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Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia realizado em uma turma

de ensino fundamental anos finais, 9° ano, em uma escola de educagio bdsica

na cidade de Fortaleza, Ceard, a fim de demonstrar como o uso de recursos

digitais podem transformar e inovar a prdtica pedagdgica realizada de forma

remota. Percebeu-se que com o uso de uma plataforma chamada Classcraft,
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juntamente com outros recursos disponiveis na web, conseguiu-se promover um
maior engajamento dos alunos e proporcionar o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao ensino da Lingua Inglesa. Perpassaremos também por uma breve
revisao bibliografica onde faremos meméria da evolugio do ensino remoto e ao
que fez, ao longo dos tempos, os alunos buscarem por essa abordagem a fim
de sanar suas necessidades de aprendizagem. Espera-se que com este trabalho,
o leitor possa identificar-se com as necessidades apresentadas e usar a prdtica
apresentada em suas aulas remotas, bem como entender a necessidade de inovagao
e transformacdo das préticas pedagdgicas, para que possamos também crescer
como profissionais e perpassarmos entre os limiares da tecnologia e recursos
digitais.

Palavras-chave: educacio, ensino remoto, plataformas digitais, lingua Inglesa.

Abstract: This article presents a report of an experience carried out in an
elementary school class, final years, 9th grade, at a basic education school in
the city of Fortaleza, Ceard, in order to demonstrate how the use of digital
resources can transform and innovate pedagogical practice performed remotely.
It was noticed that with the use of a platform called Classcraft, together with
other resources available on the web, it was possible to promote greater student
engagement and provide the development of skills related to the teaching of the
English language. We will also go through a brief bibliographic review where we
will remember the evolution of remote education and what has made, over time,
students seek this approach in order to solve their learning needs. We expect that
with this work, the reader will be able to identify himself with the needs shown
and use the practice given in his remote classes, as well as understand the need for
innovation and transformation of pedagogical practices, so that he also grows as
professionals and crosses the thresholds technology and digital resources.

Keywords: Education, Remote teaching, digital plataforms, English Language.

Introducao

Pensar em aprendizagem remota é pensar em sua origem e seu
significado dentro do contexto educacional. Pensando assim
em sua definicdo. O diciondrio Michaelis, define como remoto algo
“afastado no espaco, distante, longinquo...que pode ser acessado e operado
a distAncia, por meio de uma linha de comunica¢oes”. Podemos ainda
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acrescentar a defini¢ao do diciondrio online Houaiss que define remoto
como algo “longe no tempo e no espaco...que se efetiva a distincia”. Ainda
em busca de definigdes, em informdtica, define-se como remoto: “Cuja
realizacio se dd através da conexdo entre computadores e mecanismos
semelhantes, ainda que estejam longe uns dos outros”.

De base destas breves definigoes, podemos entender o ensino
remoto como sendo aquele se acontece quando professores e alunos nio
estdo presentes em um mesmo ambiente fisico de forma presencial, mas
sim ligados através de uma conexdo entre computadores ou mecanismos
afins.

De posse desta primeira definicio podemos relembrar os
primérdios da educagio remota levando em consideragao a partir de
quando esta educagio foi intermediada por tecnologias. Voltamos entio
para a segunda metade do século XX quando a British Open University é
aberta, oferecendo uma modalidade de comunica¢io entre professores e
alunos inovadora para a época, fazendo uso nio de computadores mas de
outros recursos tecnolégicos como a televisao e sendo pioneira no modo de
envio de materiais entre professores e alunos.

Trazendo para uma realidade mais préxima a nés, Barros (2003) nos
traz exemplos de paises na América Latina, como Costa Rica, Venezuela
e México que implementaram também, programas de aprendizagem
remota, ¢ no Brasil, o desenvolvimento dessa modalidade veio apenas a
partir do século XX, em virtude do iminente processo de industrializacio e
necessidade de formagao de mao-de-obra especializada para essa demanda.

Fazer meméria do inicio do processo do uso de tecnologias na
educagio para o ensino remoto, ou a distdncia, ¢ entender os motivos
pelos quais essa modalidade ao longo do tempo foi ganhando forca. Seu
surgimento estd intrinsicamente ligado a uma necessidade da sociedade da
época, quando por exemplo nos Estados Unidos, o surgimento da educagio
remota, se deu para preencher lacunas no oferecimento de disciplinas que
as escolas, principalmente de cidades mais afastadas, nao conseguiam
ofertar para preencher a grade de formagio dos alunos.

E aqui estd o ponto que precisamos abordar: necessidade.
Necessidade de resolugio de uma situacio onde a educagao presencial ji
nao conseguia mais alcancar e suprir a demanda da evolugao humana.

E exatamente isso que temos hoje, a necessidade de levar a educacao

de forma significativa, eficiente e eficaz para alunos de uma diferente
g

geragdo, onde os processos de aprendizagem de alguns anos atrds jd nao
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se aplicam mais, uma vez que, por serem nativos digitais, tem o uso de
tecnologias arraigado em seu dia-a-dia de forma muito natural.

Observamos também que:

Na educagao escolar, nem sempre os alunos querem aprender. A
obrigatoriedade da matricula coloca-os nas salas de aula, eles tornam-se
amigos de alguns de seus colegas e passam a querer ir a escola. Mas a busca
do conhecimento tem sofrido ao longo da histéria da institui¢ao social
escolar certo desencanto que vem dar na dissolugio do desejo de aprender

e que ndo favorece o enigma (WACHOVICZ, 2009, p.18).

Uma das tarefas mais importantes da prdtica educativa remota
¢ gerar no aluno a necessidade e o desejo pelo aprender. Se de forma
presencial, para o professor, essa tarefa j4 se torna dificil, se levarmos essa
perspectiva para o plano virtual, remoto, a ela se acrescenta virios outros
aspectos que aumentam essa dificuldade. A tecnologia entao, deve ser
usada a nosso favor, como o instrumento que serd capaz de aprimorar o
processo de ensino aprendizagem no ambiente remoto. Mesmo que nio
fosse usada como uma ferramenta de aprendizagem, ela seria usada em sala
de aula por fazer parte da realidade e vida dos alunos, que se comunicam,
pesquisam e produzem neste novo ambiente.

Se os recursos tecnoldgicos sio os mais variados, isso também se
aplica as ferramentas digitais disponiveis na web 2.0 e 3.0, onde a construgio
do conhecimento coletivo estd presente e o professor nao tem mais o papel
de detentor de todo o conhecimento, mas sim, de mediador do processo de
ensino aprendizagem, onde este serd construido a vdrias maos, mas nao de
forma indiscriminada, mas de forma responsavel e autdbnoma pelas partes.

O professor precisa entao, fazer uso das mais variadas ferramentas
para inserir-se no mundo da web 2.0, 3.0 ¢ em todas as que virdo e
acompanhar essa evolu¢do para agregar a sua pritica s ferramentas
necessdrias. A integracio da aprendizagem As ferramentas oferecidas
pela web nos dd uma série de meios para gerar e criar conhecimento e
aprendizagem na educagdo pois vivemos em um mundo cada vez mais
remoto. Jogos online, redes sociais, &logs, canais de videos, inimeros sao os
recursos que podemos acrescentar a nossa pratica.
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Relato de experiéncia: o uso do Classcraft e outras
plataformas como recurso digital para o ensino remoto

E preciso entender esse processo de aprendizagem das geragoes que
nasceram nos anos 2000, uma vez que nds professores precisamos entrar
no que Gabriel Perissé chama de idade midia. Ele traz cinco caracteristicas
marcantes desta era e que conseguimos facilmente identificar em nossos
alunos: imediatismo, ativismo, consumismo, relativismo e narcisismo.
Para Perissé (2004), “Nao podemos ensinar ou trabalhar de costas para
a sociedade digital, que atrai e congrega um ndimero cada vez maior de
habitantes.”

Por isso, para que essa integracdo acontega, precisamos fazer uso
das ferramentas que a web nos apresenta e tornar o ensino remoto, como
dito anteriormente, significativo, eficiente e eficaz.

Como professor de Idiomas, observo que o engajamento dos
alunos sé acontece quando o que estd sendo posto, ensinado, partilhado,
¢ relevante para ele. De nada adiantaria falar para um adolescente da
importincia que o estudo de uma Lingua Estrangeira tem para seu futuro,
se ele também ndo conseguir enxergar os beneficios que isso lhe trard
no agora. Constantemente nos remetemos a essa justificativa, mas sio
inimeros os casos em que observamos adolescentes que aprendem uma
Lingua Estrangeira com o real interesse de assistir suas séries preferidas sem
legendas, cantar suas musicas favoritas e jogar video game. Este ultimo,
proporciona por exemplo, a comunica¢ao com pessoas de diferentes partes
do mundo em Inglés. Além de serem intimeros os alunos que aprendem
uma lingua estrangeira apenas com jogos.

Seria muito dificil para mim competir com tantos recursos ofertados
se nao busca-se uma forma de integrd-los em minha pritica. Fazer com que
alunos de ensino fundamental , na educagao bdsica, interajam em uma
Lingua estrangeira é uma tarefa deveras desafiadora. Assim, resolvemos
trazer alguns recursos que envolvessem a gamificagao como ferramenta para
o desenvolvimento das habilidades que desejasse que fossem desenvolvidas
ao longo do processo.

Uma das ferramentas usadas ao longo das aulas foi a plataforma
Classcraft. Segundo a plataforma do jogo classcraft.com ele “¢ um jogo de
role-playing on-line gratuito que os professores e os alunos jogam juntos na
sala de aula. Utiliza muitas das convengoes tradicionalmente encontradas
nos jogos de hoje, os alunos podem subir de nivel, trabalhar em equipe e
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ganhar poderes que tenham consequéncias do mundo real.”

A experiéncia que traremos ¢ fruto de prdticas em uma escola de
educagao bdsica na cidade de Fortaleza, Ceard, e a experiéncia foi aplicada
nas aulas de Inglés dos alunos do 9° ano do ensino fundamental anos
finais.

Comecamos a perceber que vdrios alunos demonstravam
dificuldades com a habilidade de leitura em Inglés. Nao no sentido de nio
terem vocabuldrio ou nio entenderem o texto, mas sim, em realmente ler,
por mais que os textos explorados fossem tirados do universo dos alunos
como quadrinhos, ou de temas que eles gostassem, ainda assim, ao pedir
que o texto fosse lido antes da aula para que na aula desenvolvéssemos
questoes de interpretagio e discutissemos os assuntos, ainda assim, a
habilidade leitora nio era atingida. Tentando ainda integrar os alunos,
realizdvamos as resolugoes em sala, mas a participagio e forma remota era
na grande maioria sem expressividade.

Apresentamos entdo aos alunos a plataforma. Inicialmente nao
dissemos do que se tratava. Previamente cadastramos os e-mails dos alunos
na plataforma e pedimos também o estudo de determinados textos em casa,
eles esperavam que a abordagem feita fosse a mesma de sempre, de forma
tradicional, espelhando as questoes para todos e pedindo que interagissem
e respondessem, ou entao colocando as questoes no google sala de aula para
que eles respondessem através de um formuldrio.

Previamente, foi escolhido o campo em que a missao seria
desenvolvida e criadas as questoes para a progressao dos alunos no jogo,
que seriam, de certa forma, as mesmas questoes abordadas em sala de aula,
mas que necessitariam da leitura prévia dos textos pedidos. Ao iniciar a
aula disparamos os e-mails e eles receberam os links para entrarem no jogo
e realizarem seu cadastro. Ele tem duas op¢oes para jogar, pode realizar o
jogo online pela plataforma, no préprio computador ou baixar o aplicativo
no celular. A maioria dos alunos preferiu fazer uso da plataforma no
computador pois estavam em casa e visualmente, torna-se mais interessante.
Quando entram pela primeira vez, os alunos precisam criar seu avatar e
escolhem entre diversos perfis de personagens, a saber: mago, guerreiro ou
curandeiro. H4 no jogo um sistema de pontuagoes que sao divididos em
pontos de experiéncia, pedagos de ouro, pontos de a¢io, pontos de satde e
pontos de poder, que antes do inicio s3o explicados brevemente aos alunos.

Como os alunos trabalham em equipes desenvolvem ainda outras
habilidades como de colaboragao, no jogo os alunos podem ajudar seus
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poderes para ajudar os outros.

Na primeira vez que os alunos utilizaram o jogo, foi um pouco
estranho para eles pois os pegou de surpresa e alguns nio haviam lido os
textos pedidos em casa. Na hora do desenvolvimento do jogo foi interessante
ver o comportamento de muitos deles para conseguir completar as missoes
e a leitura dos textos, ou seja, a habilidade leitora foi trabalhada de forma
satisfatdria.

Na segunda vez em que o jogo foi utilizado, os alunos ji estavam
familiarizados com o modo de operd-lo e como queria uma pontuagio
maior, j4 leram o texto previamente em casa. A mesma plataforma foi
utilizada em outros tipos de desenvolvimento de habilidades, questoes
de gramdtica, auditivas e de fala foram acrescentadas em outros jogos e
a interacdo com outras plataformas também foram criadas, como por
exemplo, gravagao de videos para postar na plataforma moodle.

O classcraft permite integracdo com outras plataformas como o
Google sala de aula, mas como nao ¢ a plataforma padrio usada pela escola,
nem sempre ¢ utilizada como recurso.

Conclusao

H4 indmeros recursos que podem ser utilizados no ensino remoto.
Mas se, simplesmente, transportarmos o que fazemos em sala de aula
para o meio virtual, nao conseguiremos atingir os objetivos de ensino
e aprendizagem que buscamos na educagdo. Se utilizarmos plataformas
como: Google Meet, Microsoft teams ou Zoom, como meio de encontro
com nossos alunos, mas nio apresentarmos nada mais além disse, estamos
rumando para uma educagio tradicional remota. Se simplesmente
colocarmos textos no Google sala de aula ou no Moodle para serme lidos
e respondidos pelos alunos, voltamos para como se estivéssemos apenas
entregando Atividades de estudo de forma virtual.

A idade midia, citada por Perissé, nos pede mudanga e adequagao
a um grupo de alunos digitais e que perpassam por estes meios de forma
muito natural, as plataformas que acabamos de citar devem e precisam ser
usadas, mas com outras mais que provoquem engajamento e nos coloquem
em pé de igualdade com todos os recursos que estao a mao dos estudantes.

Conseguimos através do uso da plataforma Classcraft, iniciar o
processo de mudanga de comportamento de uma turma de alunos na faixa
dos 14 -15 anos e que estd inserida em um meio com uma série de apelos
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que por muitas vezes nao temos como competir.

Hoje precisamos proporcionar aos nossos alunos atividades que
criem engajamento e inserir nesse processo todos os recursos que a web
pode nos proporcionar, através de plataformas, aplicativos e recursos que
nos coloquem em um processo de mediagao e geragao de conhecimento.

O aluno nio estd a todo instante na escola, mas a escola estd hoje
a todo instante com o aluno. As barreiras fisicas foram quebradas e a
personalizagio da educagio ¢ cada vez mais pungente. Lilian Bacich (2015)
nos diz que criangas e jovens estao cada vez mais conectados, configurando-
se como uma geragao que estabelece novas relagoes com o conhecimento e
que, portanto, requer que transformacoes acontecam na escola.
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