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APRESENTAÇÃO



Educação OnLife é uma educação em contexto de aprendizagem 

inventiva, uma educação ligada, conectada (On) e problematizada na
vida (LIFE), no tempo presente (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES,
2021). Ela é a ampliação e o aprofundamento dos conceitos de educação
híbrida e multimodal, configuradas como a convivência harmônica entre
as diferentes tecnologias analógicas e digitais, possibilitando interações
em espaços físicos e virtuais (SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p.
23). Ela rompe com o dualismo do online e offline, com as polaridades de
sujeito-objeto e vai além do conceito de aula e da sala de aula
(SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p. 50). 

     A partir dessa concepção, este trabalho tem por objetivo apresentar
um tutorial sobre o Google Sala de Aula e Google Jamboard, voltado
para professores da Educação Básica, com uma linguagem didática e
acessível em formato de orientação e instrumentalização. 

      O tutorial, desenvolvido na linha de Práticas Educativas em Ciências e
Matemática do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e
Matemática (PPGECM) da Universidade de Passo Fundo (UPF),
apresentado na forma de produto educacional, foi cocriado com
professores da Rede Pública Municipal de Mormaço a partir da
problematização do tempo presente: Pandemia COVID-19, a qual tornou
o Ensino Remoto Emergencial uma realidade nos anos de 2020 e 2021. A
cocriação é uma metodologia que promove o trabalho/construção de
materiais de forma coletiva, nesse caso entre os professores, SMECD e a
mestranda. 

     A partir da problematização do tempo presente e para auxiliar no fazer
pedagógico dos professores da rede municipal de Mormaço, em 2021
ocorreu a Jornada de Estudos sobre Educação OnLIFE que visou
construir a partir da demanda e necessidades dos professores uma
formação continuada sobre as TD em uma perspectiva de apropriação e
não apenas de uso, construindo com os professores saberes sobre esse
novo Paradigma da Educação OnLIFE, onde não se pode mais dizer que
está on ou off das redes, mas que sim estamos a todo instante conectados. 



        Tal jornada realizada em parceria com a Universidade de Passo Fundo
por meio do projeto de extensão Ciências, Comunidade e Formação serviu
de base para a construção desde produto a  partir das inquietações dos
professores percebida na implementação da Jornada em situações reais
de ensino.

     Este produto educacional é o objeto de estudos da dissertação
intitulada Relato de uma jornada de estudos cocriada com professores da
Rede Pública Municipal de Mormaço sobre o Paradigma da Educação
OnLIFE.

      Na busca de subsidiar as práticas pedagógicas dos professores de
Ciência e Matemática da Rede Básica, o tutorial está organizado na forma
de “lembretes”, “post-it” como forma de esclarecer e passo a passo a ser
seguidos e dando dicas para o leitor. A cocriação deste tutorial foi objeto
de apresentação e avaliação do estudo no mestrado que integra o texto da
dissertação juntamente com a descrição dos momentos da Jornada de
estudos realizada com os professores.  

       O material está disponível e pode ser utilizado de forma livre por
todos aqueles que estiverem interessados, desde que com a devida citação
e fonte. Outrossim, destaca-se que o material será disponibilizado às
redes de ensino e terá divulgação em cursos de formação continuada com
professores da região de abrangência da Universidade de Passo Fundo." 

    O trabalho está estruturado em 3 partes, de tal maneira que na
sequência é apresentado de forma resumida o Paradigma da Educação
OnLIFE. Na sequência, é apresentado o tutorial do Google Sala de Aula.
Posteriormente é apresentado o tutorial do Google Jamboard; e, por fim,
apresentam-se os autores do estudo. 



EDUCAÇÃO
OnLIFE



A Educação OnLIFE, em uma realidade hiperconectada, é o resul-

tado da combinação do mundo físico, biológico e digital. Consiste na
evolução das tecnologias digitais na educação, como videochamadas,
jogos, aplicativos e vídeos e tem proporcionado novas formas de
aprendizado e interação (FLORIDI, 2015). A Educação OnLIFE
compreende a educação digital, educação híbrida e multimodal,
enfatizando a cognição inventiva (KASTRUP, 2015a, 2015b) e as
epistemologias conectivas e reticulares (DI FELICE, 2012).

   Uma forma mais simples de entender e contextualizar o que é a
Educação OnLIFE é fazer uma pequena retrospectiva nas TD’s, nesse caso
em específico, nas usadas nas escolas e na educação. Nos anos 2000, a
maior tecnologia que existia nas escolas eram os retroprojetores,
aparelhos que projetavam nos quadros lâminas xerocadas de livros. O
rádio e a televisão eram considerados as tecnologias mais inovadoras da
época.

    Muita coisa, porém, mudou depois de 20 anos; os quadros já não
utilizam giz, e, em algumas escolas, as lousas são digitais, com acesso à
internet, assim como os retroprojetores foram substituídos por
multimídias e televisões de led. Mas a tecnologia na educação não se
resume somente a formas de apresentar, transmitir as informações que
precisam ser ensinadas; as TD na educação vão muito mais além.

   A partir dessa hibridização, surgiu na comunidade acadêmica a
problemática em torno do que significa ser humano em uma época
hiperconectada. O conceito de OnLIFE surgiu de um projeto de pesquisa
coordenado por Floridi em 2013, que explorou as consequências da
hiperconectividade e como nos relacionamos com as redes digitais. No
OnLIFE, não há mais distinção entre o online e o offline, e a sociedade
está constantemente conectada. Isso transforma as interações humanas,
a concepção de realidade e o conhecimento.

    Nessa lógica, a sociedade moderna está a todo instante OnLIFE,
expressão originada da aglutinação dos termos On, que significa
conectada, e LIFE, que significa vida. 



        Logo, OnLIFE é o resultado dessa nova realidade hiperconectada que
emerge do imbricamento entre o online e o offline e que transforma a
sociabilidade em algo plural – ao mesmo tempo, próximo e longe,
presencial e digital, e, por fim, vida pública e vida privada. ⠀

   É necessário destacar o manifesto OnLIFE, que reflete sobre as
transformações sociais e as questões filosóficas e éticas relacionadas à
hiperconectividade. A Educação OnLIFE busca repensar o paradigma
educacional atual, considerando as mudanças proporcionadas pelas
tecnologias digitais e promovendo uma educação conectada e
problematizada na vida presente.

       Essa forma de educação reconhece as tecnologias digitais como forças
ambientais que modificam professores e estudantes, alterando a forma
de interação e o processo de ensino e aprendizagem. A Educação OnLIFE
busca a criação de ecologias inteligentes e ecossistemas educacionais
conectivos, superando o dualismo entre educação offline e online.

  Em resumo, a Educação OnLIFE surge como uma abordagem
educacional que abraça a hiperconectividade e utiliza as tecnologias
digitais de forma criativa e significativa, promovendo uma educação
conectada, problematizada e em constante transformação.

     Uma educação OnLIFE é uma educação que está ligada, conectada na
vida. Ela parte da problematização do tempo presente, enquanto as TD
agem como forças ambientais que interferem, portanto, na maneira
como ensinamos e aprendemos. Ela rompe com o dualismo do online e
offline, com as polaridades de sujeito-objeto e vai além do conceito de
aula e da sala de aula (SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p. 50).



       Dessa forma, autores como Schlemmer (2020) e Schlemmer, Di Felice e
Serra (2020) elencam algumas das mudanças que são necessárias no
paradigma educacional atual, permitindo que a Educação OnLIFE consiga
emergir. Para os autores, algumas dessas mudanças são: a compreensão
de que a educação acontece por meio de relações que se estabelecem em
rede, por atos conectivos entre humanos e não humanos, portanto,
transorgânicos. [...] a superação do binômio Sujeito-Objeto (S-O). 

      A educação é ato conectivo em REDE e se dá na complexidade entre
humanos, máquinas e natureza, ou seja, num ecossistema conectivo. [...]
a compreensão de que o ensino e a aprendizagem em rede implicam em
não centralidades, seja ela no professor, no conteúdo ou no aluno. [...] a
compreensão de TD em rede enquanto “forças ambientais”. [...] a
emergência de pedagogias conectivas em rede que potencializem o
habitar atópico do ensinar e do aprender coengendrados. [...] a
necessidade da inovação em práticas pedagógicas. [...] a compreensão de
que a realidade atual exige de nós muito mais do que resolver problemas,
implica a problematização, provocada pelo mundo, gerando os
desequilíbrios e breakdows. [...] a compreensão de que o digital também é
real, sendo, sendo a “matéria” não o átomo, mas o bit (SCHLEMMER; DI
FELICE; SERRA, 2020, p. 7-8).

     Assim, é necessário pesquisar e co-criar novas metodologias que
permitam a virtualidade da Educação OnLIFE; nesse contexto, chega-se à
educação formal e aos espaços geográficos formais onde ela acontece.
Enfim, chega-se aos muros das escolas, às paredes das salas de aula, e essa
perspectiva pode ser relacionada com a metáfora dos muros que
cercavam cidades antigas, da época medieval, metáfora usada por Di
Felice (2009).

       A educação OnLIFE acabou ganhando destaque durante a Pandemia
Covid-19, e isso acabou potencializando um movimento que desde 1980 já
estava acontecendo na educação. Assim, é necessário pesquisar e co-criar
novas metodologias que permitam a virtualidade da Educação OnLIFE;
nesse contexto, chega-se à educação formal e aos espaços geográficos
formais onde ela acontece.



         Enfim, chega-se aos muros das escolas, às paredes das salas de aula, e
essa perspectiva pode ser relacionada com a metáfora dos muros que
cercavam cidades antigas, da época medieval, metáfora usada por Di
Felice (2009).

        A educação OnLIFE acabou ganhando destaque durante a Pandemia
Covid-19, e isso acabou potencializando um movimento que desde 1980 já
estava acontecendo na educação,  mas a passos lentos, se for comparado
com o avanço e investimento em TD em demais setores da sociedade.

        Nos dias de hoje, é preciso ousar, descobrir e inventar a educação e,
nesse sentido, para Papert (1985, p. 143), “a descoberta não pode ser
preparada; a invenção não pode ser planejada”. Trazendo essa fala para o
contexto de uma educação OnLIFE, professores e estudantes começaram
a apropriar-se das TD, estão se apropriando dela, aprendendo a ensinar e
aprender em rede, de forma virtual, lançando-se ao novo. 

        Por fim, inovar na educação no contexto de Educação OnLIFE é mais
do que apropriar-se de TD, significa um processo de acoplamento, de co-
engendramento entre o humano, de diferentes entidades, tendo a
inclusão das TD e, a lógica das redes, o que torna possível a
transformação significante na forma de pensar e de fazer educação,
provocando assim a sua transformação.
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Certifique-se de que você está logado no e-mail desejado:

Ao clicar nos 3 pontinhos é
possível copiar o link de

convite e enviar para os alunos;
Além de editar as configurações

e layout da Sala de Aula, fazer
uma cópia da  ou arquivá-la.

Encontre o Google Sala de Aula

Procure pelo ícone

Se você já possuir alguma
sala de aula, irá aparecer.

Caso deseje criar ou
participar de uma sala de
aula, selecione o ícone +

e o selecione.
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Aqui você pode fornecer as
primeiras informações da

sua Sala de Aula.

Fique à vontade para
detalhar como achar

necessário e da sua maneira. 

Se você deseja
participar de uma

turma, basta clicar aqui.

Observe em qual e-mail está
logado, para assim acessar com a

conta gmail certa.

Digite o código da turma (logo
mais vamos aprender onde

encontrá-lo).

Depois clique em participar. 

Para criar uma turma,
clique aqui. E, em

seguida, uma tela menor
aparecerá.
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Essas são as opções padrões
de temas para escolha.

Também é possível escolher
uma foto pessoal.

Essa é a visão geral após criar uma Sala de Aula, chamada de Mural:

Professores e alunos podem escrever no Mural:

Ao passar o mouse sobre a capa, é possível personalizar o Mural:
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Existem várias opções nas abas, para criar uma Atividade, clique em
"atividade".

Tópicos já criados
para a Sala

Exemplo de recado deixado no Mural:

Após clicar em "Atividade", essas opções são mostradas:

Atividades
 já 

criadas

Temas (tópicos)
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Ao clicar em "criar" uma Atividade:

Imagem geral:

Título da atividade

Descrição da atividade.
Dica:  descrever detalhadamente

 o que o aluno precisa fazer.
Opções de

 formatação

Opções de anexação 
de arquivos

Corpo da atividade:

8



Envio e pontuação 
da atividade

Envia a atividade para TODOS os
alunos, mas existe a opção de

escolher para quais alunos enviar;

A atividade vem configurada com o valor de
100 pontos, mas o valor é editável ou, até, a

opção SEM NOTA;

Seleciona o dia e horário da entrega da
atividade, ou, também, existe a opção

sem data de entrega;

O tema (tópicos) é definido como as
divisões na sala de aula. Por exemplo, o

mês ou o assunto que está sendo
trabalhado;

A rubrica pode ser configurada
conforme a necessidade e servir
como um critério de avaliação.

Opção para criar, arquivar ou
agendar a atividade;

9



Os materiais anexados podem ser
aqueles que já estão salvos no Google
Drive,  um link de um vídeo ou de um

jogo, um arquivo que está salvo no
computador ou, ainda, existe a opção
de procurar um vídeo diretamente no

YouTube.

Anexando materiais
 à atividade

Escolhendo um
arquivo Recente
do Google Drive

Após a seleção, confirme
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Os materiais anexados podem ser
aqueles que já estão salvos no Google
Drive,  um link de um vídeo ou de um

jogo, um arquivo que está salvo no
computador ou, ainda, existe a opção
de procurar um vídeo diretamente no

YouTube.

Anexando materiais
 à atividade

Escolhendo um
arquivo Recente
do Google Drive

Após a seleção, confirme

11



Escolhendo um
arquivo do

computador

Escolhendo um
arquivo a partir do

Google Drive
(pastas)

Escolhendo um
arquivo a de pastas

ou documentos
marcados como

favoritos.

Após a seleção, confirme
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Anexando um vídeo
 à atividade

Selecione a opção "YouTube":

Caso você já tenha o
link do vídeo, pode

colá-lo aqui:

Na barra de pesquisa, é
possível digitar e buscar

pelo vídeo desejado:

Após a escolha do
vídeo, clique em

"adicionar vídeo"
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Também é possível anexar
documentos, apresentações,

planilhas, desenhos e
formulários.

Anexando materiais
 à atividade

Exemplo usando o Google Documentos:

Visualização do documento
após ser adicionado  à

Atividade

Após a seleção, confirme
14



E, ainda, na mesma

opção de

compartilhamento do

Documento, é possível

escolher a questão da

compartilhabilidade do

arquivo com os alunos:

Escolhendo um
arquivo a da

função 
"Fazer Upload"

Após a seleção, confirme
15



Anexando links
 à atividade

Na opção "link", é possível inserir à atividade links externos.

Exemplo:

Após a seleção, confirme
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Agendando 
a atividade

Antes de publicar a atividade, é possível agendá-la (programar) para uma
data específica ou, ainda, salvá-la como rascunho.

Após a seleção, confirme
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Exemplo de atividade salva como rascunho:

Aba "pessoas"

Alunos

Professores
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Aba "notas"
Notas obtidas pelos alunos

Atividades realizadas

Ainda é possível visualizar no Google Agenda quando serão as
próximas atividades:

Todas as atividades ficam salvas no Google Drive:
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Certifique-se de que você está logado no e-mail desejado:

Encontre o Google Jamboard

Procure pelo ícone e o selecione.

Os Jamboards criados
aparecem nessa página e

eles podem ser editados  a
qualquer momento

Clique no sinal de + para 
criar um Jamboard
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Visão geral do Jamboard:

Teclas de Zoom e
desfazer ações

Mostra algumas possibilidades de
plano de fundo e também permite

incluir a imagem que preferir

Limpa toda a tela

Editar o título Comandos para escrever
e apagar escrita

Aparecem várias opções
para escrita e opções de

cores
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Seleciona o que deseja dentro
do seu Jamboard

 Várias opções de figuras geométricas.

Laser

Opção de "post it"
Nota adesiva 

Opções de cores

Ao salvar,
automaticamente a

nota adesiva aparece 
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Adiciona uma foto

Pode ser inclinado

Opções

Pode ser ajustado

Adiciona imagem  do
computador

Selecione a imagem e
clique em "abrir"
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Após selecionar a imagem ou foto e clicar em "abrir", esse é o resultado:

Assim como a nota adesiva, a foto pode ser inclinada e ajustada.

Clicando novamente em Várias opções de compartilhamento aparecem:

Anexar uma imagem usando o URL

Cole o URL aqui

Clique em 
INSERIR IMAGEM
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Clicando novamente em Várias opções de compartilhamento aparecem:

Tire uma foto usando a
câmera do notebook

É necessário permitir o
 uso da câmera

Clique aqui para tirar a foto.

Clique em INSERIR.

Clicando novamente em Várias opções de compartilhamento aparecem:

Pesquisar direto no Google

Clicando novamente em Várias opções de compartilhamento aparecem:

Pesquisar direto no Drive
Imagens que

compartilhadas
com você
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Clicando em A caixa de Texto é mostrada

Abre uma caixa de texto
editável

Digite o texto

Opções de formatação,
tamanho e de escolha de

cores, além da possibilidade
de mover o texto
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É possível criar até 20 telas no Jamboard

Cria mais telas
antes ou depois

Permite
duplicar ou

excluir a tela 

O Jamboard pode ser compartilhado com várias pessoas a partir do ícone

Edita o nome do arquivo

Salva a tela que for escolhida
como uma imagem

Faz uma cópia que pode ser
editada posteriormente Baixa o Jamboard em

formato PDF

Adicione o e-mail para
compartilhar o arquivo

Clique no e-mail
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Ainda é possível escolher se a pessoa que receberá o acesso será apenas
LEITORA ou EDITORA do arquivo

Escreva uma mensagem
para a pessoa que você está

compartilhando o Jamboard

Clique em Enviar

O link pode ser compartilhado
de forma restrita, apenas quem

você adicionar tem acesso

Copie o link e envie da forma
que preferir

Para que qualquer pessoa com o link tenha acesso, clique aqui

Agora qualquer pessoa
com o link pode ter

acesso
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Escolha se a pessoa que receber o link, vai poder apenas ler ou editar o
Jamboard

Copie o link e encaminhe da melhor forma que preferir

Clique em Concluído.
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