciplina de Educagdo Fisica, disciplina que tem em sua
fundamentagdo a pratica de atividades fisicas e esportes, grande parte executada de forma
pratica em quadras de esporte, ou seja, a maior parte da avaliacdo feita pelo professor com o
aluno ocorre nas aulas praticas, pela observagdo da execugdo do aluno nas atividades. Desta
forma o uso da ferramenta Google Classroom proporciona ao professor a elaboracdo de
conteudos voltados a sua disciplina ou a propagagdo de informagdes atualizadas sobre
determinados temas, noticias disponiveis em sites sobre esportes, conquistas do Brasil,
acompanhamento em tempo real sobre diversas competi¢des, instigando ao aluno a busca e o
interesse em aprender novas praticas, novos esportes € as proporcoes deles dentro da sociedade,
notando sua importancia e gerando um aprendizado que ndo ¢ executado dentro de sala de aula,
podendo ser disseminada por meio de links de videos de plataformas como o Youtube, sites
esportivos ou até mesmo artigos, conteudos de outros paises para abranger maior conceito aos
contetidos trabalhados e melhor entendimento teorico e pratico da disciplina.

O uso da ferramenta Google Classroom pelo Professor tem o potencial de gerar em
suas aulas um ambiente organizado, atualizado, interativo e acessivel, além de ser gratuito. Um
dos pontos destacados como importantes pelos Professores respondentes foi o fato da
plataforma disponibilizar a possibilidade de acesso por meio de dispositivos moveis, ou seja,
podem ser atualizadas a qualquer momento em qualquer lugar. Diante desse tipo de acesso,
professores de geografia, por exemplo, podem informar aos alunos noticias atuais, da sua
cidade, regido ou até¢ mesmo globais que sdo ligadas aos contetidos trabalhados em sala de aula,

acontecimentos geograficos, mudancgas climaticas, territoriais e outros fatores da natureza que
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sdo constantemente atualizados dia a dia. Isto €, informacdes que potencializam o conteudo
teorico abordado em sala de aula com a realidade da sociedade.

Essas possibilidades também podem ocorrer nas disciplinas de historias e
informatica abordando informacgdes e noticias de outros paises ou pesquisas que demonstram
novas descobertas sobre acontecimentos presentes na historia do Brasil e mundo. Assim como
o crescimento exponencial da tecnologia, a utilizagdo de um ambiente virtual de aprendizagem
na area de informadtica € o ensino hibrido tanto dentro como fora da sala de aula. Com o uso de
uma ferramenta que dispde de tecnologias, aliando o aprendizado ¢ o uso, destacando as
possibilidades de gerir e ministrar uma disciplina de forma totalmente tecnoldgica, sem a
necessidade exclusiva de metodologias tradicionais, como por exemplo: contetido no quadro,
livros, panfletos, provas escritas a mao ou impressas. Essas vantagens que a tecnologia
proporciona, viabiliza a execugdo das aulas totalmente virtual, assim como ja ocorre até mesmo
fora da area de informatica em cursos de Ensino a Distancia, utilizando 100% dos ambientes
virtuais de aprendizagem para as aulas.

Outro potencial que a ferramenta Google Classroom proporciona ao professor ¢ a
utilizacdo para aplicagdo de provas e tarefas on-line sem a necessidade de impressao da prova
e arealizagdo apenas dentro da sala de aula. Conforme destacado pelos professores 90% fariam
o uso da ferramenta com este intuito. Possibilitando ao Professor planejar a realizacao de provas
agendadas por meio do calendéario dentro da ferramenta, compactuando assim como uma
melhor organizacdo de suas aulas, permitindo ao aluno que gerencie seu tempo de realizacao,
podendo ser definidas pelo professor com prazos de entrega. Assim como a realizagdo das
provas, o professor também tem a possibilidade de corrigi-las e fornecer ao aluno uma nota,
peso ou até mesmo realizar comentarios sobre as corre¢des realizadas. O feedback proporciona
ao aluno focar nos itens que ndo obteve sucesso e realizar estudos de recuperacao ou indicagdes
destacadas pelo professor para concluir de forma satisfatdrias seu aprendizado.

Os professores do ensino médio ainda podem gerar um grupo de estudos focados
para a preparacao dos alunos para vestibulares, Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM)
entre outros contetdos preparatorios para a progressao académica. Disponibilizando no mural
a publica¢do de links para videos sobre contetidos preparatorios, simulados, temas para a
realizagao de redacdes, materiais amplamente atualizados sobre diversas areas.

O levantamento dos dados fornecidos por meio do questionario demonstra ainda
que os professores estdo aptos e afirmam o interesse em utilizarem um ambiente virtual de
aprendizagem. Diante da pesquisa realizada com este grupo de professores acredita-se que o

Google Classroom atende com clareza os objetivos e as necessidades declaradas como
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importantes para a utilizagdo, a ferramenta aliada ao perfil dos professores destacam que o uso
da ferramenta Google Classroom promove a cultura digital conforme relatado nas conexodes

entre caracteristicas da ferramenta e as atribui¢des necessarias para o uso em sala de aula.
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4 CONCLUSAO

A tecnologia aliada aos métodos de ensino pode promover grande potencialidade
no ensino e aprendizagem. O professor tem a possibilidade de utilizar um ambiente virtual de
aprendizagem para organizar seus contetidos e incorporar as ferramentas digitais para facilitar
a comunicacao e o interesse dos alunos.

Neste sentido, essa pesquisa foi desenvolvida com o intuito de descrever a
ferramenta Google Classroom, destacando suas caracteristicas e vantagens de utilizagdo a fim
de promover a cultura digital pelo professor aos alunos. Além disso, buscou-se identificar por
meio do questionario quais fatores determinam o uso dos professores para adesdo do ambiente
virtual de aprendizagem.

Os resultados obtidos indicam que os professores utilizam alguma ferramenta
tecnoldgica em suas aulas e possuem interesse em utilizar o Google Classroom. Mas para isso
¢ necessario que as unidades escolares invistam em suas estruturas fisicas em relacdo ao acesso
a internet, para ter acesso a tecnologia e a plataforma para trabalhar de forma online e gratuita.
A ferramenta Google Classroom possui os atributos destacados como importantes em um
Ambiente Virtual de Aprendizagem, a disponibilidade de fazer uso em diversos dispositivos ja
que a maior parte dos professores faz o uso de mais de um dispositivo tecnoldgico em suas
aulas, como os smartphones e desktops, além disso destacaram a possibilidade de interagir com
as ferramentas de comunicagdo para promover a cultura digital dentro e fora da sala de aula.

Diante dos resultados encontrados neste trabalho, destaca-se que nos dias atuais €
de suma importancia fazer uso da tecnologia aliado ao ensino, para ampliar o conceito da sala
de aula tradicional e adentrando as possibilidades do mundo digital, proporcionando acesso aos
conteudos e atividades a partir de qualquer lugar e qualquer hora, além de proporcionar e
enriquecer a interatividade do professor com o aluno, de forma gratuita, atendendo assim o
objetivo geral do trabalho em demonstrar como o uso da ferramenta Google Classroom

possibilita o professor promover a cultura digital em sala de aula.
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APENDICE A — Questionario Google Classroom

7

Rd

UNISUL
UNIVERSIDADE DO SUL DE SANTA CATARINA
PESQUISADOR: TIAGO MUHLBAUER
ORIENTADORA: PROF.". FLAVIA LUMI MATUZAWA, MENG.

Pesquisa para Trabalho de Conclusdo de Curso
Caro Professor,

Vocé estd sendo convidado para responder este questionario que tem como objetivo

coletar dados para a pesquisa de um Trabalho de Conclusdo de Curso (Licenciatura em

Informatica/UNISUL) a respeito do uso da ferramenta gratuita - Google Classroom - para o

professor promover a cultura digital em sala de aula.

Sua participagdo ¢ muito importante para que eu possa desenvolver minha pesquisa.

Gostaria de destacar que seus dados pessoais serdo mantidos em sigilo.

Agradeco desde ja pela sua dedicacao!
Atenciosamente,

Tiago Miihlbauer

Informe, por gentileza, seu nome:

Informe, por gentileza, a disciplina que leciona e o nivel de turma com a qual trabalha.
(fundamental, médio ou superior):

Vocé faz uso de alguma tecnologia em suas aulas? Quais? Ex: Projetor, Smartphone,
Computador, Lousa Digital, tablet, Notebook, outros.

Com qual frequéncia vocé usa a tecnologia em suas aulas? (Em todas as aulas,
semanalmente, mensalmente, raramente, ndo utiliza).

Vocé conhece algum Ambiente Virtual de Aprendizagem? J4 fez uso? Exemplo:
Moodle, Canvas, Google Classroom, Google for Education...

Faz uso de algum Ambiente Virtual para gerenciar os conteudos para suas aulas?

Qual o recurso que vocé mais utiliza no Ambiente Virtual? Ex: Postagem de contetdos,

interagdes com os alunos, tarefas fora do ambiente escolar, avaliagoes, etc...
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8- Vocé acharia interessante utilizar uma ferramenta online que lhe permitisse
disponibilizar os contetdos das aulas, compartilhar imagens, links externos, para seus
alunos terem acesso de qualquer lugar de forma gratuita?

9- Vocé considera oportuno poder realizar avaliagdes ou tarefas online, nas quais vocé
possa dar uma nota e um feedback para o aluno por meio deste mesmo espacgo virtual?

10- Vocé acredita ser interessante a possibilidade de acessar a partir de diversos sistemas
operacionais (i0S, Windows e Linux), por meio de navegadores web, ou por meio de
dispositivos moveis (Smartphones, Tablets)?

11- Dos itens a seguir, selecione até 2 op¢des que vocé considera mais importante em um
ambiente virtual para utilizacdo em suas aulas:

() Interface clara e objetiva.
( ) Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos.
( ) Acesso gratuito.
( ) Manter seus conteudos de forma organizada.
( ) Possibilidade de interagao com alunos por meio de ferramentas de comunicagao
() Praticidade em por dispor avaliagdes fora de sala de aula.
12- Vocé acha que utilizar uma ferramenta de ambiente virtual proporcionaria um melhor

desempenho no aprendizado dos alunos, despertaria um maior interesse?
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ANEXO A — Respostas do questionario Google Classroom

1- Informe, por gentileza, seu nome:

—

. Rosane M.S. Prass.

. Jeferson Ariano Michels.
. Rodrigo Miihlbauer.

. Marcelo Santos.

. Lindomar José Funk.

. Cristiane Liebl Duarte.

. Nivaldo Lis Junior.

. Fabiola tschoeke.

O 0 I N DN kA~ W DN

. Anderson Miodutzki.

10. Patricia Ribeiro.

2- Informe, por gentileza, a disciplina que leciona e o nivel de turma com a qual trabalha.

(fundamental, médio ou superior):

—

. Geografia - Ensino Fundamental.

. Historia - Nivel Fundamental e Médio.

. Educagao fisica - Ensino médio.

. Informatica - Nivel Fundamental e Médio.

. Fisica - Ensino Médio.

. Todas - Fundamental 1.

. Educagao Fisica - Ensino Fundamental - 5° anos.

. Educacao Infantil.

O 00 I O W b~ W DN

. Educagao Fisica — Fundamental.

10. Oficina de Cultura Digital.

3- Vocé faz uso de alguma tecnologia em suas aulas? Quais? Ex: Projetor, Smartphone,

Computador, Lousa Digital, tablet, Notebook, outros.

1. Sim. Projetor, smartphone.

2. Sim. Projetor e notebook.
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3. Projetor, Notebook.

4. Sim, Projetor, Smartphone, Computador, Lousa Digital, fablet, Notebook, outros.
5. Smartphone e computador.

6. Sim. Smartphone, Notebook, Maleta(projetor).

7.Projetor e computador.

8. Computador.

9. Sim. Projetor, TV, computador.

10. Sim. Computadores, projetor multimidia, lousa digital, e tablets.

4- Com qual frequéncia vocé usa a tecnologia em suas aulas? (Em todas as aulas,

semanalmente, mensalmente, raramente, ndo utiliza).

—

. Semanalmente.

. Semanalmente.

. Semanalmente.

. Diariamente.

. Semanalmente.

. O smartphone, frequentemente, as demais mensalmente.
. Mensalmente.

. Semanalmente.

O© 00 3 O W K~ W DN

. Mensalmente.

10. Todas as aulas.

5- Vocé conhece algum Ambiente Virtual de Aprendizagem? Ja fez uso? Exemplo:

Moodle, Canvas, Google Classroom, Google for Education...

1. Sim.

. Nao.

. Nao.

. Conheco, ja fiz uso de varios!

. Conheco. Ja fiz uso como estudante.
. Nao.

. Google - Facebook com videos atividades praticas.

© N N L A WD

Sim.
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9. Sim.

10. Sim, realizei a pds-graduagdo e complementagdo pedagodgica atrds do AVA da propria

universidade.

6- Fazuso de algum Ambiente Virtual para gerenciar os conteidos para suas aulas?

—

. Sim.
. Ndo.
. Nao.
Sim.
. Apenas formulario do Google.
. Nao.
Sim.

. Sim.

© 0 NN N L A W

. Sim.

10. Nao.

7- Qual o recurso que voc€ mais utiliza no Ambiente Virtual? Ex: Postagem de conteudos,

interagdes com os alunos, tarefas fora do ambiente escolar, avaliagdes, etc...

1. Postagem de conteudos e trabalhos, tarefas fora do ambiente escolar.

2. Interacao com alunos e tarefas fora do ambiente escolar.

3. Interagdo com os alunos.

4. Post de contetidos e interacao com alunos fora da sala de aula.

5. Avaliagdo por meio de formuldrio.

6. Apenas o Facebook da escola e grupo de Whatsapp com os pais dos alunos, para divulgar o
trabalho realizado.

7. No e-mail ficam os conteudos, e-mail ¢ avaliagdes.

8. Interacdes com os alunos.

9. Interag¢ao com alunos.

10. Nao fago uso.
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8- Vocé acharia interessante utilizar uma ferramenta online que lhe permitisse
disponibilizar os contetdos das aulas, compartilhar imagens, links externos, para seus

alunos terem acesso de qualquer lugar de forma gratuita?

1 Sim.

2 Com certeza. Seria 6timo.

3 Sim.

4 Com certeza.

5 Sim.

6 Sim.

7 Seria fantastico.

8 Sim.

9 Com certeza.

10 Sim, pois ¢ mais uma possibilidade do aluno interagir com o conteudo agregando mais

conhecimentos.

9- Vocé considera oportuno poder realizar avaliagdes ou tarefas online, nas quais vocé

possa dar uma nota e um feedback para o aluno por meio deste mesmo espago virtual?

1. Sim.

2. Sim. Mais pratico.

3. Sim

4. Com certeza.

5. Sim.

6. Muito interessante para alunos maiores, mas no meu caso, no momento, nao seria viavel, por
ser 1°ano fundamental.

7. Seria muito interessante e pratico.

8. Sim.

9. Sim.

10. Sim, desde que haja uma adaptacao de todos os envolvidos e que a escola dé estrutura para
tal, para que ndo seja um trabalho a mais a ser realizado no momento de folga do professor, e

que ndo tome mais ainda o tempo do professor.



51

10- Vocé acredita ser interessante a possibilidade de acessar a partir de diversos sistemas
operacionais (i0S, Windows e Linux), por meio de navegadores web, ou por meio de

dispositivos moveis (Smartphones, Tablets)?

—

. Sim.

. Sim. Espero que tenha essa tecnologia em breve.
Sim

. Com certeza.

. Com certeza.

Sim.

. Seria interessantissimo.

Sim.

© NN LA WD

. Sim.

10. Com certeza, todos devem ter esse acesso sem limitagoes.

11-Dos itens a seguir, selecione até 2 opgdes que vocé considera mais importante em um
ambiente virtual para utilizacdo em suas aulas:
() Interface clara e objetiva.
() Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos.
( ) Acesso gratuito.
( ) Manter seus conteudos de forma organizada.
( ) Possibilidade de interacdo com alunos por meio de ferramentas de comunicagdo

( ) Praticidade em por dispor avaliagdes fora de sala de aula.

1. Interface clara e objetiva; Possibilidade de interacdo com alunos por meio de ferramentas de
comunicacao.

2. Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Acesso gratuito; Manter seus
contetudos de forma organizada; Possibilidade de interagdo com alunos por meio de ferramentas
de comunicagdo; Praticidade em por dispor avaliagdes fora de sala de aula.

3. Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Manter seus contetidos de forma
organizada.

4. Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Possibilidade de interagdo com

alunos por meio de ferramentas de comunicagao.
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5. Interface clara e objetiva; Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Acesso
gratuito; Manter seus conteudos de forma organizada; Possibilidade de interacdo com alunos
por meio de ferramentas de comunicagao.

6. Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Possibilidade de interacdo com
alunos por meio de ferramentas de comunicagao.

7. Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Possibilidade de interacdo com
alunos por meio de ferramentas de comunicagao.

8. Interface clara e objetiva; Possibilidade de interacdo com alunos por meio de ferramentas de
comunicagao.

9. Possibilidade de utilizar em diversos tipos de dispositivos; Acesso gratuito.

10. Acesso gratuito; Manter seus contetdos de forma organizada.

12- Vocé acha que utilizar uma ferramenta de ambiente virtual proporcionaria um melhor

desempenho no aprendizado dos alunos, despertaria um maior interesse?

—

. Sim.

. Creio que sim. Como qualquer ferramenta se for bem utilizada pode trazer muitos beneficios.
Sim.

. Com certeza, pois a tecnologia esta inserida no cotidiano dos alunos.

. Proporciona um maior interesse pela diferenciagao, facilitando a interagdo e o aprendizado.
Sim.

. Sim! Seria algo inovador.

. Sim.
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. Sim.

10. Sim, na realidade atual, a maior parte dos alunos ja se encontram conectados e interagem
uns com os outros, melhor seria se eles pudessem compartilhar e discutir temas vistos em sala
aonde pudessem de forma autodidata buscar novos conhecimentos afim de evoluir cada vez

mais.



