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RESUMO

Na literatura, se faz notdrio que os ambientes virtuais de aprendizagem
Sao espacos virtuais que representam um conjunto de recursos destina-
dosaaprimoraraexperiénciade ensinino e aprendizagem no ciberespaco.
Nesse sentido, a Microsoft Teams representa um hub digital que retne
conversas, conteldos, tarefas e aplicativos no mesmo espaco virtual,
contando com mais de 250 tecnologias educacionais a servico de pro-
fessores e alunos, ao mesmo tempo, permite que os educadores criem
ambientes de aprendizagem interativos e personalizados, colaborativos e
dindmicos através de videoconferéncias, chats, féruns de discussao, rede
social, compartilhamento de arquivos, entre outros, criando, deste modo,
comunidades virtuais de aprendizagem em rede. Para estimular uma par-
ticipacdo ativa, dindmica e colaborativa na comunidade discente em aulas
de diferentes dreas do conhecimento e disciplinas, os docentes recorrem
a metodologias de ativas de ensino e aprendizagem, considerando as tec-
nologias educacionais integradas as plataformas de e-learning. A partir
de uma proposta de educacao ativa e dindmica, o objetivo do presente
trabalho, de abordagem qualitativa e empirico-descritiva, é descrever as
potencialidades de ensino e aprendizagem na utilizacdo das interfaces da
Microsoft Teams no Centro Universitario UNISAOMIGUEL, localizado em
Pernambuco (Brasil). A pesquisa em voga decorreu de janeiro a dezem-
bro de 2020.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem; Microsoft Teams;
Metodologias Ativas.
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1. INTRODUCAO

lidade constatamos um cendrio dinamico e flexivel em termos

de acesso aos conteldos disciplinares de aprendizagem, assente
no estimulo a producao de conhecimentos por novas vias, como aquela
mediada por tecnologias educativas. Deste modo, vemos que as metodo-
logias ativas tém como principal caracteristica a insercdao do aprendente
como agente principal responsavel pela sua prépria aprendizagem, com-
prometendo-se com a sua educacdo. Nesse sentido, as metodologias
ativas tém o potencial de despertar a curiosidade nos assuntos abordados
ou aserem abordados, a medida que os alunos se inserem na teorizacao e
trazem elementos novos, ainda ndo considerados nas aulas ou na prépria
perspectiva de quem ensina.

Quando acatadas e analisadas as contribuicdes dos alunos, valori-
zando-as, sao estimulados os sentimentos de engajamento, percepcao
de competéncia e de pertencimento, além da persisténcia nos estudos.
Idem a tal realidade, nasce um pensamento de ensino critico, criativo e
de autoconhecimento enquanto competéncias importantes que passam
a fazer parte do planejamento das aulas ndo apenas como um efeito cola-
teral, mas como o fio condutor de experiéncias de aprendizagem.

Por esse motivo, ganha mérito a expressao “blended-learning” ou
“ensino hibrido”, ao propor uma mistura entre o ensino presencial e
online, ou nada mais do que a integracdo da educacao com as tecnologias
de informacdo e comunicacdo. Numa proposta de metodologia ativa, a
adocdo do ensino hibrido exige que sejam repensadas a organizacdo da
sala de aula, a elaboracdo do plano pedagdgico e a gestdo do tempo no
ambiente de aprendizagem, presencial e online.

A partir de uma proposta de educacao ativa e dindmica, o objetivo do
presente trabalho é descrever as potencialidades de ensino e aprendiza-
gem na utilizacdo dasinterfaces da Microsoft Teams em turmas iniciais do
curso de Gestdo em Tecnologias da Informacdo da instituicdo de ensino
superior Centro Universitdrio UNISAOMIGUEL, localizada no Estado de
Pernambuco (Brasil). Para tanto, o percurso metodolégico adotado nesta
investigacdo é de cariz qualitativo e empirico descritivo, norteando-se
pela Revisdo de Literatura e pelo Estudo de Caso enquanto métodos de
pesquisa cientifica. Como resultado, obtivemos um panorama contem-
poraneo da utilizacdo de recursos da Microsoft Teams como recurso de
apoio didético na formacdo de estudantes de cursos de tecnologia no

c o refletirmos sobre as novas estratégias metodoldgicas da atua-
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Brasil. Ademais, conclui-se que tal estudo contribui para ampliar a com-
preensdo das potencialidades da Microsoft para o processo de ensino
e aprendizagem na educacdo superior. A pesquisa em voga ocorreu de
marco a dezembro de 2020.

2. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ATIVAS

Ao refletirmos sobre as novas estratégias metodoldgicas da atuali-
dade constatamos um cendrio dinamico e flexivel em termos de acesso
aos conteldos disciplinares de aprendizagem, assente no estimulo a
producdo de conhecimentos por novas vias, como aquela mediada por
tecnologias educativas. Deste modo, vemos que as metodologias ativas
tém como principal caracteristica a insercao do aprendente como agente
principal responsavel pela sua prépria aprendizagem, comprometendo-
se com a sua educacdo (SOBRAL & CAMPQS, 2012). Na opinido de Berbel
e Gamboa (2011), as metodologias ativas tém o potencial de despertar
a curiosidade nos assuntos abordados ou a serem abordados, a medida
que os alunos se inserem na teorizacao e trazem elementos novos, ainda
nao considerados nas aulas ou na prépria perspectiva de quem ensina.

Quando acatadas e analisadas as contribuicdes dos alunos, valori-
zando-as, sao estimulados os sentimentos de engajamento, percepcao
de competéncia e de pertencimento, além da persisténcia nos estudos
(Fulton, 2012).

Idem a tal realidade nasce, um pensamento de ensino critico, cria-
tivo e de autoconhecimento enquanto competéncias importantes que
passam a fazer parte do planejamento das aulas ndo apenas como um
efeito colateral, mas como o fio condutor de experiéncias de aprendi-
zagem. Por esse motivo ganha mérito a expressao “blended-learning”
ou “ensino hibrido”, ao propor uma mistura entre o ensino presencial e
online, ou nada mais do que a integracao da educacdo com as tecnologias
de informacdo e comunicacdo. Nesse ponto, as experiéncias de aprendi-
zagem planejadas incorporam a construcao coletiva de conhecimentos e
as tecnologias digitais sdo consideradas recursos de apoio didatico para
essas acoes colaborativas, sendo estes meios, ndo fins. Numa proposta
de metodologia ativa, a adoc¢ao do ensino hibrido exige que sejam repen-
sadas a organizacdo da sala de aula, a elaboracdo do plano pedagdgico e
a gestao do tempo no ambiente de aprendizagem, presencial e online,
afirmam Hamdan, Mckight, George e Washington (2013).
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Para Macedo et al. (2018), dentro do conceito de metodologia ativa
existe o método a partir da construcdo de uma situacdo problema, a qual
proporciona uma reflexdo critica, mobilizando o aprendiz para buscar o
saber a fim de solucionar a situacdo problema em causa. As concepgoes
tedricas e metodoldgicas da metodologias ativas convergem com a meto-
dologia da problematizacao, garantem os autores. J& Berbel e Gamboa
(2011) citados em Macedo et al (2018) defendem que numa aprendiza-
gem baseada em problemas o docente apresenta um problema préximo
do real ou simulado elaborado por expertises na drea do conhecimento,
com temas fundamentais que oportunizem o preparo do estudante para
atuar na vida profissional. Os conteldos disciplinares relacionados ao
problema sao estudados individual ou coletivamente e sdo discutidos no
grupo. O docente despertard no estudante o sentimento de que ele é
capaz de resolver as questoes a partir da pesquisa individual ou em grupo.
Essa perspectiva educacional possibilita que o estudante empregue os
conhecimentos adquiridos de forma ampliada, minimizando a ocorréncia
de uma educacao fragmentada, concordam Camargo e Daros (2018).

A importancia sobre essa perspectiva de ensino perpassa o universo
académico literario e invade o sistema de ensino brasileiro. A esse exem-
plo, destacamos que o Ministério da Educacao, desde o inicio dos anos
2000, por meio da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional e da
Resolucdo CNE/CES n.° 03/2001, recomenda as metodologias ativas
como estratégias para desenvolver as competéncias e habilidades na for-
macao dos enfermeiros, recordam Macedo et al. (2018).

No mesmo ano, surge um projeto de incentivo a mudancas curricula-
res em cursos de medicina através do Ministério da Sadde / Ministério da
Educacdo Secretaria de Politicas de Salde / Secretaria de Ensino Superior.

O processo de educacao de adultos pressupde a utilizacdo de meto-
dologias ativas de ensino-aprendizagem que proponham concretamente
desafios a serem superados pelos estudantes, e que lhes possibilitem
ocupar o lugar de sujeitos na construcao dos conhecimentos e que colo-
quem o professor como facilitador e orientador desse processo. Um
outro conceito-chave de um modelo pedagdgico inovador é o de apren-
der fazendo, que pressupde a inversdo da sequéncia cldssica teoria/
pratica na producdo do conhecimento, assumindo que ele acontece de
forma dindamica por intermédio da acao-reflexdo-acdo.

Nesse caminhar, independente da drea de conhecimento a que se
destina a metodologia ativa, é fato para Barbosa e Moura (2013) que
a resolucdo de situacoes problema torna-se a estratégia metodoldgica
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principal das situacdes de ensino e aprendizagem que tem lugar na for-
macdo de educadores, sejam eles professores ou formadores numa
proposta de sala de aulainvertida. Responder aos desafios colocados pela
atuacao profissional implica lidar com situacdes complexas e incertas, o
que exige capacidade de resolucdo de problemas e de tomar decisdes
rdpidas em funcdo do contexto vivenciado (BUTT, 2014). Iniciativas como
essas empenhadas em orientar a atuacdo docente por metodologias que
privilegiam a resolucdo de situacdes problema, a reflexdo sobre a pratica,
o aprofundamento do conhecimento didatico, a articulacdo teoria-pratica
dentro e fora das salas de aula, a socializacdo de experiéncias presenciais
e online, a construcdo do espirito de coletivo, a partilha de saberes em
comunidades virtuais de aprendizagem.

Em suma, segundo afirma Dawson (2016) no livro “100 Activities for
teaching research methods”, saber como os alunos aprendem, quais as
estratégias metodoldgicas mais apropriadas para tratar os diferentes
conteldos, quais os melhores instrumentos para verificar as aprendiza-
gens conquistadas e quais as varidveis que podem interferir na avaliacdo
continuada faz parte das condicoes necessarias para que se chegue a
bons resultados educacionais com o uso de metodologias ativas, inde-
pendente do campo do saber a que destina.

No caso da informatica aplicada, o desenvolvimento das habilidades
de um dominio do conhecimento pode ser realizado a partir dos préprios
conteldos lecionados no curso. No caso da programacao (em qualquer
linguagem), isso pode ser realizado nos processos de programar, uma vez
que a programacao se aprende com a pratica, e a pratica melhora a taxa
de processamento de informacoes de um aprendiz (ANDERSON, 2000
citado em OLIVEIRA LOPES & ANDRADE, 2017).

Tratam-se de experiéncias praticas e motivadoras que contribuem
positivamente para o melhor desempenho dos alunos naquela disciplina
ao dividir tarefas e resolver problemas por meio do estimulo a participa-
cdo coletiva.

Aaprendizagem entre pares e times (Team Based Learning-TBL), por
exemplo, representa uma formacdo de equipes dentro de determinada
turma para que o aprendizado seja feito em conjunto e haja compartilha-
mento de ideias. Outra metodologia ativa é a aprendizagem baseada em
projetos (Project Based Learning - PBL), tendo por objetivo envolver os
estudantes com tarefas e desafios para desenvolver um projeto ou um
produto. O Project Based Learning - PBL integra diferentes conhecimen-
tos e estimula o desenvolvimento de competéncias, como trabalho em
equipe e o pensamento estratégico, incentivando o aluno a ter um papel
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ativo em seu processo de aprendizado. Ademais, entre outras inimeras
possibilidades de utilizacdo de metodologias ativas, sequndo Bacich e
Moran (2018) temos o Estudo de Caso, a aprendizagem hibrida, a sala
de aula invertida, a aprendizagem baseada em games e gamificacdo, dra-
matizacdo e simulacao, design thinking, colaboracao, avaliacdo por pares,
autoavaliacado, portfélios, entre outros.

No modelo de sala de aula tradicional, fruto de uma estrutura hie-
rarquizada de ensino e aprendizagem, a informacdo e a memorizacao
constituiam o objetivo dos alunos, e o saber estava centrado na figura do
professor como detentor do conhecimento (como j&d comentado ante-
riormente) (FLUMERFELT & GREEN, 2013). A sociedade, porém, com o
desenvolvimento tecnolégico passou a exigir individuos cada vez mais
criticos, autdnomos, polivalentes e capacitados emocionalmente para a
resolucdo eficiente de problemas em suas mais variadas instancias, e hoje
temos o Manuel Castells (2012) entende por comunidades da informacao
em rede.

MICROSOFT TEAMS APOIADO EM METODOLOGIAS ATIVAS

Na Cidade de Recife (Estado de Pernambuco), face a necessidade
de isolamento social causado pela pandemia da COVID 19, o Centro
Universitario UNISAOMIGUEL adotou, para as aulas remotas (discentes
do modelo presencial que estdo a cursas as aulas online), a plataforma de
aprendizagem da Microsoft TEAMS presente em centenas de instituicbes
de ensino em todo o mundo. Na pratica, o TEAMS trata-se de um hub
digital que relne conversas, conteldos, tarefas e aplicativos no mesmo
espaco virtual, contando com mais de 250 tecnologias educacionais a
servico de professores e alunos, ao mesmo tempo, permite que os edu-
cadores criem ambientes de aprendizagem interativos e personalizados,
colaborativos e dinamicos através de videoconferéncias, chats, féruns de
discussao, rede social, compartilhamento de arquivos e sites, criacdo de
blocos de anotacdes de classe no OneNote, distribuicdo e informar as
notas das tarefas, entre outros, criando, deste modo, comunidades vir-
tuais de aprendizagem em rede.

Adicionamos que o gerenciamento de tarefas de ponta a ponta
permite que os professores organizem licoes interativas e fornecam
feedback eficaz e oportuno aos alunos. A infraestrutura de execucdo e
suporte técnico fica a cargo da HSBS, representante oficial da Microsoft
no Estado de Pernambuco, responsdvel pela implantacdo do sistema
de gestdo de aprendizagem. Por outro lado, o suporte as atividades no
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ambito pedagdgico fica a cargo da equipe de professores do Nicleo de
Educacdo a Distancia da UNISAOMIGUEL. Nesse sentido, os professores
dainstituicdo de ensino passaram a adotar diferentes préticas para o pro-
cesso educativo na Microsoft Teams, visando dinamizar as aulas a partir
de metodologias ativas de aprendizagem, seguindo uma légica de sala de
aula invertida (antes, durante e depois das aulas).

Se considerarmos a contemporanea concepcao de educacdo hibrida
(com momentos online — para as aulas tedricas, e presenciais — para ati-
vidades praticas), surge a perspectiva da sala de aula invertida (do inglés
flipped classroom). A esse respeito, Jonathan Bergman (2016) explica que
a premissa da organizacdo de uma sala de aula tradicional é invertida por-
que o estudante, ao absorver o conteldo indicado pelo professor através
do universo virtual, ao chegar na sala de aula presencial, estara ciente do
assunto a ser discutido, sendo o ambiente ideal para darinicio a interacao
educador-educando e seus pares, esclarecendo todas as ddvidas e cons-
truindo atividades coletivamente, préximo ao que diz Pierre Lévy (2010)
em seu pensamento sobre a inteligéncia coletiva. Vemos o ambiente vir-
tual da Microsoft Teams no Centro Universitario UNISAOMIGUEL:

Figura 1. Ambiente Virtual Microsoft Teams da UNISAOMIGUEL
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Fonte: Elaboragdo propria

Para estimular uma participacdo ativa, dindmica e colaborativa na
comunidade discente em aulas de diferentes 4reas do conhecimento e
disciplinas, os docentes recorrem a metodologias de ativas de ensino e
aprendizagem, considerando as tecnologias educacionais integradas
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as plataformas, como se apresenta na figura abaixo para a disciplina de
Mercado de Capitais:

Figura 2. Aplicativos Integrados ao Teams da UNISAOMIGUEL
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Fonte: Elaboracdo propria

Adiciona-se o recurso de insights (painel) para verificar a participacdo
do discente nas atividas propostas pelo professor, possibilitando o acom-
panhamento daqueles no Teams, permitindo uma autoavaliacdo de suas
praticas pedagodgicas:

Figura 3. Recurso Insights
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Ademais, entre os métodos mais recorrentes no Teams da
UNISAOMIGUEL estd o PBL (Problem Based Learning) ou ABP
(Aprendizagem Baseada em Problemas) no ensino remoto, uma meto-
dologia de ensino estratégica com foco na resolucdo de problemas reais
a partir de contextos simulados. Ao mesmo tempo, prima pelo trabalho
cooperativo a partir de elementos textuais (artigos, livros, relatorios,
etc.) ou audiovisuais (documentérios, filmes, podcast, videocast, entre
outros), além de compartilhar planilhas, apresentacdes, textos, ima-
gens, graficos previamente informados pelo professor antes da aula. No
segundo momento, de forma individual ou em grupo, os conteldos sao
discutidos e sdo esclarecidas as ddvidas com o professor, visando chegar
a solucdo dos problemas indicados. J& no momento posterior, os discen-
tes verificam o seu desempenho a partir do feedback do docente e, se
preciso, aprofundam o conhecimento sobre os assuntos abordados.

A esse respeito, os professores podem interagir com os alunos, com-
partilhar arquivos, criar um bloco de anotacdes de Classe do OneNote e
distribuir e dar notas as tarefas. Os Blocos de Anotacdes de Classe inte-
grados do OneNote e o gerenciamento de tarefas de ponta a ponta (door
to door) permitem que os educadores QOutra possibilidade de trabalhar
com metodologias ativas é através de redes sociais, sequindo a mesma
premissa de resolucdo de situacdo-problema, podendo se desenvolvida
de forma hibrida ou totalmente online. Os requisitos de escolha dos
recursos destinados ao desenvolvimento do ambiente virtual de apren-
dizagem dar-se a partir das competéncias que o professor pretende
desenvolver ou aperfeicoar junto a comunidade aprendente, a0 mesmo
tempo, também deve existir a preocupacdo para com a seguranca e tra-
tamento das informacodes disponiveis no AVA.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A expansao dos sistemas de gestdo de aprendizagem ocorreu nas
Gltimas décadas do século XXI com o acesso gradativo da sociedade glo-
bal a rede e as inovacdes tecnoldgicas, como 0s recursos sincronos e
assincronos de comunicacao digital. E nesse cendrio de grande interesse
e investimentos no dominio do e-learning que se tem verificado umaclara
evolucdodasferramentas de comunicacdo e servicos numa passagem pro-
gressiva de simples espacos na Web, dedicados a formacao online, para
sistemas de gestdo de aprendizagem. Em si, concentram um conjunto de
funcionalidades e aplicativos que permitem a gestdo da aprendizagem de
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forma sincrona e assincrona no espaco virtual. Enquanto os formadores
administram o ambiente de aprendizagem com vistas a operacionalizar
cursos e a desenvolver metodologias de ensino apropriadas ao projeto
pedagdgico, os formandos acedem a conteldos multidisciplinares nas
mais diversas areas do conhecimento, assim como, mantém a interativi-
dade com seus pares, tutores e a instituicdo de ensino.

Nesse caminhar, a crescente acessibilidade e sofisticacdo das tecno-
logias educacionais abre possibilidades crescentes para os aprendentes
explorarem, compartilharem, produzirem e disseminarem informacoes
através de ambientes virtuais de aprendizagem. Se constitui na transicao
de um processo de educacao anteriormente centrado no professor, para
o centralizado no aluno e em suas necessidades educacionais, em que 0
professor é o guia mediador que conduz os aprendentes através de meto-
dologias de aprendizagem (como as metodologias ativas), influenciados
pelo contexto social e cultural de onde e como o ensino e a aprendiza-
gem ocorrem.

Adjacente a essa realidade, as relacoes entre professores, alunos e
seus pares, se faz presente em um contexto tecnolégico vivenciado pela
sociedade atual, ao qual reside no espaco virtual em seus nds e redes
de informacao, explica Moraes (2018). Entre outros recursos em prol do
processo educativo, a utlizacdo da Microsoft Teams em uso para as mais
diversas &reas do conhecimento no Centro Universitario UNISAOMIGUEL
estimulou a criatividade, o sentimento de colaboracdo e a solucdo de
problemas com aplicativos imersivos e envolventes, além de aumentar a
autonomia dos estudantes para a construcdao do conhecimento.

A instituicdo de ensino cria o seu préprio sistema de aprendizagem,
onde o dicente assume o seu aprendizado de forma autbnoma e perso-
nalizada, promovendo uma nova e incipiente abordagem metodoldgica
de criacdo do conhecimento através de tecnologias educativas. Inclusive,
numa otica de gestao do processo educativo, é possivel mensurar varias
questdes que auxiliam o professor na conducdo de uma educacao mais
efetiva, consistente e norteada por objetivos educacionais, tais como:

(a) que conhecimentos estdo sendo trabalhados por competéncia e/

ou habilidade?

(b) qual é o perfil de cada aluno, pelo tipo de conteldo anotado ou

escrito?

(c) quais sdo os alunos mais engajados e ativos na plataforma? E por

qual motivo?
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(d) quais professores sdo mais comprometidos com a interacdo com
0s seus alunos? Se evidencia em distin¢do aos AVASs:

(e) a organizacdo de conteldos em cadernos personalizados;

(F) ao aluno pode enviar uma ddvida para o professor acerca de um
recorte do conteldo, ou ainda marcé-lo para estudar depois;

(g) além de textos, podem ser adicionados objetos multimidia e
links;

(h) o aluno pesquisa o contetdo disponivel no universo virtual sem
sair do aplicativo, e o insere no seu carderno, deixando tudo orga-
nizado do seu jeito (autonomia);

(i) tanto o professor quanto o aluno podem criar grupos para facili-
tar o trabalho cooperativo de aprendizagem;

(j) existe um banco de questdes a disposicdo do professor para apli-
cacao individual ou em grupo, etc.

A esse respeito, se fez notério o ganho na substituicdo da Google
Classroom pela Microsoft Teams, face ao leque de possibilidades de uti-
lizacdo de tecnologias especificas que se adéquam a realidades distintas
de cada curso, como por exemplo, os aplicativos 3D, compartilhamento,
armazenamento e colaboracdo de arquivos, chats, videoconferéncias,
agendamento de reunides, criacdo de canais (disciplinas) e grupos, inte-
gracao de aplicativos no ambiente virtual de aprendizagem, edicdo de
documentos em tempo real, entre outros. Trazendo-se a discussao o
método pedagdgico de aprendizagem baseada em problema, pode-se
afirmar que na atualidade a mesma se apoia nos conceitos de aprendi-
zagem colaborativa com o suporte de ferramentas tecnoldgicas para a
discussao e resolucdo de problemas do mundo real, a partir do mundo
virtual, fazendo com que os alunos possam desenvolver habilidades e
aprender o conteldo necessdrio por meio das trocas realizadas pelos
grupos de estudo.

Apesar dasvantagens da Microsoft Teams para o processo educativo,
a tecnologia ndo contempla todos os estilos de aprendizagem, pois cada
ser humano tem suas preferéncias e ritmos de absorcao dos conteldos,
como estd vastamente comprovado e explorado na literatura cientifica.

No entanto, pode ajudar no processo de ensino e aprendizagem,
presencial e online. E nesse sentido que a cada realidade é uma vivén-
cia distinta, assim como, cada op¢do metodoldgica ou estratégia didatica
precisa ser planejada consoante as necessidades educacionais do publico
estudantil a que se destina.
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