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As metodologias ativas sao estratégias de ensino que tem por objetivo incentivar os alunos
a aprenderem de forma auténoma e participativa, através de problemas e situagoes reais, desen-
volvendo atividades que os estimulem a pensar além, terem iniciativa, tornando-os responsaveis
pela construcdo do conhecimento. Escritores como [1], [2] e [3] defendem essa metodologia com o
objetivo de aumentar os indices de aprendizagem nos processos educacionais.

Estas abordagens centram-se na interacao e na aprendizagem em grupo, que podem ser melho-
radas e mediadas pelas tecnologias digitais que estao difundidas na sociedade moderna.

Os alunos envolvem-se com as diversas Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC) neste
ambiente porque tém naturalmente uma afinidade natural com elas, e também acompanham as
grandes mudangas na sociedade que ocorrem neste sentido. De acordo com [1] e [3], os professores
devem auxiliar os alunos no uso positivo dessas ferramentas tecnologicas, sejam elas para comuni-
cagao, melhores praticas do mercado de carreira ou mesmo para o processo de ensino. A escola,
como mediadora do processo de aprendizagem, nao pode ficar isolada desta inovagao.

Neste sentido, apontamos o Google Apresentagées como metodologia ativa, que orienta o pro-
cesso de ensino e aprendizagem de forma que o estudante participe ativamente, sendo agente
criador do seu proprio conhecimento. O Google Apresentagoes utiliza mecanismos para transmis-
sao de conteudos para que o estudante possa acessi-los em qualquer hora e lugar e também prevé
a autonomia do estudante neste processo de ensino e aprendizagem.

O Google Apresentagdes é uma ferramenta gratuita na nuvem que pode ser acessada por meio
de computadores ou dispositivos moveis que tenham o aplicativo instalado. Ele esta disponivel na
Internet. Podemos usa-lo também através do Google Drive, cujo acesso pelo computador requer
uma conta Google. Ao adicionar texto, fotos, videos e efeitos de transi¢@o, os usuéarios do Google
Apresentagoes podem criar e editar apresentagoes diretamente no navegador.

Além disso, um grupo pode usar esta ferramenta para trabalhar em conjunto na criacdo de
uma apresentacao, mesmo que estejam em locais diferentes e em momentos diferentes. Fazer uma
apresentacao e envia-la aos colegas por e-mail permite atribuir-lhes uma de trés opcgoes: editar,
comentar ou visualizar. Juntos, os participantes podem atribuir tarefas e discutir elementos da
apresentacao enquanto trabalham no projeto, utilizando o recurso de bate-papo assincrono na
secao de comentarios. Com a ajuda do recurso de visualizagao de histérico, que mostra data, hora
e criador de cada modificacao feita na apresentacao, também é possivel revisar as etapas da criagao.

Para testar a eficiéncia do Google Apresentagoes como metodologia ativa, desenvolvemos um
trabalho de gamificacdo para abordar as operagoes trigonométricas em sala de aula, em turmas do
8° e 9° ano do ensino fundamental II.

O professor comegou delineando a tarefa em sala de aula, incluindo seu objetivo, os passos
que os alunos precisavam realizar para conclui-la e quando deveriam terminé-la. Os alunos foram
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separados em grupos, e a tarefa atribuida a cada grupo foi iniciar a apresentacao e fornecer aos
demais alunos os links de acesso para que pudessem edita-la. Foi sugerido assistir a videos tutoriais
no YouTube.

O mediador da tarefa, neste caso o professor, deve seguir as etapas envolvidas na criacao dos
slides, apontando erros e intervindo quando necessario para garantir seu crescimento e fornecer
recomendagoes conforme necessario. Apoés o término da tarefa, as apresentagoes podem ser dis-
cutidas em sala de aula ou disponibilizadas online, o que incentiva os alunos a participarem e se
dedicarem & sua conclusao.

Os alunos de cada grupo devem se esforgar para atingir os objetivos, organizando seu trabalho
de uma forma que crie uma apresentagao logica, livre de erros, relevante e visualmente atraente a
medida que constroem os slides. Para que a atividade estimule os alunos a discutir o assunto com
o professor e com os demais estudantes, eles também devem analisar e discutir as contribuigoes
dos colegas. Isso permitird um aprendizado influenciado pelas contribui¢oes de muitas pessoas e
pelas fontes que cada uma utilizou.

Por falta de comprometimento de alguns alunos, a atividade atendeu apenas parcialmente ao
seu objetivo original de revisao de conceitos previamente estudados, no entanto, pode servir como
um método de avaliagao alternativo. Como resultado, achamos que a experiéncia é legitima e que
a partir de novas interagoes havera maior sucesso no trabalho, pois os alunos estarao adaptados
ao Google Apresentagoes, de modo que a pratica se torne mais facil e produtiva.
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