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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no sistema de
aprendizagem no periodo de pandemia 2020-2021 e os objetivos especificos sdo: verificar a
viabilidade de implementagdo das tecnologias considerando os aspectos financeiros e de
usabilidade das ferramentas. A metodologia utilizada é a pesquisa exploratéria-descritiva e delineada
como pesquisa de campo, com aplicagdo de questionario semiestruturado para alunos e professores
no municipio de Braganca Paulista- SP. A pesquisa possibilitou identificar as dificuldades na
utilizacdo das plataformas (Google Meet, Microsoft Teams, Zoom e Moodle), e os beneficios
que elas oferecem. Apds esse estudo foi possivel analisar cada ferramenta e suas funcdes e com
isso auxiliar para que a melhor decisdo seja tomada de acordo com a necessidade. Gestores da
Tecnologia da Informacdo terdo uma visdo mais contextualizada para instruir e gerir as
informacdes e realizar o suporte para 0s usuarios de segundo nivel.

PALAVRAS-CHAVE: Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA); Pandemia; COVID-19;
Tecnologia.

ABSTRACT

This work academic work searches to analyze the use of technological tools in the learning
system in the 2020-2021 pandemic period and the specific objectives are: to verify the
feasibility of implementing the technologies considering the financial and usability aspects of
the tools. The methodology used is exploratory-descriptive research, designed as field research,
with the application of a semi-structured questionnaire for students and teachers in the
municipality of Braganca Paulista-SP. The research made it possible to identify the difficulties
in using the platforms (Google Meet, Microsoft Teams, Zoom and Moodle), and the benefits
they offered. After this study, it was possible to analyze each tool and its functions and thus
help to make the best decision according to the need. Information Technology Managers will
have a more contextualized view to instruct and manage information and provide support for
second-level users.
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1. INTRODUCAO

A propagacdo da doenca por COVID-19 (SARS-CoV-2, coronavirus 2019), surgiu em
dezembro de 2019, no entanto, foi em marco de 2020 que comecaram as primeiras medidas de
isolamento social com fechamento temporario de diversos segmentos, inclusive, de instituicdes
educacionais.

Com o cenério de isolamento social e consequentemente, do distanciamento social, as
ferramentas tecnoldgicas e ambientes virtuais apresentaram uma relevancia na aplicabilidade
como ferramenta educacional no processo ensino e aprendizagem.

A pandemia despertou um novo cendrio relacionado a forma em que ensino e
aprendizagem sao aplicadas, foi percebido que os sistemas antigos precisariam de melhorias.
Ferramentas até entdo ndo utilizadas para ensino foram inseridas nesse ambiente, e a partir
disso, foi preciso identificar as limitacGes e as objetividades de cada uma delas.

Santos e Araujo (2021, p.9), “indicam que no processo de mudanca das aulas presenciais
para as aulas remotas, a utilizacdo de novos métodos, novos processos, hovas concepcoes e
novos paradigmas, podem ndo apenas expor fragilidades de lacunas existentes na formacao
pedagdgica do professor, como também estagnar ou impedir o progresso na aprendizagem dos
alunos”.

Este trabalho tem como objetivo, analisar os requisitos funcionais das ferramentas
tecnoldgicas no sistema de aprendizagem que se destacaram durante a pandemia 2020-2021. E
como objetivos especificos tem-se: verificar a viabilidade de implementacdo das tecnologias
considerando os aspectos financeiros e de usabilidade das ferramentas.

Este trabalho é relevante por apresentar um assunto pertinente aos gestores e
profissionais da area de educacdo, que procuram ferramentas para a eficiéncia de seus projetos.
Uma das areas que precisou se adaptar nos tltimos anos, quando o mundo se deparou com uma
transformacdo n&do prevista com a pandemia decretada em 2020, foi o ambiente de
aprendizagem virtual (AVA). A necessidade de ferramentas mais ageis e funcionais, se tornou
evidente.

A metodologia utilizada é a pesquisa exploratdria-descritiva e delineada como pesquisa
de campo, com aplicagdo de questionario semiestruturado para alunos e professores da rede de

ensino publica e particular no municipio de Braganga Paulista -SP.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Utilizacéo das tecnologias durante a pandemia



Proximo ao término de 2019, uma nova variante do coronavirus conhecida como SARS-
CoV-2 foi identificada na regido sudoeste da China e as complicacdes para a salde ocasionadas
por essa alertaram toda a comunidade local. Denominada COVID - 19, essa doenca difundiu
para a Europa e Oriente Médio e com os surtos expandindo territorios o que levou a OMS
(Organizagdo Mundial da Saude) a caracterizar como uma pandemia em marco de 2020 (OPAS,
2020). Lago et al. (2021) afirmam que foram adotadas medidas de isolamento social e diversas
modificacdes consideraveis em todos os setores e a formulacdo de novas estratégias e métodos
para enfrentar a doenca e dar prosseguimento ao ano letivo.

Considerando essa perspectiva, os reflexos dos acontecimentos mundiais afetaram 0s
procedimentos adotados por autoridades no Brasil. Ainda, de acordo com Lago et al. (2021), a
educacdo foi gravemente afetada no territorio brasileiro devido as diversas realidades da
populacdo. Mesmo com o adiantamento de férias, para ndo prejudicar ano letivo escolar. As
estratégias para promover o ensino remoto precisaram ser aceleradas e receberam o respaldo do
Ministério da Educacdo quando a portaria n® 343, de 17 de margo de 2020 que resolve no Art.
1°:

Autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais,
em andamento, por aulas que utilizem meios e tecnologias de informacéo e
comunicagdo, nos limites estabelecidos pela legislagio em vigor, por
instituicdo de educacdo superior integrante do sistema federal de ensino, de
gue trata o art. 2° do Decreto n°® 9.235, de 15 de dezembro de 2017 (BRASIL,
2020, p. 39).

Essa resolucdo ocasionou na busca por medidas otimizadoras por parte das IES-
Instituicdes de Ensino Superior, que permitissem que o compartilhamento do ensino fosse

continuado de forma adaptada por meio de Tecnologias de Informagéo e Comunicacéo (TIC).

2.2 Ensino remoto emergencial e 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem

O ensino remoto emergencial (ERT), ou Emergency Remote Teaching, difere do ensino
a distancia (HODGES et al., 2020). Enquanto o ensino a distancia é frequentemente usado no
contexto de norma social, planejamento, producdo precoce de materiais digitais, aprendizado
voluntéario de alunos, treinamento de professores, mentores e administradores, 0 ERT esta mais
associado a cendrios de desastres naturais ou guerras (ARRUDA, 2020), onde o distanciamento
social é necessario, e 0s atores no processo educativo ndo o desejam.

Antes da pandemia, 0 ensino ja utilizava diversas ferramentas tecnologicas tanto em
escolas como em universidades, para apoio as atividades como por exemplo 0 AVA (Ambiente
Virtual de Aprendizagem) que sdo softwares educacionais, onde permite ao educando



desenvolver suas atividades no tempo, espaco e ritmo de cada participante (RIBEIRO et al,
2007). A expressdo Ambiente Virtual de Aprendizagem, de acordo com Almeida (2004),
“relaciona-se a sistemas computacionais, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas
tecnologias de informag¢do e comunicag¢do”, permite integrar multiplas midias e recursos,
apresentando informacg6es de maneira organizada, proporcionando interagdes entre pessoas e
objetos de conhecimento, visando atingir determinados objetivos.

No e-learning que é o ensino dentro de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
utiliza-se ferramentas sincronas ou assincronas (PAIANO, 2007). Na ferramenta sincrona, ha
um contato direto entre professor e aluno, através de chats, aulas online, ou videoconferéncias
por exemplo. J& no ensino assincrono as aulas ndo acontecem simultaneamente, ou seja, o
material, videos, tarefas, foruns, é disponibilizado pelo professor, para que o aluno acesse
quando tiver disponibilidade.

O uso de tecnologias no ensino reconfigura o papel do professor. O professor ndo é
portador ou transmissor do conhecimento, mas sim um mediador, facilitador que estimula a
autoaprendizagem e desperta a curiosidade do aprendiz. As ferramentas ativas de ensino podem

ser utilizadas em qualquer disciplina e com estudantes de todas as idades (OLIVEIRA, 2013).

2.3 Ferramentas de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
2.3.1 Google Meet e Google Classroom

Para auxiliar no desenvolvimento das aulas, foram utilizadas ferramentas como Google
Meet (reunides sincronas) e Google Classroom (preparacdo de atividades) (SILVA;
ANDRADE; SANTOS, 2020).

O Google Meet é uma ferramenta da empresa Google, que permite chamada de video,
voz e compartilhamento de tela em grupo (AL-FRAIHAT et al., 2020). Em sua versao gratuita,
atende a poucos usudrios e deixa a duracdo de videoconferéncias e reunides limitadas. Porém
durante a pandemia do Covid-19, foi disponibilizado a versdo premium, ampliando a
quantidade de pessoas para 250 em uma chamada de video, por um tempo de chamada
ilimitado. O Google Meet foi uma importante ferramenta para os professores utilizarem na
criagéo de salas de aula virtuais, permitindo que os docentes e alunos interagissem e evitassem
a perda do ano letivo, pois através dessa ferramenta os professores podiam tirar duvidas e
explicar temas (SILVA; ANDRADE; SANTOS, 2020).

O acesso pode ser feito via web, quando o usuério clique em um link gerado na criagdo

da videochamada; ou via aplicativo, instalado em qualquer smartphone.



O Google Classroom (Sala de Aula) oferece uma interface semelhante a uma rede
comum, facil de usar que facilita a conexao de alunos e professores em ambientes internos ou
em institui¢des de ensino.

Essa plataforma facilita o processo educacional por meio de stream ou mural da sala de
aula, oferecendo atividades para casa, quizzes e perguntas, além de fornecer materiais
(GONGCALVES, 2020).

Daudt (2015) cita algumas funcionalidades do Google Classroom que sdo: criacdo de
turmas virtuais; lancamento de comunicados; criacdo de avaliacGes; receber os trabalhos dos
alunos; organizagédo de todo material de maneira facilitada e otimizag&o da comunicagéo entre
professor e aluno.

O Google Classroom é uma plataforma LMS que visa apoiar os professores em sala de
aula na qualidade do ensino e aprendizagem. Desenvolvido por a divisdo do Google for
Education, o Google permite que o professor poste atualizacdes de aulas e tarefas, adicione e
remova e até mesmo forneca feedback. O servico é integrado ao Google Drive, parte do pacote
de aplicativos do Google Apps for Education e aplicativos de produtividade como Google Docs
e Slide.

Para acessar o0 servico Google Classroom, vocé deve ter uma conta de e-mail
institucional de uma escola publica ou particular no banco de dados do Google for Education,

e a instituicdo interessada deve estar cadastrada no Google Apps for Education.

2.3.2 Microsoft Teams

Uma das alternativas viabilizadas durante a pandemia e que foi explorada de diversas
formas € a plataforma colaborativa de comunicacdo desenvolvida pela Microsoft em 2016:
Microsoft Teams (FERREIRA; CAPP; NIENOV, 2021).

O Microsoft Teams disponibiliza uma experiencia de servi¢os unificada para as
reunides, 0 que permite o0 acesso de um conjunto de recursos colaborativos que sdo compostos
em grande escala com aplicativos, contelido e dispositivo de sala/desktop presentes no
Microsoft 365 (FASCIANI et al., 2021).

Fasciani et al. (2021), analisaram na publica¢do do “Magic Quadrant for Meeting
Solutions” na traducdo “Quadrante Magico para Solugdes de Reunidao” que de acordo com os
critérios de pesquisa, a Microsoft se enquadra no perfil de Lider, afirmando que:

Os lideres tém solugdes de reunido robustas e escalaveis com uma ampla gama
de recursos para atender a todos os cenarios de reunido, uma grande base
instalada, desempenho financeiro aceitavel e boa distribuicéo. Os lideres estdo
indo bem hoje e estdo preparados para o futuro.



A principal meta desse software ¢é a colaboragdo entre equipes de uma forma facilitada
com varias opcOes de ferramentas para 0s usuarios e cada uma das necessidades.

A Microsoft oferece diferentes opcGes de pacotes que se enquadram aos perfis de
usuarios sendo estes: pessoal, trabalho ou ensino. Essas opc¢des tém como fundamento quatro
fatores bésicos que garantem um bom desempenho para qualquer equipe: bate-papo, central
para trabalho, ambiente personalizavel e seguranca de dados (FERREIRA; CAPP; NIENOV,
2021).

O ‘Microsoft Teams para Educagdo’ disponibiliza a organiza¢do de aulas, reunides,
tarefas, arquivos no mesmo ambiente. Os recursos presentes que mais destacam s&o:
Compartilhamento de tela, Leitura Avangada, Whiteboard, Levante a m&o, Modo Juntos,
Acessibilidade, Integracdo e Insights. A Microsoft também oferece cursos online para a
utilizacdo da ferramenta em instituicdes de ensino. Além de oferecerem suporte e guias com as
praticas recomendadas (MICROSOFT, 2022).

2.3.3 Moodle

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é um ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) a distancia, regido pela GLP e desenvolvido inicialmente pelo
australiano Martin Douglas em 1999. Foi desenvolvido sob a teoria construtivista social, a qual
defende a construgéo de ideias e conhecimentos em grupos sociais de forma colaborativa, uns
para com 0s outros, criando assim uma cultura de compartilhamento de significados. Se
apresenta como uma ferramenta didatica online, uma vez que disponibiliza ao professor a
escolha de ferramentas como foruns, chat, diarios, dentre outras que se enquadram dentro do
objetivo pretendido pelo professor durante a disciplina (ALENCAR et al., 2011).

De acordo com Bugui (2020, p. 4), o Moodle é: “E uma plataforma de aprendizagem
que possibilita aplicacdo de métodos de ensino a distdncia. Moodle é um programa de
computador, onde alunos, professores, e tutores podem uniformizar o sistema de aprendizado a
distancia”.

Considerado um software livre e gratuito, podendo ser baixado, utilizado e/ou
modificado por qualquer individuo em todo o mundo vem sendo utilizado por diversas
instituicbes no mundo todo, possuindo uma grande comunidade cujos membros estdo
envolvidos em atividades que abrangem desde correcdes de erros e o desenvolvimento de novas
ferramentas a discussdo sobre estratégias pedagdgicas de utilizacdo do ambiente e suas
interfaces (TORRES; SILVA, 2008).



Além disso o Moodle é um sistema de gestdo do ensino e aprendizagem (em inglés,
LMS - Learning Management System, ou CMS - Course Management System).

Sabbatini (2007, p. 1) cita que: “¢ um aplicativo desenvolvido para ajudar os educadores
a criar cursos on-line, ou suporte on-line a cursos presenciais, de alta qualidade e com muitos
tipos de recursos disponiveis”.

E uma aplicagdo composta de duas partes: um servidor central em uma rede IP, que
abriga os scripts, softwares, diretorios, bancos de dados etc. e clientes de acesso a um ambiente
virtual que é visualizado atraves de qualquer navegador da Web (SABBATINI, 2007).

O Moodle foi norteado por uma filosofia de aprendizagem - a teoria socioconstrutivista
(Social Construtivismo). O so6cio construtivismo defende a construcdo de ideias e
conhecimentos em grupos sociais de forma colaborativa, uns para com os outros, criando assim
uma cultura de compartilhamento de significados. Os participantes ou usuarios do sistema séo
o Administrador — responsavel pela administracdo, configuracGes do sistema, insercdo de
participantes e criagdo de cursos; o Tutor — responsavel pela edicdo e viabilizacdo do curso e 0
Estudante/Aluno (FERNANDES et al., 2010).

2.3.4 Zoom

Desenvolvido por um engenheiro da Cisco Systems em conjunto com a unidade de
negécios WebEx, a Zoom Video Communications passou a oferecer seus servigos em 2013 e
rapidamente conseguiu alcancar um namero significativo de participantes (SILVA et al., 2021).

Considerando o relatério da empresa Gartner, a Zoom é uma desenvolvedora lider no
‘Quadrante Mégico’ como foi descrito na apresentagdo de um de seus concorrentes de mercado,
0 que representa que as solugdes oferecidas pela empresa englobam uma extensa variedade de
cenarios no que diz respeito as reunides com organizacdo. A empresa tambeém apresenta suas
operacdes de vendas diversificadas geograficamente (FASCIANI et al., 2021).

Um dos cenarios que a Zoom se preocupou em desenvolver solucdes especificas foi para
educacdo. Como pacote Zoom for Education, oferece a experiencia de um ecossistema
educacional completo em uma plataforma unificada com possibilidades para novas formas de
ensino, pesquisa, aprendizagem e administracdo (ZOOM, 2021). Além disso, suas atividades
nessa area abrangem do ensino infantil ao ensino médio e o ensino superior. E os planos tém a
flexibilidade de que os alunos ndo necessitam de licenciamento na plataforma. A plataforma

oferece 0s seguintes recursos:



Zoom Meetings: Videoconferéncia e troca de mensagens com ferramentas integradas de
colaboracdo além das gravacbes e transcricbes. E agendamento de reunides de forma
simplificada.

Zoom Video Webinars: Permite aos organizadores de webinar interagir com o0s
participantes com apoio de chat na sessdo, responder e moderar perguntas e respostas, o0 recurso
para participantes levantarem a méo e responderem enquetes e controle de quem pode
compartilhar audio e video. Além de pesquisas geradas automaticamente pos webinar.

Zoom Rooms: Salas de conferéncia para facilitarem a execucdo ou a participacdo de
videoconferéncias. Recursos de quadro branco interativo para Touch.

Zoom Phone: Sistema de telefonia em nuvem.

Zoom App Marketplace: Plataforma em que desenvolvedores oferecem seus aplicativos
que podem ser utilizados de forma conjunta com os recursos da prépria Zoom, inclusive o
Moodle citado anteriormente nesse trabalho (ZOOM, 2021).

3. ANALISE DOS RESULTADOS

3.1 Identificacdo de custos e funcionalidades

Apos a realizacdo da pesquisa bibliografica, iniciou-se o processo de identificacdo dos
possiveis custos que uma instituicdo de ensino apresentaria, considerando o interesse em aplicar
alguma das plataformas definidas nesta pesquisa. Para tal propdsito, os dados coletados foram
organizados em um quadro comparativo (Quadro 1). Esse quadro também apresenta alguns
requisitos de forma resumida, que foram verificados.

Quadro 1: Comparativo entre plataformas

Plataforma ;

M.'rcrOSOft Google Meet Zoom Moodle
Requisito SIS
Investimento R$ 21,40 R$ 48,60 R$ 56,75 R$ 397,00
(\alor) usuario/més por usuario por usuario 50 usuarios
Versao Gratuita Sim Sim Sim Sim
Chat Publico Sim Sim Sim Sim
Quadro Branco | Disponivel com Sim Sim Sim
Interativo 0 Azure Active

Directory

Identity




Notas Sim Sim Sim Sim

Compartilhadas

Gravacao Né&o Né&o Néo Sim

Gratuita

Aplicativo Sim Sim Sim Sim

Mobile

Enquete Sim Sim

Levantar a mao Sim Sim Sim Né&o ha
informacéo

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

3.2 Resultados da Pesquisa
Apbs a finalizacdo da identificacdo de custos, foi aplicado um questionario, com dez

questBes de multipla escolha para 133 pessoas de diversos niveis educacionais.

Gréfico 1: Nivel educacional

Em qual nivel de educacio vocé utilizou o Ambiente
Virtual de Aprendizagem?

= Instituicdo de Ensino
Superior — Graduagdo

» Instituigdo de Ensino
Superior — Pos-graduacdo

w Escola de Ensino Médio

Escola de Ensino
Fundamental

m Escola de Ensino Infantil

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O grafico 1, abrange o nivel educacional de quem utilizou algum Ambiente Virtual de
Aprendizagem, com as seguintes indicagdes de dados: 86 entrevistados estavam em uma
instituicdo de ensino superior em Graduacao que totalizam 64,7%, 25 pessoas que representam
18,8% responderam que a instituicdo de ensino era referente a Pos-graduacdo. Enquanto 18
pessoas que representam 13,5% estavam em uma instituicdo de Ensino Médio, o nimero de
entrevistados que utilizaram o AVA no Ensino Fundamental foi 4, que indicam 2,3% e o0 Ensino

Infantil apresentou apenas uma 1 resposta retratando 0,8%.



Gréfico 2: Identificacdo no AVA
Identificacao no AVA

B

= Ahmo
w Professor

* Admimistrador

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O grafico 2, indica a porcentagem de usuarios para cada tipo de identificacdo no AVA.
Para o perfil de alunos foram 100 respostas que representam 75,2%. A quantidade de pessoas
que utilizaram o AVA como professores foram 29 que correspondem 21,8% e como

administradores foram 4 pessoas que representam 3%.

Gréfico 3: Nivel de experiéncia antes da pandemia (Microsoft Teams)

Nivel de experiéncia antes da pandemia com o
Microsoft Teams

m Nenhuma

® Raramente utilizel

» Utilizava muitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O grafico 3 representa o nivel de experiéncia na plataforma Microsoft Teams antes da
pandemia. Observa-se que 108 pessoas ndo tinham nenhuma experiéncia ou raramente fizeram
uso desse ambiente virtual, depois 13 entrevistados responderam que utilizavam muitas vezes

e 12 indicaram que todos os dias utilizavam.

Gréfico 4: Nivel de experiéncia antes da pandemia (Google Meet)



Nivel de experiéncia antes da pandemia com o
Google Meet

8 Nenhuma

# Raramente utilizel

» Utilizava muitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Em relacdo ao dominio na utilizacdo da plataforma Google Meet, antes do periodo de
pandemia, verifica-se que a maioria (96 pessoas) ndo tinha nenhum conhecimento ou raramente
utilizava alguma plataforma. No entanto, 25 pessoas indicaram que utilizaram muitas vezes e

12 pessoas declararam que utilizavam todos os dias.

Grafico 5: Nivel de experiéncia antes da pandemia (Zoom)
Nivel de experiencia antes da pandemia com o
Zoom

# Nenhuma

# Raramente utilizel

» Utilizava muitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Quanto a utilizagéo e experiéncia da plataforma Zoom antes da pandemia, os resultados
indicam que 103 entrevistados ndo possuiam nenhuma vivéncia com esse ambiente virtual ou
utilizavam raramente e 30 indica¢Oes para quem utilizou muitas vezes ou definiu que todos 0s

dias utilizava a plataforma.



Gréfico 6: Nivel de experiéncia antes da pandemia (Moodle)
Nivel de experiéncia antes da pandemia com o

Moodle

® Nenhuma

® Raramente utilizei

= Utilizava muitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O grafico 6 exibe o dominio, antes da pandemia, para 0 Moodle. Contata - se que 70
pessoas ndao tinham nenhum nivel de experiéncia, em seguida 33 entrevistados raramente
empregaram uso, enquanto 24 utilizavam diversas vezes e apenas 6 individuos utilizavam todos
os dias.

Gréfico 7: Plataformas utilizadas durante a pandemia

Plataformas utilizadas durante a pandemia

OUTRAS

MOODLE

ZOOM

MICROSOFT TEAMS

GOOGLE MEET 71%

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Quando questionados referente a plataforma utilizada durante a pandemia, com a
possibilidade de indicar mais de uma alternativa, a plataforma Google Meet recebeu 66
respostas. Em seguida, com 49 respostas encontra - se 0 Microsoft Teams, depois 0 Zoom obteve
34 escolhas e outras plataformas foram 9 sele¢des. Estas informacgdes sdo apresentadas no
gréafico 7, com suas respectivas porcentagens.



Gréfico 8: Versdo Gratuita

Versao Gratuita

® Raramente utilizei

® Nenhuma

m Utilizava muitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Com base no gréfico 8 podemos verificar que a maioria dos usuérios entrevistado fazem
utilizacdo da versao gratuitas das plataformas todos os dias, esse valor corresponde a 41% sendo
correspondente ha 55 respostas da pesquisa e podemos afirmar também que 36% das pessoas
que responderam ao questionario faz o uso muitas vezes, o restante raramente (16% ou 21

respostas), ou ndo usou nenhuma vez (7% ou 9 respostas).

Grafico 9: Chat Publico
Chat Publico

® Raramente utilizel

® Nenhuma

» Utilizava mmitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

E possivel analisar no gréfico a utilizagio da ferramenta de Chat Pablico, umas das
ferramentas de interacdo entre os administradores, professores e alunos que as plataformas



oferecem, pode -se afirmar que 34% (45 respostas), fazem o uso muitas vezes, 30% (40
respostas) responderam que raramente usavam, 22% (29 respostas), utilizavam essa ferramenta

todos os dias e 14% (19 respostas), nenhuma vez utilizou essa ferramenta.

Gréfico 10: Gravacédo

Gravacao

m Raramente utilizei

® Nenhuma

m Utilizava muitas vezes
Utilizava todos os dias

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Podemos analisar no grafico 10 que a ferramenta de Gravagdo para as pessoas que
responderam ao questionario € raramente utilizada onde esse apontamento representa 30% da
pesquisa (40 respostas), e 28% (37 respostas), afirma que ndo utilizou nenhuma vez, para
aquelas que utilizava muitas vezes esse valor representa 27% (36 respostas) e para 0S USUArios
que utilizava todos os dias equivale ao valor de 15% (20 respostas) da pesquisa.

Grafico 11: Instabilidade
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)



Pensando em mostrar as possiveis dificuldades das plataformas um dado levantado na
pesquisa foi a instabilidade, o gréfico 11 mostra quantos usuérios tiveram o mesmo problema
em 55% (70 respostas), dos usuarios apontaram que algumas vezes ja tiveram instabilidade,
35% (46 respostas) raramente, 7% (10 respostas), diz que ndo teve o problema e 5% (7

respostas), sempre teve o problema.

Grafico 12: Prejuizo Significativo

PREJUIZO SIGNIFICATIVO
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® Nenhum(a)

® Algumas vezes
Sempre

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O gréfico 12 mostra um dado levantado na pesquisa que tem relevancia significativa
esta ligado a possiveis prejuizos que os usuarios podem ter, os resultados obtidos foram 50%
(66 respostas), ndo teve nenhum prejuizo com as plataformas, 35% (47 respostas), raramente

teve prejuizo, 13% (17 respostas) algumas vezes teve e 2% (3 respostas) sempre teve prejuizo.

Gréfico 13: Nao teve problemas

NAO TEVE PROBLEMAS
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® Algumas vezes
Sempre

Fonte: Dados da pesquisa (2022)



Quando questionados sobre ter ou ndo problemas com as plataformas que mais usavam,
com o levantamento, pode-se observar que 32% (43 respostas), raramente ndo tiveram
problemas, 28% (37 respostas), ndo teve nenhum ou alguma vezes teve alguns problemas e

12% (16 respostas), sempre teve problemas com as plataformas.

Gréfico 14: Resposta aos comandos na Plataforma (desconsiderando a velocidade da internet)

Respostas aos Comandos
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» Algumas vezes
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)

No que tange a resposta aos comandos, observa-se que 31,6% referente a 42 respostas,
SEMPRE respondeu aos comandos, 41 respostas, referente a 30,8% QUASE SEMPRE a
plataforma respondeu aos comandos. Em contrapartida, 16,5% foi o resultado de ALGUMAS
VEZES e RARAMENTE.

Grafico 15: Pretende continuar utilizando a plataforma
Pretende continuar utilizando a plataforma?
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)



Quando questionados se pretendem continuar utilizando a plataforma, dos 133
entrevistados, 84 (63,1%) afirmaram que sim, pois trouxe diversas vantagens, e 36 (27,1%)
também responderam que sim, se a institui¢do de ensino decidir que é necessario. Desta forma
percebe-se que a utilizacdo foi positiva, pois mais da metade dos usuarios querem continuar

com a utilizag&o.

Graéfico 16: Tipo de equipamento disponivel para o acesso a plataforma.
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)

O equipamento utilizado para acessar as plataformas, predominou o
computador/Notebook com 120 respostas e apenas 12 utilizaram o Celular/Smartphone.

Gréfico 17: Qual tipo de conex&o de internet utilizada
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)



Em relacéo ao tipo de conexdo utilizada, 83 usuérios utilizaram a banda larga fixa que

representam aproximadamente 62%, e 40 indicaram que utilizaram wi-fi correspondendo 30%.

4. CONCLUSAO

O presente trabalho de pesquisa contemplou o objetivo de analisar os requisitos
funcionais de algumas plataformas no sistema de aprendizagem, que se destacaram durante a
pandemia COVID-19, e verificar a viabilidade de implantacdo das tecnologias considerando os
aspectos financeiros e de usabilidade das ferramentas.

Para desenvolver essa pesquisa foi relevante realizar um estudo sobre o contexto da
pandemia e seus impactos na forma em que o ensino precisou ser administrado a distancia.
Também foi importante identificar as caracteristicas do ensino remoto emergencial e conceitos
importantes sobre as plataformas: Google Meet, Microsoft Teams, Moodle e Zoom. Com essas
informagdes foi possivel estabelecer um comparativo de alguns recursos e realizar um
levantamento dos investimentos que cada uma delas apresenta.

Através dos resultados da pesquisa obtidos junto aos usuarios, verificou-se que o nivel
educacional que mais utilizou o AVA foram de graduacao no Ensino Superior, sendo a maioria
alunos. A plataforma de maior utilizacdo foi o Google Meet, e 0 Microsoft Teams. Dentre 0s
entrevistados, 84 pretendem continuar a utilizar a plataforma.

O que indica uma possivel modificacdo nos habitos de ensino para o futuro,
considerando-se gque antes do isolamento social a maioria dos entrevistados possuiam pouca ou
nenhuma experiéncia com essas duas plataformas, correspondendo respectivamente a 96 e 108
pessoas. Em relacéo a instabilidade do ambiente virtual, 77 pessoas tiveram algum problema,
porém nao representou um grau significativo de prejuizo.

Desse modo, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem tiveram uma crescente
aplicabilidade e suas funcionalidades foram aproveitadas em um momento instavel para toda
comunidade académica. As dificuldades técnicas representaram um nivel pequeno de impacto
No uso dos recursos.

Portanto, com essa pesquisa, espera-se auxiliar gestores da tecnologia da informagéo na
tomada de decisdes quanto a escolha da ferramenta de aprendizagem virtual mais adequada
para sua instituicdo de ensino. Com relacdo ao investimento e disponibilidade de recursos,
Microsoft Teams e Google Meet oferecem vantagens satisfatorias. Cada uma delas podendo
atender alguma caracteristica especifica do tipo de organizag&o.
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