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Resumo. A pesquisa buscou investigar a utilizacdo do ambiente virtual de
aprendizagem, Google sala de aula, como forma de auxiliar no processo de
ensino hibrido em seu modelo de sala de aula invertida. O Ensino hibrido é uma
tendéncia educacional do século XXI que busca a convergéncia do modelo de
aprendizagem presencial com propostas de aprendizagem que combina
tecnologias digitais. Para isso, foi realizado um estudo com uma turma do
primeiro semestre do curso tecnélogo em redes de computadores, que ja
utilizava o ambiente virtual em suas aulas, dessa forma foi aplicado um
questionario para avaliacdo de desempenho de alunos em ambientes virtuais de
aprendizagem, e o mesmo foi estruturado conforme a escala de Likert.
Palavras-chave: Ensino hibrido; Ambiente virtual de aprendizagem; Tecnologias
digitais; Google sala de aula; aprendizagem.

Abstract. The research sought to investigate the use of the virtual learning
environment, Google classroom, as a way to aid in the hybrid teaching process in
its inverted classroom model. Hybrid Teaching is an educational trend of the 21st
century that seeks the convergence of the face-to-face learning model with
learning proposals that combines digital technologies. For that, a study was
carried out with a class of the first semester of the course technologist in
computer networks, who already used the virtual environment in their classes, in
this way a questionnaire was applied to evaluate the performance of students in
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virtual learning environments, and the same was structured according to the
Likert scale.

Keywords: Hybrid teaching; Virtual learning environment; Digital technologies;
Google classroom; learning.

1. INTRODUCAO

Com a modernidade, a sociedade vive uma intensa e constante mudanca
que acontece de forma rapida e instantanea impulsionada, principalmente, pelas
inovacdes tecnoldgicas e dos meios de comunicagao.

Observa-se a dimensdo com que as Tecnologias da informagdo e comunicagao
(TIC) estao sendo rapidamente incorporadas na vida das pessoas, seja no trabalho, na
casa e também se inserindo cada vez mais no ambiente escolar.

E é nesse cenario no campo educacional que as TICs se demonstram como um
vasto campo de pesquisa a ser estudado, que vao desde a formacao de profissionais a
aplicacao aos alunos, no sentido de compreender o modo como se vem constituindo os
processos de apropriacao das TICs no interior das instituicdes escolares (Bianchi, 2010;
Soares ,2010).

No entanto, em grande parte das escolas ainda ha professores que usam
metodologias tradicionalista para ensinar, sendo possivel observar uma grande lacuna
entre a realidade da sala de aula e da ampla proposta das TICs.

Em muitas instituicdes é possivel notar a presenca da tecnologia em sala de aula,
nos laboratérios e em outros ambientes da instituicdo, mas nem sempre esses recursos
resolvem as dificuldades de aprendizagem dos alunos. E preciso nio apenas utilizar a
tecnologia, mas sim saber como utiliza-la.

E é nesse contexto, que o ensino hibrido em seu modelo de sala de aula invertida,
vem se popularizando cada vez mais, pois busca dinamizar o cenario educacional de
forma a aliar a atual metodologia de ensino junto com a utilizacdo de mecanismos
tecnolégicos, a fim de construir uma pratica pedagdgica inovadora para potencializar a
capacidade de aprendizagem do aluno.

A vista disso, 0 modelo de sala de aula invertida necessita da utilizacdo de pelo
menos um ambiente online de aprendizagem, ferramenta que vem ganhando uma
importancia gigantesca nas instituicdes de ensino.

O Google Sala de Aula, que possibilita organizar turmas em um espaco virtual na
nuvem € uma ferramenta desenvolvida pela Google que sera estudada junto ao conceito
de ensino hibrido.

Com isso, a pesquisa buscou analisar quais os beneficios que o uso do Google
Sala de Aula trouxe para o ensino, aliando aos conceitos de ensino hibrido.

2. REFERENCIAL TEORICO
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2.1. Ensino hibrido

O ensino hibrido é uma tendéncia educacional do século XXI que busca a convergéncia
do modelo de aprendizagem presencial com propostas de aprendizagem que combina
tecnologias digitais a fim de personalizar o ensino, para que assim os estudantes
aprendam em lugares diferentes.

O Ensino Hibrido envolve a utilizacdo das tecnologias com foco na personalizagao
das acdes de ensino e de aprendizagem, apresentando aos educadores formas de
integrar tecnologias digitais ao curriculo escolar. Além disso, essa abordagem apresenta
praticas que integram o ambiente online e presencial, buscando que os alunos aprendam
mais e melhor (Fundacao Lemann, 2018).

Nesse contexto, a personalizacdo do ensino parte do principio que pessoas
aprendem de formas diferentes e em ritmos diferentes, com base nos seus
conhecimentos prévios, habilidades, interesses e emocdes (Bacich et al., 2015 apud
Porvir, 2014).

Assim, personalizar significa que as atividades a serem desenvolvidas devem
considerar que o aluno esta aprendendo, suas necessidades, dificuldades e evolugao -
ou seja, significa centrar o ensino no aprendiz (Bacich, 2015).

Na abordagem de ensino hibrido, o uso de recursos tecnolégicos como lousa
digital, projetores, jogos eletronicos e todo tipo de recurso digital, ndo necessariamente
é definido como ensino personalizado e sim como ensino enriquecido, que pode ser
facilmente comparado com o ensino tradicional. E preciso pensar em cada passo antes
de envolver a tecnologia em sala de aula, é necessario analisar as possibilidades,
objetivos e beneficios que trara para o aluno.

Nesse modelo de ensino, o desenvolvimento da autonomia do aluno é um ponto
fundamental, pois assim ele deixa de ser mero expectador e passa a ser construtor do
seu conhecimento.

Essa autonomia pode ser desenvolvida a partir do momento em que o professor
proporciona tarefas diferenciadas, novos espacos, espagos esses que podem ser fisicos
ou virtuais, como os ambientes virtuais de aprendizagem, e utilizacdo de recursos
diferenciados, como videos, musicas, jogos, computadores, tablets, etc.

2.2. Modelos de ensino hibrido

Destacam-se duas vertentes basicas de inova¢do que pode ser trabalhado com o ensino
Hibrido, sdo elas: Sustentada onde hé o tradicional aliado a outras praticas, nele incluem
a rotacao por estagdo, laboratério rotacional e a sala de aula invertida, e de um outro
lado tem-se a vertente disruptiva, destacando os modelos de rotacao individual, flex, a
la carte e virtual aprimorado (Christensen et al., 2013).

O modelo sustentado, é indicado para escolas que utilizam metodologias
tradicionais de ensino, pois 0 mesmo combina todas as vantagens da educagao de forma
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online com os beneficios da sala de aula tradicional. Nele, o aluno passa a ser ativo em
sala de aula, pois torna maior o envolvimento na turma e estimula a autonomia do aluno

E um modelo facil de ser implementado, pois sua implementaco esta na mao do
professor, sem depender dos demais profissionais da instituicdo, dessa forma, nao
desestrutura a atual organizacao curricular da escolar.

Tabela 1. Modelos Sustentados

Modelos Sustentado

Rotacgdo por
estacao

Os alunos séao divididos em grupos especificos, as chamadas
estagoes, e cada estacdo possui um objetivo especifico de
acordo com o que o professor define.

Laboratorio

No laboratorio rotacional os alunos alternam entre a sala de

rotacional | aula e entre o laboratério de informética.
Sala de aula | Modelo na qual o aluno passa a estudar ndo sé em sala de
invertida aula, mas em lugares diversificados como em sua propria

casa ou em outros lugares com acesso a internet, utilizando-
se de plataformas online e mecanismos de busca.

O modelo disruptivo, € um pouco mais radical e deve envolver um campo maior
para sua aplicacdo como gestores, diretores, coordenadores, etc. Pois é uma forma de
ensino que ndo adota o ensino presencial e tradicional de forma plena.

Tabela 2. Modelos Disruptivos

Modelos disruptivos

Rotacao
Individual

Semelhante ao de rotacdo por estagdo, porém neste modelo
o aluno tem seu préprio roteiro de estudos, personalizado
pelo docente da forma e do jeito que o aluno aprenda
melhor. Na rotacdo individual, o aluno ndo necessita passar
por todas as estacdes obrigatoriamente, o mesmo deve
passar apenas pelas estagdes na qual ele consiga ter uma
aprendizagem eficaz e sem dificuldades

Modelo flex

Tido como disruptivo, pois tem énfase na configuracdo de
ensino online, algo que ndo é comum no Brasil no ensino
fundamental e médio. O estudante tem seu plano de
estudos personalizado, com um professor a disposicao para
tirar ddvidas
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Alacarte | O aluno é responsavel pelo seu estudo, durante as aulas
pelo menos um curso deve ser feito inteiramente na
modalidade online com a ajuda de um tutor online.

Virtual Ocorre totalmente online, onde o aluno pode se apresentar
aprimorado | uma vez por semana na escola

2.3. Google sala de aula

O Google Sala de aula é uma ferramenta de colaboragéo para alunos e professores que
ajuda a organizar e melhorar a experiéncia na sala de aula. Com apenas alguns cliques,
é possivel criar uma turma virtual, adicionar alunos e criar tarefas ou avisos. Sendo
possivel observem quem concluiu uma tarefa, quem ainda esta trabalhando nela, e
atribuir notas quando todos tiverem terminado. Possibilita ainda, dar feedback
instantaneamente para os alunos e ver as perguntas ou os comentarios deles nas tarefas.
(Training Center, 2017).

E uma ferramenta inclusa no pacote de aplicacées educacionais da Google, GSuite
for Education, de colaboracao que foi desenvolvido a fim de auxiliar professores e alunos
em suas atividades escolares, que contribui de forma significativa no ensino, ajudando a
organizar e dinamizar a sala de aula.

Consiste em uma suite de aplicativos gratuita com varios recursos desenvolvidos
pela Google como Gmail, Google Drive, Google Forms, Google Documentos, Google
Agenda, etc.

2.4. Ferramentas do google sala de aula

A suite de aplicagdes do google, Gsuite for Education, é composto por varias ferramentas

que podem ser integradas ao google sala de aula dentre elas tem-se: gmail, drive,

agenda, docs e forms.

Tabela 3. Ferramentas do Google Sala de Aula

Ferramentas Google Sala de Aula

Gmail | Servico de correio eletrdnico gratuito, desenvolvido e

gerenciado pela empresa americana, Google.

Drive O Google Drive é um servico de armazenamento na nuvem,

que disponibiliza ao usuario um espaco inicial de 15 GB para

armazenamento de arquivos de forma gratuita, necessitando

apenas de uma conta no Gmail.
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Agenda | Servico gratuito oferecido pela Google, cuja funcao é
disponibilizar para o usuario um servigo de agenda e
calendario online através de uma interface web.

Docs Ferramenta que auxilia no desenvolvimento colaborativo de
conteudo, podendo ser acessado gratuitamente na internet.
A partir de uma conta do Google, o usuario pode criar
documentos de textos, planilhas eletrdnicas e apresentagdes
de slides, podendo compartilhar o desenvolvido do contelido
com varios autores simultaneamente

Forms | Ferramenta na nuvem que permite aos usuarios criarem
formularios personalizados de forma colaborativa

2.5. Google sala de aula junto ao ensino hibrido

O modelo de sala de aula invertida em seu conceito amplo, prop&e ao estudante
nao apenas estudar no ambiente fisico da escola, mas estender os estudos para lugares
diversificados, até mesmo em sua prépria casa, contando que o aluno tenha acesso a
internet, podendo utilizar plataformas online e mecanismos de buscas sugeridos pelo
professor para enriquecer o conhecimento. (Bacchi, 2015).

Existem uma infinidade de ambientes virtuais de aprendizagem que podem ser
usados pelo professor para levar o ensino para fora de sala de aula, dentre essas
ferramentas, uma 6tima proposta é a utilizagdo do Google Sala de Aula que vem sendo
usado em varias escolas no mundo todo, pois foi uma alternativa criada pela Google para
levar a escola para o mundo do aluno

A utilizacdo da ferramenta é de facil configuragdo, na qual os docentes podem,
facilmente, criar uma turma virtual e gerar um cédigo de acesso para convidar os alunos
para compor o ambiente, sendo possivel ainda convidar outros professores para auxiliar
nas configuragdes do espaco

Dessa forma, o uso de uma plataforma ou ambiente virtual de aprendizagem é
uma otima alternativa para trabalhar essa proposta de ensino fora de sala de aula.

Cada sala virtual criada possui um mural para a interagdo com a turma, nesse
espago o professor pode alimentar com apostilas, atividades, avisos, livros, links de videos
ou até mesmo videos produzidos por ele mesmo, para que os alunos possam ser
incentivados a estudar fora do ambiente de sala de aula.

Utilizando um modelo hibrido de sala de aula invertida, os alunos podem assistir
em casa a um video contendo a instrucado tedrica. Junto ao video, os estudantes resolvem
problemas com ferramentas on-line que geram dados sobre a aprendizagem.

Em sala de aula, os estudantes podem desenvolver um projeto e, nesse tempo, o
professor pode conversar com cada um, ou aqueles que tiveram menor desempenho,
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auxiliando-os de alguma forma e ajudando a suprir suas necessidades para melhorar o
processo de aprendizagem.
3. METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada com 32 alunos do curso Tecnélogo em Redes de
Computadores do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa - IFAP,
sendo 27 homens e 7 mulheres.

Para a abordagem da pesquisa foi utilizado o método qualitativo, que se relaciona
com o levantamento de dados de forma semiestruturada de um grupo, para
compreender e interpretar determinados comportamentos e opinides de uma
determinada amostra, sendo o tipo de pesquisa apropriada para quem busca o
entendimento de fendmenos complexos especificos, em profundidade, de natureza
social e cultural, mediante descri¢des, interpretacdes e comparagdes, sem considerar os
seus aspectos numéricos em termos de regras matematicas e estatisticas (Farias et al,
2009).

Quanto aos objetivos, a pesquisa apresentou carater descritivo, pois buscou
estudar as caracteristicas de um grupo especifico, descrevendo suas caracteristicas e
utilizando-se de técnicas padronizadas de coleta de dados, Como o questionario.

Quanto a natureza, foi realizada de forma aplicada, que objetivou gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos,
envolve verdades e interesses locais (Geerhardt e Silveira, 2009).

3.1. Desenvolvimento da pesquisa

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi realizada entrevistas informais com
alguns professores do Instituto Federal do Amapa - IFAP afim de identificar os
professores que utilizam ambientes virtuais de aprendizagem e que atuam com
propostas de ensino hibrido com suas turmas.

Foi selecionado um professor que atua a alguns anos com a ferramenta Google
Sala de Aula.

Findado a selegdo, foi realizada uma outra entrevista informal com o professor
selecionado, para entender a forma em que ele desenvolve suas atividades com os
alunos.

Dessa maneira, foi selecionada uma turma desse professor, na qual realizou-se
um estudo com os alunos para compreender como ocorre a interacdo com a ferramenta
Google Sala de Aula junto as propostas de ensino hibrido no modelo de sala de aula
invertida. Vale ressaltar que a turma selecionada ja utilizava a ferramenta ha cerca de 4
meses.
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A coleta de dados ocorreu dentro de dois meses de forma interseccional e foi
realizada por meio da observacdo do pesquisador na sala de aula, seguida da aplicacdo
de um questionario de auto avaliacao adaptado do modelo Colles.

O questionario de Colles, € um questionario para avaliacdo de ambientes EAD
(Educacao a Distancia), que por padrao é composto de um total de 24 perguntas que se
subdividem em 6 eixos, cada qual com 4 perguntas, que se referem a caracteristicas
especificas do ensino-aprendizagem. No entanto, com a adaptacdo do questionario

ficaram um total de 23 perguntas, divididas em 6 eixos.
Tabela 4. Eixos

Pontos
Caracteristica Descricao
Relevancia - 3 Relevancia do processo de
perguntas aprendizagem no ambiente virtual

Google Sala de Aula

Reflexdo - 4 Reflexdo critica dos alunos durante o
perguntas processo de aprendizagem no
ambiente virtual.

Interacéo - 4 Interatividade durante o processo de
perguntas aprendizagem no ambiente virtual
Apoio dos Apoio do professor no processo de

professores - 4 aprendizagem
perguntas

Apoio dos Colegas - | Apoio dos colegas no processo de
4 perguntas aprendizagem no ambiente virtual

Compreensdo - 4 | Compreensdo das mensagens no
perguntas ambiente virtual

As perguntas foram desenvolvidas conforme a escala de Likert, contendo 5 graus
de relevancia, sendo eles: quase nunca, raramente, algumas vezes, frequentemente,
quase sempre.
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Dessa forma, para realizar a analise dos dados, os mesmos foram tabulados em
uma tabela do Excel, na qual foi utilizado o Calculo de Ranking Médio (RM) para escala
de likert onde que para cada questao foi atribuido um peso na escala de 1 a 5 (Oliveira,
2005).

No entanto, em algumas questdes foi necessario inverter o peso, pois alternativas
como “quase nunca” ou “raramente”, foram identificadas como algo positivo para o
contexto de algumas questdes do questionario.

Com isso, a obtencdo do Ranking Médio (RM), se deu a partir da soma dos
produtos do Peso (P) com a Quantidade de Respostas obtidas (QR) - SPQ, seguida do
quociente entre a SPQ em relacdo a soma da quantidade de respostas total.

Apods a obtencdo do Ranking Médio de cada pergunta, foi calculado o Ranking
Médio geral de cada eixo dos 6 presentes no questionario.

Com base nessas informacdes, definiu-se uma escala de relevancia para se
trabalhar com os resultados, onde os valores abaixo de 3 entende-se como pouco
relevantes, acima de 3 como relevantes e 3 como um ponto neutro (Oliveira, 2005).

4. RESULTADOS E CONCLUSOES

Com base nos resultados da pesquisa, notou-se que a mesclagem do ensino
presencial com propostas de ferramentas online para se trabalhar fora de sala de aula é
uma proposta que trouxe resultados significativos para a turma de redes de
computadores.

A expansao do ambiente de sala de aula fisica para o mundo virtual, por meio do
modelo de sala de aula invertida ndo foi uma tarefa tdo ardua, pois segundo os dados
estatisticos cerca de 96,9% dos alunos envolvidos na pesquisa possuem acesso a internet
em casa, o que facilitou a implantacdo da ferramenta do Google.

3- Voce tem acesso a internet em sua casa?

® Sim
® MNao

Grafico 1. Percentual de alunos com acesso a internet em Casa.
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O uso da internet e de ferramentas de busca é um ponto fundamental para que
o aluno comece a desenvolver a autonomia nos estudos, pois a internet é uma
ferramenta que auxilia o aluno na busca de novos conhecimentos de forma individual,
assim como também é uma porta de entrada para se trabalhar com as propostas de
ensino hibrido, fazendo com que a educacdo seja centrada no aluno.

Contudo, ndo é apenas do acesso a internet que o aluno ird desenvolver essa
autonomia, fatores como a dinamica realizada no ensino, incentivo a reflexao critica dos
alunos, interatividade nas atividades de ensino, apoio do professor, e dos colegas sdo
pecas fundamentais.

No “Gréfico 2" é apresentado o Ranking Médio total de cada categoria
delimitada no questionario de Colles aplicado.

MEDIA DO RM POR CATEGORIA

5
45
a4
35
3
25
2
1,5
1
0.5
{-Relevancia Il-Reflexdo Wl -interacdo Vi -Apoiodos V- Apoio dos Wi -
profesores colegas Compresnsac

Grafico 2. Média do Ranking Médio por categoria.

Conforme os resultados obtidos, para a turma o uso do Google Sala de Aula foi
e estd sendo uma ferramenta extremamente relevante para as atividades de ensino-
aprendizagem e de facil compreensao, possibilitando um alto grau de reflexdo e
interacao entre os colegas de turma.

A participacao do professor foi algo essencial, pois ele quem deve mediar as
atividades dentro do ambiente, e realizou essa tarefa de forma eficaz com a turma
estudada.

E possivel notar que em grande parte dos eixos delimitados na pesquisa, foi
possivel obter resultados positivos e acima da média (Média=3), apenas o eixo V — Apoio
dos colegas, houve resultados pouco relevantes e que devem ser melhorados.

Dessa forma, o uso do Google Sala de Aula, permitiu ao professor expandir a sala
de aula para fora do ambiente escolar, utilizando-se do modelo de ensino hibrido
sustentado, a sala de aula invertida é uma das propostas mais simples de se trabalhar,
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pois ndo foi necessario envolver os demais departamentos da instituicdo, uma vez que
sua implementacao dependeu apenas da iniciativa do docente.

Esse modelo de ensino oportunizou aos alunos o acesso a um espago virtual na
qual foi possivel obter materiais com conteddo que foram discutidos em sala de aula e
oportunizou a interacao entre todos.

Toda via, essa proposta de se trabalhar com uma sala de aula virtual, permitiu aos
alunos terem acesso a essas informagdes em qualquer lugar e a qualquer momento,
sendo possivel acessar o ambiente em todos os dispositivos eletronicos com capacidade
de realizar conexdo com a internet, como tablets, smartphones, notebooks, etc.

A ferramenta é de facil compressdo e bastante intuitiva, o que ndo gerou
dificuldades para os alunos manipularem.

Essa atitude do professor em inovar em sala de aula, foi um grande passo para
desmistificar a ideia que o aluno aprende apenas dentro do ambiente escolar.

A forma utilizada pelo educador, possibilitou ao mesmo uma alternativa para
melhorar a organizagao de suas turmas e contribui na otimizacao de suas aulas, pois o
professor passou a ter mais tempo para organizar suas aulas.

Nesse contexto, o professor foi fundamental para a implantacdo dessa
metodologia de ensino, pois foi o responsavel por incentivar os alunos a continuarem
ativos na construcao do conhecimento.

Para o aluno, foi possivel notar que a personalizagdo do ensino tornou o
aprendizado mais eficaz, uma vez que grande parte deles ndo sentiram dificuldades em
se adaptar ao modelo de ensino proposto.

A proposta de se trabalhar com o ensino hibrido em seu modelo de sala de aula
invertida, € uma alternativa viavel para se implantar nas escolas publicas e privadas, uma
vez que grande parte das pessoas possuem pelo menos um aparelho com acesso a
internet, permitindo elas terem acesso a todas as ferramentas estudadas nessa pesquisa.
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