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RESUMO

Praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais da informagao e comunicagéo e
0 uso dos objetos digitais formam um terreno de constante interesse para pesquisadores
da area de educagao por estarem sempre guiando profundas transformag¢des no viver e
atuar dos alunos e, consequentemente, no do docente. Esta afirmativa tornou-se ainda
mais expressiva com as necessidades educacionais destacadas no periodo pandémico de
COVID-19, e a pesquisa aqui apresentada segue nessa perspectiva. Com o objetivo central
de entender como foram utilizados os objetos digitais de aprendizagem, em prol da otimi-
zacao da aprendizagem dos estudantes da Educacao Basica, durante o periodo de crise,
o estudo foi desenhado por meio de uma revisao sistematica de literatura sobre a tematica
com recorte temporal pré e durante periodo pandémico, a fim de conhecer se houve alte-
racoes deste uso. Os dados analisados mostram que, sem planejamento, aplicagédo e ava-
liacdo contextualizados nas atuagdes dos docentes e dos discentes, os objetos digitais de
aprendizagem podem perder sua capacidade de auxiliar no processo de aquisi¢gao do co-
nhecimento e atuarem apenas como meros recursos de entretenimento. Esse redescobrir e
reaprender constante por parte dos professores € um movimento continuo. O planejamento
pedagogico, com a disponibilizagdo de um objeto, deve ser pensado e repensado para ha-
ver um sincronismo e um efetivo aproveitamento entre ele e o conteudo a ser trabalhado.

Palavras-chave: Aplicativos digitais na educagao; Aprendizagem em tempos pandémicos;
Objetos digitais de aprendizagem.
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REFLECTIONS ON LEARNING SCENARIOS WITH THE ASSISTANCE OF DIGITAL
OBJECTS

ABSTRACT

Pedagogical practices mediated by digital information and communication technologies and
the use of digital objects draws constant interest from researchers in the field of educa-
tion, as they are always driving deep changes in the lives of students and teachers. This
statement became even more accurate with the educational needs highlighted during the
COVID-19 pandemic, and this research follows that perspective. With the main objective of
understanding how digital learning objects were used in favor of optimizing the learning of
Basic Education students during the crisis period, the study was designed as a systematic
review of the literature on the subject with a time frame set before and during the pandemic
period, in order to find out if there were changes in this use. The analyzed data indicate that
using digital learning objects without planning, application and evaluation based on teach-
ers’ and students’ experiences may reduce its ability to assist in the process of knowledge
acquisition, acting only as mere entertainment resources. This constant rediscovery and
relearning on the part of teachers is a continuous movement. Pedagogical planning with
the availability of an object must be thought and rethought so that there is synchronism and
effective use between it and the content to be worked on.

Keywords: Digital applications in education; Learning in pandemic times; Learning digital
objects.

REFLEXIONES SOBRE ESCENARIOS DE APRENDIZAJE CON AYUDA DE OBJETOS
DIGITALES

RESUMEN

Practicas pedagdgicas mediadas por tecnologias digitales de informacién y comunicacion
y el uso de objetos digitales forman un terreno de constante interés para los investigadores
en el campo de la educacion porque siempre estan orientando transformaciones profundas
en la vivencia y actuaciéon de los alumnos y, consecuentemente, de los profesores. Esta
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constatacion se torné aun mas expresiva con las necesidades educativas destacadas en
el periodo pandémico del COVID-19, y la pesquisa aqui presentada sigue esta perspecti-
va. Con el objetivo central de comprender cémo fueron utilizados los objetos digitales de
aprendizaje, en pro de la optimizacion del aprendizaje de los alumnos de Educacion Basica,
durante el periodo de crisis, el estudio fue disefiado por medio de una revisidn sistematica
de literatura sobre el tema con un recorte temporal antes y durante el periodo pandémico,
a fin de saber si hubo alteraciones de ese uso. Los datos analizados muestran que, sin
planeamiento, aplicacion y evaluacién contextualizados en las acciones de profesores y
alumnos, los objetos digitales de aprendizaje pueden perder su capacidad de auxiliar en el
proceso de adquisicidon de conocimiento y actuar apenas como meros recursos de entre-
tenimiento. Ese redescubrimiento y reaprendizaje constante por parte de los profesores es
un movimiento continuo. El planeamiento pedagdgico, con la disponibilidad de un objeto,
debe ser pensado y repensado para que haya un sincronismo y un uso eficaz entre él y el
contenido a ser trabajado.

Palabras clave: Aplicaciones digitales en educacion; Aprendizaje en tiempos de pandemia;
Aprendizaje de objetos digitales.

1 INTRODUGAO

Encontrar trabalhos discorrendo sobre cibercultura, educagao e o uso das Tec-
nologias Digitais da Informacao e Comunicacgao (TDICs) nao é algo recente. Pode-se men-
cionar autores, que ha pelo menos uma década, vém abordando estas tematicas, como
Moran, Masetto e Behrens (2000), Kenski (2011), Levy (2011) e outros.

Ao longo destes anos, é possivel perceber uma ampliagdo no uso das TDICs no
ambiente escolar, por parte dos docentes, embora ainda se observe que, nas instituicbes
de ensino, os recursos tecnologicos ainda s&o subutilizados pelos docentes (PEDRO; CAR-
VALHO, 2018).

O processo de aprendizagem, contextualizada e refletida na cibercultura, muda
toda uma perspectiva na qual o professor era visto como o transmissor do conhecimento e
o estudante um ser passivo, pronto a receber todo o conteudo.

De acordo com Santos (2009, p. 5658-5659),
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A cibercultura vem promovendo novas possibilidades de socializagao e aprendiza-
gem mediadas pelo ciberespaco e, no caso especifico da educacgao, pelos ambien-
tes virtuais de aprendizagem. A cibercultura € a cultura contemporanea estruturada
pelas tecnologias digitais. Nao € uma utopia, € o presente; vivemos a cibercultura,
seja como autores e atores incluidos no acesso e uso criativo das tecnologias de
informacédo e comunicacao.

Desta maneira, as atuacdes do docente e do discente mudam de entendimento:
ambos sao atores e responsaveis pelo processo de aprendizagem, de maneira integrada. A
tecnologia digital, por conseguinte, torna-se um recurso que auxilia nestas atuagdes, principal-
mente no que se refere ao ensino a distancia e sua modalidade, neste caso, o ensino remoto.

No atual cenario poés-pandémico, deparamo-nos com novas formas de ensinar e
aprender que nao se resumem ao uso do quadro, nem da presencga dos atores envolvidos
em sala de aula. Neste contexto, € importante esclarecer o que € o ensino remoto.

Na visao de Arruda (2020, p. 266),

A educacgao remota emergencial pode ser apresentada em tempo semelhante a
educagéao presencial, como a transmissao em horarios especificos das aulas dos
professores, nos formatos de lives. Tal transmiss&o permitiria a colaboragao e par-
ticipagéo de todos de forma simultdnea, mas pode envolver a gravagéo das ativida-
des para serem acompanhadas por alunos sem condi¢cdes de assistir aos materiais
naquele momento. Ela também pode envolver mais iniciativas da EaD, implemen-
tando ferramentas assincronas (que funcionam de forma ndo instantdnea, como
féruns de discussdo) e melhor estruturagdo de materiais. Pode também envolver
a transmissdo de conteudos por TV, radio ou canal digital estatal, de forma mais
massiva e emergencial.

Assim, é inquestionavel que, com a mudanga da modalidade de ensino, a praxis
docente exigiu grande transformacéao e adaptacao nunca vistas em tao curto periodo. Na vi-
sao de Spalding et al. (2020, p. 5), “Em 2020, com o fechamento das instituicdes de ensino
para evitar aglomeragdes e riscos de contagio do novo coronavirus, os docentes do mundo
todo tiveram que adaptar rapidamente as atividades educacionais ministradas”.

Da mesma maneira, Santos (2020, p. 10) expde as duas faces que o ensino re-
moto tem apresentado aos professores e estudantes:

O ensino remoto tem deixado suas marcas [...]. Para o bem e para o mal. Para
0 bem porque, em muitos casos, permite encontros afetuosos e boas dinamicas
curriculares emergem em alguns espagos, rotinas de estudo e encontros com a tur-
ma sao garantidos no contexto da pandemia. Para o mal porque repetem modelos
massivos e subutilizam os potenciais da cibercultura na educagao, causando tédio,
desanimo e muita exaustao fisica e mental de professores e alunos. Adoecimentos
fisicos e mentais ja sdo relatados em rede. Além de causar traumas e reatividade
a qualquer educagao mediada por tecnologias. Para o nosso campo de estudos e
atuacao, a reatividade que essa dinamica vem causando compromete sobremanei-
ra a inovagao responsavel no campo da educagao na cibercultura.
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A configuragao da escola mudou, tornando a tela do computador, ou do celular,
0 ambiente de interagdo mais utilizado, decorrente do isolamento social, como estratégia
profilatica. Uma vez que a dindmica presencial se converteu ao remoto, praticas docentes
e atuacgdes discentes, necessariamente, também mudaram de perfil.

E, sob esta linha, pensando que os conteudos acabam sendo trabalhados de
maneira diferenciada, assim como a forma de aprender, a partir da maior interacéo e proa-
tividade dos estudantes, esta pesquisa tem por objetivo principal entender como foram utili-
zados os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA), em prol da otimizagdo do conhecimento
dos estudantes da Educacéo Basica, durante o periodo de crise. O estudo foi desenhado
por meio de uma revisao sistematica de literatura sobre a tematica, com recorte temporal
pré e durante periodo pandémico, a fim de conhecer se houve alteracdes deste uso.

O trabalho com as TDICs e os ODAs pode proporcionar maior autonomia, inte-
resse e interacido ao estudante. Com relacdo ao docente, € necessario repensar sobre sua
atuagao, uma vez que o papel de ensinar transfigura-se para o de mediar pedagogicamen-
te. Por conseguinte, o objeto digital de aprendizagem por si s6 ndo causara beneficios ao
aprendiz, pois, apenas se houver um planejamento pedagogico contextualizado, € que o
ODA podera proporcionar uma aprendizagem significativa.

Para oferecer maior suporte ao trabalho desenvolvido, foi necessario fazer uma
revisao sistematica de literatura, no Google Académico, dos anos 2018 a 2021, a fim de
comprovar o aumento significativo da produgcao académica de trabalhos sobre Objetos Di-
gitais de Aprendizagem e sua utilizagcdo no processo de aprendizagem dos estudantes.
Foram escolhidos, aleatoriamente, o Padlet, o Kahoot! e o Jamboard para a devida revisao
sistematica.

Os descritores utilizados para o desenvolvimento desta revisao foram “ensino”
e “Padlet’; “ensino” e “Kahoot!”; “ensino” e “Jamboard”. Na segunda busca, houve uma
refinagao, utilizando-se os critérios “ensino remoto” e Padlet’; “ensino remoto” e “Kahoot!”;
“‘ensino remoto” e “Jamboard’.

2 CONHECENDO ALGUNS OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Para dar continuidade as reflexbes sobre as possiveis mudangas nas praticas
docentes, requisitadas pelo momento atual, € imprescindivel comegarmos a compreender
a denominacéo e as possibilidades de uso dos Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA).
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Para Wiley (2016, p. 10), um ODA refere-se a “qualquer recurso digital que pos-
sa ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”, sendo também possivel compreendé-los
como “qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada
durante o aprendizado apoiado pela tecnologia” (IEEE, 2002, p. 6). Nesta perspectiva, di-
versos objetos digitais, disponiveis na internet, podem ser pensados/aproveitados para fins
educativos.

De acordo com Braga (2014, p. 22), percebe-se que “ha diversos tipos de re-
cursos digitais que podem ser considerados um ODA como: imagens, videos, animagdes,
etc.” Os objetos de aprendizagem apresentam-se em duas perspectivas: a pedagogica e a
técnica.

Braga (2014, p. 33) explica que

As caracteristicas relacionadas a dimensao pedagogica fazem referéncia a concep-
¢éao de objetos que facilitem o trabalho de professores e alunos, visando a aquisigéo
do conhecimento, por outro lado, as caracteristicas técnicas referem-se as ques-
tdes tecnologicas como: confiabilidade, interoperabilidade, armazenamento, etc.

Para melhor compreenséo, € possivel observar a Figura 1, na qual ficam eviden-
tes as caracteristicas que contemplam os aspectos pedagogico e técnico.

Figura 1 — Caracteristicas dos ODA

Interatividade Funcionalidade
Usabilidade
Autonomia
Confiabilidade
Caracteristicas Caracteristicas
Cooperagdo
PEDAGOGICAS ODA TECNICAS Eficiéncia
Cognicdo Manutenibilidade
Afetividade Portabilidade

Fonte: Rodrigues (2021, p. 43)

A partir do momento que sao utilizados, em nossa pratica diaria, o computador,
a internet e outros suportes moveis de comunicagao, a aula acaba necessitando de novos
recursos, novas abordagens e novas atividades que ndo eram vivenciadas com tanta fre-
guéncia nas aulas presenciais.
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Os ODA, como a lousa digital, ou os aplicativos, como o Kahoot! e o Padlet, além
de tantas outras ferramentas, podem significar um diferencial na forma de abordar, explicar
ou recapitular um conteudo, criando situagdes mais envolventes e ludicas para se trabalhar
com os estudantes.

A transferéncia das aulas presenciais para o ensino remoto requer uma forma-
¢ao mais especifica do professor. No entanto, essa preparagao nao foi oferecida a tempo
aos professores por diversos motivos, que nao cabe explicar aqui.

Para a utilizacdo mais significativa e adequada dos objetos digitais de aprendi-
zagem, o docente carece de um planejamento pedagdgico adequado para que os objetos
digitais possam realmente integrar os estudantes e estimula-los a participarem de maneira
ativa (WUNSCH, 2013).

Ademais, o docente necessita compreender suas funcionalidades e aprender a
manusea-los de maneira pedagdgica, pois muitos “professores tém acessado a Internet e
outras tecnologias digitais para enriquecer e apoiar suas aulas, mas nem sempre utilizam o
real potencial que a tecnologia pode oferecer” (CASTRO FILHO, 2007, p. 2).

Logo, mostra-se, em forma de Tabela 1, o resultado da revis&do, assim como al-
gumas reflexdes acerca do uso de cada objeto digital analisado. Primeiramente, o aplicativo
a ser abordado sera o Padlet.

Tabela 1 — Produgdes encontradas para analise sobre o Padlet

ANO DE PUBLICAGAO PRIMEIRA BUSCA SEGUNDA BUSCA
2018 93 resultados 4 resultados
(0,02s) (0,07s)
1
2019 35 resultados 16 resultados
(0,08s) (0,12s)
293 resultados 126 resultados
2020
(0.08s) (0,06s)
72
2021 572 resultados 354 resultados
(0,05s) (0,06s)

Fonte: Autoras (2023)

Analisando os dados, € possivel observar o aumento expressivo no numero de
trabalhos desenvolvidos sobre a utilizagdo do Padlet, ndo sé no ensino convencional, antes
da pandemia, ou seja, na sala de aula presencial, mas principalmente no que se refere ao
ensino remoto.
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Pode-se verificar que, em 2018, o Padlet ja era utilizado como Objeto Digital de
Aprendizagem, no entanto, com a substituicdo das aulas presenciais pelas remotas, por
questdes de seguranga decorrente a pandemia da COVID-19, houve um aumento escalo-
nado em sua aplicagao como ferramenta de ensino.

Tabela 2 — Aumento percentual de produgdes académicas sobre o Padlet

ANO DE PUBLICAGAO PRIMEIRA BUSCA SEGUNDA BUSCA

o ~

2019 145% de aumento em relacdo a 2018 S el EUTEN O RO
a 2018

o ~
2020 217% de aumento em relacéo a 2019 787% de au;nzeg;(; em relagdo

o ~
2021 195% de aumento em relagédo a 2020 AST €S BV C) (EEIEE

a 2020

Fonte: Autoras (2023)

Na Tabela 2, € possivel perceber o aumento no desenvolvimento destes tra-
balhos em porcentagem, considerando o ano anterior. Foi possivel verificar que, além da
quantidade de produg¢des demonstrar o aumento do interesse e do uso deste recurso como
ferramenta digital de ensino, os trabalhos também indicam atividades criadas, desenvolvi-
das e vivenciadas nas diversas areas do conhecimento, como: lingua portuguesa, lingua
estrangeira, formacao de profissionais da educacédo, matematica, genética, s6 para citar
algumas. Este crescimento fica mais evidente quando se observa o Gréafico 1.

Grafico 1 — Producdes académicas, uso do Padlet

Padlet
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Fonte: Autoras (2023)
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Alinha azul mostra o resultado da primeira busca, e a vermelha, da segunda. Nota-
se que ha uma tendéncia de crescimento nas pesquisas, uma vez que as linhas continuam
ascendendo. Esses resultados podem gerar trabalhos mais aprofundados sobre esta tematica.

Criado em 2012, o Padlet € conhecido como um painel virtual, no qual o
participante pode interagir a partir da utilizacdo de diversas semioses: texto verbal e/ou nao
verbal, video, audio, dentre outros, sendo “uma ferramenta on-line que permite a criacao de
um mural ou quadro virtual dindmico e interativo para registrar, guardar e partilhar conteudo
multimidia” (SEAD, 2018, p. 2).

Outro ponto relevante na utilizagao é a possibilidade de interagir com a postagem
dos outros membros envolvidos na atividade, permitindo “ainteragéo dos sujeitos, difundindo
ideias, cultura, democratizando as informacdes e aprendendo em um contexto diferente do
presencial, ou seja, da tradicional sala de aula” (SILVA; LIMA, 2018, p. 85).

Comunga-se com Monteiro (2020, p. 7), quando afirma que:

As contribuicdes do aplicativo Padlet sdo apresentadas em um contexto que
nao permite apenas a construgdo de imagens com links e videos, mas também
serve como um recurso que permite a criagao colaborativa e o compartilhamento
de conhecimentos arquitetados de forma hipertextual na internet. Além disso, a
ferramenta vai ao encontro das teorias que fundamentam as metodologias ativas,
principalmente aquelas que tecem sobre a importancia de desenvolver atividades
que tornam os alunos mais autbnomos na aquisicdo e no processo de construgao
do conhecimento [...] Como o Padlet € uma ferramenta de colaboragdo, uma de
suas vantagens é que ele pode ser compartilhado. Uma das principais estratégias
para o uso do Padlet em sala de aula é criar murais que contenham perguntas sobre
determinado conteudo e motivar os alunos a arquitetar seus painéis com diferentes
recursos multimidias.

Ja, para Fléres e Tauroco (2008, p. 5):

Alguns pesquisadores afirmam que o aluno precisa interagir com o ambiente
de aprendizagem para realizar uma aprendizagem significativa. Mas para
estabelecer verdadeira interatividade, o aluno precisa se sentir participante da
agao. A aprendizagem mais eficaz é realizada em ambientes que combinam as
representacdes do conhecimento em verbais (palavras impressas, palavras faladas)
e nao verbais (ilustragbes, fotografias, video e animacao), utilizando a modalidade
mista para as apresentagdes desse conhecimento (visuais e auditivas).

Neste processo interativo, a partir das postagens, € possivel perceber a mudanga
de postura discente, uma vez que os estudantes constroem de maneira ativa o seu proprio
conhecimento a partir de pesquisas, troca de informagdes (com diversas midias), e,
paralelamente, ampliam seu letramento digital. Por outro lado, o docente também conduz
o aprendizado, criando uma parceria com os estudantes, enquanto fomenta discussodes/
debates e sugere fontes de pesquisas.
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Em segundo lugar, a utilizacdo do Kahoot!. Segundo a pesquisa realizada, pode-
-se refletir sobre alguns aspectos, a partir da observacao da Tabela 3.

Tabela 3 — Produgdes encontradas para analise sobre o Kahoot!

ANO DE PUBLICAGAO PRIMEIRA BUSCA SEGUNDA BUSCA
349 resultados 30 resultados
2018
(0,08s) (0,02s)
615 resultados 84 resultados
2019
(0,04s) (0,04s)
837 resultados 247 resultados
2020
(0,06s) (0,04s)
984 resultados 494 resultados
2021
(0,06s) (0,06s)

Fonte: Autoras (2023)

Na Tabela 3, percebe-se que o Kahoot! € um objeto digital bastante utilizado,
desde 2018 (com 349 publicagdes), nas aulas regulares da modalidade presencial. Mesmo
durante a mudanca da modalidade de ensino, ele aparenta ter se integrado/consolidado
como recurso digital no ensino remoto, a partir de 2020, apresentando mais de 1.000 traba-
Ihos, podendo expressar, em numeros, este avultamento nas produgdes académicas, como

pode ser observado na Tabela 4.

Tabela 4 — Aumento percentual de produg¢des académicas sobre o Kahoot!

ANO DE PUBLICAGAO PRIMEIRA BUSCA SEGUNDA BUSCA

2019 176% de aumento em relagado a 280% de aumento em relagéo a
2018 2018

2020 136% de aumento em relagéo a 294% de aumento em relagéo a
2019 2019

2021 117% de aumento em relagéo a 200% de aumento em relacéo a
2020 2020

Fonte: Autoras (2023)
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O Kahoot! aparenta ser um ODA bastante pesquisado, estudado e utilizado no
processo de ensino. No entanto, o Grafico 2 indica uma certa estabilizacdo nas pesquisas
referentes ao seu uso nas aulas convencionais (linha azul). Enquanto para o ensino remoto
(linha vermelha) ele permanece como alvo de investigagao.

Grafico 2 — Produgbes académicas com o uso do Kahoot!

Kahoot
1200
1000 984
200 -1
600 615 —Primeira busca
454 Segunda busca
400
349
200 247
4
o]
2018 2019 2020 2021

Fonte: Autoras (2023)

Esta tendéncia pode nos levar a algumas conjecturas, como: Por que o Kahoot!
é mais popular? (considerando os ODA analisados ao longo deste trabalho); E um aplicati-
vo mais facil de ser manuseado? Por ser um objeto gamificado, isto o torna mais atrativo?
Estas e outras perguntas podem nos direcionar a outros estudos mais aprofundados.

Este ODA é bastante versatil, podendo utilizar ndo s6 o texto escrito, mas tam-
bém imagens e videos. E possivel selecionar uma parte do video, para reforcar a atengéo
do aprendiz, a fim de que ele responda adequadamente a pergunta elaborada.

De acordo com Costa (2016, p.1), o Kahoot!,

E uma plataforma de questionario, pesquisa e quizzes que foi criada em 2013, ba-
seada em jogos com perguntas de multipla escolha que permite aos educadores e
estudantes investigar, criar, colaborar e compartilhar conhecimentos; funciona em
qualquer dispositivo tecnoldgico conectado a internet.

Este aplicativo rompe com o modelo tradicional de ensino, visto que, mesmo sen-
do utilizado para trabalhar algum conteudo, sua abordagem é ludica. Destarte, o Kahoot! “é
um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma temporariamente uma sala
de aula em um game show” (WANG, 2015, p. 221).
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Segundo Bottentuit (2017, p. 1590), “a gamificacdo tem sido apontada nos ulti-

mos anos como uma tendéncia nas metodologias didaticas para engajar os alunos e rever

os conteudos trabalhados em sala de aula”. Visto que a aula muda de perspectiva e se torna

mais prazerosa a partir da gamificagao, o estudante se torna motivado e mais participativo.

Conforme explica Sande e Sande (2018, p. 171), “a gamificagdo consiste no uso

de elementos dos jogos, [...] € permite agregar valor as aulas, proporcionando desafio, pra-

zer e entretenimento a transmissao do conhecimento”. Por ter procedimentos semelhantes

a um jogo, o Kahoot! pode ser explorado para diversas finalidades educacionais, como:

introdug&o, aprofundamento, revisdo e/ou avaliagdo do conteudo.

Consoante com Costa e Oliveira (2015, p. 10),

O professor pode usar Kahoot! De muitas maneiras, tudo vai depender dos seus ob-
jetivos educacionais. E uma boa ferramenta para discuss&o onde os alunos podem
votar, por exemplo, questdes éticas de forma anénima. Também é uma ferramenta
para resumir um topico de uma forma divertida, interativa e envolvente. Outra ma-
neira de usar Kahoot! E para investigar os conhecimentos dos alunos sobre conteu-
dos abordados em sala de aula.

Quando se troca a forma de avaliar, substituindo o estilo de prova tradicional pelo

Kahoot!, é possivel perceber a mudanga na perspectiva dos estudantes, tornando o clima
mais leve, descontraido e proveitoso.

De acordo com Bottentuit Junior (2017, p. 1597),

Quando o professor comunica aos alunos que fara avaliacao da aprendizagem com
uso do Kahoot! ao final da aula, os alunos tendem a prestar mais atenc&o aos con-
teudos, pois precisam se apropriar das informagdes socializadas durante a aula
para participarem de forma mais ativa e qualitativa no momento do game.

Uma pesquisa sobre a utilizagao do Kahoot!, em um curso superior desenvolvida
por Lima et al. (2018, p.10), aponta que este ODA:

(i) apoia a aprendizagem, (ii) aumenta a concentragao, (iii) eleva os niveis de enga-
jamento e (iv) proporciona prazer e motivagéo através do seu uso. Adicionalmente,
o Kahoot! ajudou a conscientiza-los de seu real nivel de conhecimento, facilitando
a compreensao dos conceitos. Além disso, os alunos sentiram que suas respostas
e suas opinides eram valorizadas pelo professor que ao final de cada rodada dos
questionarios poderia verificar “just-in-time” quantos estudantes entendem os con-
ceitos abordados no Kahoot!

O entendimento de como manusear este objeto digital de aprendizagem, por

parte do professor, € indispensavel para que este recurso ndo seja subutilizado. A partir

disto, o planejamento docente é primordial para a correta associacao entre a ferramenta
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didatica e o conteudo abordado, oportunizando um ambiente mais adequado ao processo
de aprendizagem do estudante.

Conforme Braga (2014, p. 62), “isso comprova que a tecnologia esta a servigo da
educacéo, oferecendo novas formas de pesquisa, linguagem e materiais a serem explora-
dos e utilizados, mas nada substitui a agao intencional, reflexiva e planejada do professor”.

Por ultimo, o uso do Jamboard e suas potencialidades. Ferramenta criada em
2017, o Google Jamboard assemelha-se a um quadro branco interativo que permite ao
docente efetuar tarefas on-line de forma sincronizada, com seus estudantes (BETTERS,

2017).

Na pesquisa realizada, identificou-se que houve uma insergcédo desse objeto nas
aulas remotas, como pode ser observado na Tabela 5.

Tabela 5 — Produg¢des encontradas para analise sobre o Jamboard

ANO DE PUBLICAGAO PRIMEIRA BUSCA SEGUNDA BUSCA
2 resultados
2018 (0,11s) 0 resultado
4 resultados 1 resultado
2019 (0,06s) (0,05s)
84 resultados 58 resultados
AL (0,04s) (0,04s)
2021 287 resultados 231 resultados
(0,31s) (0,05s)

Fonte: Autoras (2023)

Com publicagdes timidas em 2018 (2 resultados), o Jamboard foi gradualmente

incorporado no processo de aprendizagem, aparecendo em mais de 200 publicagées no

ano de 2021, para ambas as modalidades de ensino.

Tabela 6 — Aumento percentual de produg¢des académicas sobre o Jamboard

ANO DE PUBLICAGAO PRIMEIRA BUSCA SEGUNDA BUSCA
o ~
2019 AV 6o ENMTEND C FEe Nao ha percentual estatistico
a 2018
2020 2.100% de aumento em relagcéo | 5.800% de aumento em relagéo
a 2019 a 2019
2021 342% de aumento em relagédo | 398% de aumento em relagédo a
a 2020 2020
Fonte: Autoras (2023)
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E importante observar que ndo houve producées acerca do Jamboard na segun-
da busca no ano de 2018 (Tabela 6), podendo indicar que ainda ndo havia tanto interesse
na utilizagado deste ODA. Um dado que pode levar a mais conjecturas e futuras investiga-
coes/producdes académicas.

Grafico 3 — Produgdes académicas, uso do Jamboard

Jamboard
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e
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Fonte: Autoras (2023)

O Jamboard pode ser considerado um dos aplicativos mais novos, que foram
criados em 2017, comparados aos objetos digitais abordados neste trabalho: o Padlet e o
Kahoot!. Provavelmente, este pode ser o motivo de ndo haver tantas pesquisas nos anos
de 2018 e 2019, como constatado nas Tabelas 5 e 6, e no Grafico 3. Ndo obstante, observa-
-se uma tendéncia de crescimento para ambas as modalidades de ensino, como é possivel
acompanhar no aumento exponencial das linhas azul e vermelha.

Na concepcéo de Silva (2021, p. 4), o Jamboard é

Um aplicativo disponibilizado nos servigos do G-Suite, € uma tela colaborativa que
facilita a forma de compartilhar ideias em tempo real. Podemos dizer que é a lousa
ou o quadro branco que usamos em sala de aula no ensino presencial, no entanto,
a diferencga é que o Jamboard é digital e a interagéo é on-line. Nele se pode criar au-
las interativas, compartilhar telas através do Meet; pode-se editar o frame (quadro),
colocar ideias e trocar opinides sobre determinado assunto trabalhado em aula.

O Jamboard é um objeto de aprendizagem interativo, um quadro conectado
ao ecossistema de ferramentas de busca, em especial o G-Suite (Pacote Google para
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Educacao). O que antes era algo estatico em sala de aula, a lousa digital ou o Jamboard,
atualmente é um recurso bastante dinamico e versatil na tela de qualquer dispositivo movel,
capaz de promover diversos tipos de interagao a partir de diversas semioses, como: fontes,
cores, imagens, formas geométricas, etc.

E relevante aprofundar as pesquisas referentes ao uso do Jamboard como ODA,
uma vez que esta ferramenta pode servir como facilitador no processo de aprendizagem
devido aos diversos recursos semioéticos disponiveis, que atraem os estudantes e oportuni-
zam o trabalho colaborativo.

3 CONSIDERAGOES

O objetivo desta pesquisa foi identificar as impressdes de um grupo de mestran-
dos e doutorandos do Programa de Pds-Graduagdo em Educagéo e Novas Tecnologias/
Uninter, sobre os desafios e suas perspectivas profissionais.

Em relagao aos desafios da docéncia do Ensino Superior, destacam-se os rela-
cionados a valorizagao profissional, a infraestrutura das instituicdes, ao incentivo a apren-
dizagem dos estudantes e, principalmente, a formagao continuada.

As razbes para fazer Stricto sensu, na area de Educacéao, giram em torno do
aperfeicoamento profissional, conhecimento e paixdo/amor. Quanto as perspectivas profis-
sionais pos Stricto sensu, os docentes vislumbram reconhecimento e crescimento profissio-
nal, além de tornar-se pesquisador na area da Educacgao.

Percebeu-se um interesse, por parte dos pesquisados, em vincular seu projeto
de pesquisa de mestrado ou doutorado a sua pratica pedagodgica, com o intuito de se de-
senvolver enquanto profissional da educacgao.

Foi visto que ha uma preocupacao no que concerne a qualidade do ensino supe-
rior. Para os docentes, € imperativo o aperfeicoamento profissional docente, principalmente
quando sua area de formacgéo inicial ndo foi a Pedagogia. Lidar com dominio de turma, pla-
nejamento, organizagao e produgéo de materiais pedagogicos, e conciliar com sua primeira
profissdo, nao é tarefa facil. Demanda tempo, paciéncia e conhecimento.

Nesse sentido, a profissao docente vai se tornando mais confortavel com o pas-
sar do tempo, quando vai adquirindo confianca e experiéncia naquilo que faz. E comum
repetir as experiéncias positivas e aperfeicoar ou transformar as negativas. Outra forma de
melhorar sua pratica esta na troca de experiéncias com os colegas e nas especializagdes,
auxiliando na constituicao da profissionalidade.
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Ficou evidente que os docentes possuem, acima de tudo, uma preocupagéo com
os estudantes. Desde o0 acesso as aulas, passando pelo fato de saber se os estudantes
possuiam as tecnologias necessarias, até o estado de saude fisica e mental, para acompa-
nhar e realizar as atividades do ensino remoto ofertado.

Torna-se visivel o esfor¢o que os docentes fizeram, no ano de 2020, para vencer
as obrigatoriedades do ano letivo. E notério que, ao serem pegos de surpresa, tiveram que
se adequar as exigéncias das instituicdes e do Ministério da Educagédo (MEC), porém, o
que se viu foi professores se transformando em protagonistas da Educagéo e agentes fun-
damentais na continuidade e funcionamento das instituicoes.
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