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RESUMO

O objetivo deste artigo ¢ apresentar uma reflexao sobre a forma como as tecnologias
digitais contribuem para o desenvolvimento das competéncias para o aluno do século
XXI, relacionando-as com a produg¢dao de conhecimento na escola, por meio da
implementagao de uma pratica pedagogica, na modalidade de aula invertida. Partindo
do pressuposto que os alunos estdo enquadrados no conceito de "nativo digital",
reflete-se sobre as competéncias, nos varios dominios, que se espera que o aluno
atinja, detenha e alcance, na sala de aula, com recurso a tecnologias digitais e a
ferramentas da Web 2.0. Para cumprir esse objetivo ¢ o desafio educativo de uma
escola em mudanga, serdo apresentadas 3 ferramentas aplicadas em sala de aula: uma
plataforma educativa de partilha de conteido (Edmodo), um jogo (kahoot) e uma
plataforma de avaliagdo de conhecimentos (Socrative).

Palavras-chave: Competéncias século XXI. Aula invertida. Tecnologias digitais.

Web 2.0.

ABSTRACT

The purpose of this article is to produce a reflection on how digital technologies
contribute to the development of skills of the 21 century student, linking them to
knowledge production in school, through the implementation of a pedagogical
practice in the classroom known as flipped classroom. Assuming that students are
"digital natives", this article focus on the skills in various areas that students are
expected to accomplish and hold as well as how to achieve them in a classroom,
using digital technologies and Web 2.0 tools. To achieve this goal and the
educational challenge of an ever changing school, three tools were applied in the
classroom: an educational platform for sharing content (Edmodo), a game (Kahoot)
and a knowledge evaluation platform (Socrative).

Keywords : 21st century skills. Flipped classroom. Digital technologies. Web 2.0
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1INTRODUCAO

A forma como experienciamos a aprendizagem estd em mudanga. Seymour
Papert aventou que os computadores se tornariam o instrumento-chave para a
educagdo. A previsao de Papert tornou-se uma realidade. A evolugdo tecnoldgica e a
sua implementagdo na sala de aula tem um forte impacto na educagdo. Os ambientes
de aprendizagem tradicionais dizem muito pouco aos alunos, que se dizem da
geracao millenium. Cada vez mais, aos alunos proporciona-se uma forma
individualizada e personalizada de ensino que pode ser acessado em qualquer lugar e
em qualquer momento. Essa geragdao de alunos, que veem a tecnologia como um
recurso rotineiro, enquadra-se no que Prensky chamou de "nativos digitais". O
impacto da tecnologia na educagdo deixou de ser novo e excitante; pelo contrario,
tornou-se simplesmente uma necessidade.

A tecnologia, e em particular a Internet, as plataformas da Web 2.0, os
dispositivos moveis, os computadores e as realidades virtuais, tornaram-se um
aferidor do funcionamento da sociedade. Gragas as iniciativas BYOD (Bring Your
Own Device) ou BYOT (Bring Your Own Technology), e a computagdo em nuvem,
assistimos a uma mudang¢a radical de paradigma educativo. Além disso, como
nativos digitais, os alunos sentem-se confortaveis com esta tecnologia, pelo que os
programas de desenvolvimento necessarios para a sua implementacdo sO serdo
exigidos aqueles que ndo estdo familiarizados com a tecnologia digital e com as
ferramentas Web 2.0.

Este artigo ira abordar a forma como a era digital estd impulsionar as praticas
educativas para uma mudanga, de acordo com as exigéncias das competéncias que se
exigem para o século XXI, nas varias vertentes.

As ferramentas Web 2.0 apresentadas neste artigo sdo de facil aplicabilidade e
utilizagdo, quer por parte de professores quer de alunos. E importante que, no ensino
de competéncias exigidas aos alunos de hoje, essa mudanga de paradigma se realize
ao nivel do processo de aprendizagem, envolvendo o proprio aluno, de uma forma
mais motivadora e responsavel, tornando-o autor/produtor de contetido. Para se
concretizar esse objetivo ha que repensar as metodologias pedagogicas em sala de

aula, aliando-as as tecnologias digitais — flipped classroom.
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2 DAS COMPETENCIAS DO SECULO XXI A AULA INVERTIDA

Vivemos num mundo orientado pela mudanga, em grande parte, imposta pela
inovacao tecnologica. Na escola de hoje, ndo aderir as mais recentes tecnologias
educacionais estd fora de questdo e, os que ndo o fazem correm o risco de nao
acompanhar os tempos modernos. Nem todos concordam que as tecnologias per si
sejam de obrigatéria integracao na sala de aula, sendo certo que ndo ¢ o uso da
tecnologia que conduz a uma mudanga significativa na aprendizagem do aluno.

O sucesso educativo alcanca-se quando se proporciona aos alunos um
conjunto de competéncias que os prepara para os desafios da sociedade,
nomeadamente, os da era digital.

O que se exige aos profissionais da educagdo vai muito mais além do que um
perito tecnoldégico, um pedagogo ou um especialista em conteido. Hoje, os
professores tém de apreender quais as competéncias que se exigem no século XXI e
desse modo poder transmiti-las aos seus alunos. As boas praticas educativas
compreendem uma interacdo dindmica assente em trés pilares: conteudo, pedagogia e
tecnologia, vulgarmente chamado de TPACK.

John Dewey, no livro Escola e Sociedade, escrevia que o conhecimento nao ¢
mais um solido imével, pois o conhecimento tornou-se “liquefeito” ou “liquido”, na
perspectiva de Zygmunt Bauman, a medida que se move ativamente no sentido das
correntes da propria sociedade. Esta ideia poder-se-ia aplicar ao potencial educativo
da Web 2.0, as tecnologias mdveis ou as novas ferramentas educativas que foi
surgindo a uma velocidade desenfreada. Contudo, esse pensamento foi registado por
volta de 1900, ha um século atras, muito antes da internet ter sido concebida, muito
antes dos primeiros computadores e dos dispositivos que temos hoje a nossa
disposi¢do. A propria nogdo de movimento e circulagdo de informacdo a velocidade
da luz, a uma escala planetaria, na qual textos, imagens e sons sdo manipulados e
digitalizados, ¢ o culminar de conceito de um educador visionario.

Dentro dessa conce¢do do conhecimento liquefeito ou liquido, ndo podemos
ignorar as ferramentas que nos sdo proporcionadas pela Web 2.0, quer para o
professor quer para o aluno, que impulsionam e estimulam a mudanga de praticas
pedagogicas dentro e fora da sala de aula. Nos tempos que vivemos, o que temos de
constante ¢ a mudanca. Assim, a flexibilidade, quer no uso das tecnologias ou no

nivel da pedagogia, ¢ um imperativo da escola de hoje.
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Contudo, essa flexibilidade pressupde um conhecimento da aplicabilidade
pedagodgica dessas ferramentas, pois s6 desse modo os professores estardo prontos
para os desafios educativos que se afiguram. Assistimos, muitas vezes, as escolas de
hoje que ndo ensinam as competéncias necessarias e exigidas pela sociedade de hoje,
porque estdo reféns de um sistema educativo do século XX. Por exemplo, se
analisarmos a propria disposicdo das salas, verificamos que existem diferengas
minimas nas salas de aula de hoje em comparacdo com salas de aula do século
anterior. Continua-se a solicitar e a exigir aos alunos que dominem conhecimentos
basicos, factuais, na sala de aula, sendo avaliados por apenas esse conhecimento.
Certo ¢ que tem havido um crescente movimento para incutir as competéncias do
século XXI no sistema de ensino. Alguns opinam que isso nao passa de uma
tendéncia passageira, impulsionada por diversas organizagdes. A verdade ¢ que teve
o mérito de chamar a atengdo de todos os envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem para a necessidade de formagdo para uma escola que se diz na era
digital.

As competéncias do século XXI estdo estruturadas em 4 pilares. O primeiro
assenta na forma de pensar e abrange a criatividade, a inovac¢do, o pensamento
critico, a resolugdo de problemas e a capacidade de decisao — € o aprender a aprender
—. O segundo consiste na forma de trabalhar, ou seja, nas relagdes interpessoais que
se estabelecem, para as quais a colaboracgdo e o trabalho em equipe contribuem com
bastante destaque. O terceiro, prende-se com as ferramentas para trabalhar, isto €,
engloba a literacia para a informacdo, as tecnologias da comunicacdo e os media.
Finalmente, o viver no mundo, aponta para a responsabilidade pessoal e social, a
cidadania local e global, a vida e a carreira. Exige-se que os individuos
compreendam o seu lugar no mundo e a forma em que se relacionam (comunicagao,
partilha, colabora¢do), com criatividade e inovagao (capacidade de aplicar com éxito
os conhecimentos adquiridos no desenvolvimento de novas solu¢des para os
problemas e de enfrentar situagdes de desafio, “pensar fora da caixa”).

Os espacos de aprendizagem (quer na escola, quer na Web 2.0, como extensao
da escola enquanto espago fisico) sdo locais propicios para explorar, utilizar e aplicar
as competéncias educacionais para este século, de uma forma eficaz e inovadora,
preparando os alunos ndo s6 para a aprendizagem na escola, mas também para a
aprendizagem ao longo da vida.

Exigem-se dos professores e dos alunos competéncias técnicas para reforcar

as capacidades para, por si proprios, aprenderem sobre o mundo, por meio de uma
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pesquisa, por exemplo. Exigem-se, também, competéncias de pensamento critico e
comparativo, incluindo a capacidade de pensar criticamente e integrar conhecimento,
mais do que aceitar conhecimento de forma ndo critica.

Essa capacidade de avaliar e analisar criticamente informagao € crucial, mas
nao ¢ a unica. A produgdo de informacdo e conteudo utilizando ferramentas
multimodais (audio, video e texto), a publicacdo do contetido e o trabalho em rede
com outras pessoas online ¢ uma imposi¢cao nos dias hoje.

As competéncias requeridas aos estudantes de hoje sdo, muitas vezes,
referidos como os C‘s de mudanga — criatividade, pensamento critico, colaboragao,
comunicacao, contexto cultural e conectividade. A comunicagdo ¢ a colaboragao sao
a capacidade dos individuos para efetivamente usar ferramentas digitais para discutir
e resolver problemas que surjam, com criatividade e inovacao. A distancia ou tempo,
ou ambos, podem separar os envolvidos, mas nunca deve ser um empecilho para o
sucesso do projeto. O contexto cultural aponta para a capacidade de usar ferramentas
digitais para encontrar informagdo, filtrar recursos disponiveis e avaliar a validade
dos dados apresentados, além de envolver a capacidade de escolher a ferramenta
mais eficaz para concluir o projeto e encontrar um nivel de conforto pessoal para
trabalhar com ferramentas digitais. O pensamento critico e a resolucao de problemas
sdo conceitos transversais a todos os aspetos da vida, trabalho e escola, e podemos
centrd-lo no ato de ensinar as pessoas a tomar decisdes bem informadas e avaliar o
efeito que agdes pessoais terdo sobre os outros.

A mudanca ¢ exigida tanto para professores como para alunos. Trata-se de
repensar ndo s6 no que ¢ ensinado, mas como ¢ ensinado, tornando necessario
preparar os nossos atuais professores e futuro promissor os professores com um
completo conjunto de conhecimentos e de recursos que lhes permitam implementar
as competéncias na sala de aula, de maneira relevante e significativa, pois € certo que
ndo se altera a forma como os alunos aprendem até que os professores estejam
preparados para ensinar de novas formas. Seria irracional pensar que os alunos
adquirissem as competéncias € 0os conhecimentos necessarios para o sucesso, se essas
fossem ensinadas por professores pouco preparados.

O professor do século XXI ¢, sobretudo, um individuo que se adapta as
mudangas. Deve ser capaz de adaptar o curriculo e os requisitos para ensinar de
forma imaginativa. Devem ser capazes de adaptar software e hardware em
ferramentas utilizaveis por uma variedade de grupos de idade e habilidades. Deve ser

capaz de se adaptar a uma experi€ncia de ensino dinamico e interativo. Deve aplicar
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diferentes estilos de aprendizagem, adaptando o estilo de ensino a diferentes modos
de aprendizagem.

O ensino e a aprendizagem do século XXI sdo caracterizados pelas
competéncias e ferramentas disponiveis para se tornar o produtor e criador, e
(re)fazer contetido.

As agdes de formacgao direcionadas aos docentes devem ter um objetivo —
trabalhar com os alunos. A questdo ¢ saber o qudo preparados estdo para trabalhar
com os alunos de hoje, com as necessidades em constante mutacdo. Falamos de
nativos da era digital, com experiéncia tecnologica e suficiente a vontade para se
movimentarem num mundo onde as respostas estao disponiveis ao alcance de seus
dedos e a tecnologia ¢ uma ferramenta tanto como um brinquedo.

Vivem e aprendem no mundo da Web 2.0, o que torna aos professores as
expectativas tdo dispares como excitantes ou assustadoras. Nao basta deter
conhecimento cientifico e competéncias pedagogicas. Ha que, acima de tudo, ter
competéncias técnicas e tecnologicas, sobretudo ao nivel das ferramentas Web 2.0, e
a sua aplicagdo pedagogica, na sua pratica letiva.

Nos ultimos 200 anos, o contetdo educativo e a forma como foi desenvolvido
na sala de aula sofreu poucas alteracdes. Katie Ash (2012) designa esse periodo de
“educacdo industrializada”, na qual os alunos sdo obrigados a memorizar factos e
simplesmente aplica-los nos campos de interesse, numa logica muito idéntica a dos
trabalhadores durante a Revolugdo Industrial. Porém, ja nessa altura, os professores
de Inglés e de Artes exigiam aos alunos que lessem em casa e viessem para a aula
preparados para discutir e sintetizar a sua aprendizagem, no que hoje se assemelha a
metodologia no modelo de aprendizagem de aula invertida — flipped classroom.

Dois séculos apds a Revolucao Industrial, o ambiente de trabalho mudou. A
internet e os computadores moveis tornaram-se onipresentes € o acesso a informagao
¢ prolixo. O mundo que existe fora das escolas estd a mudar, mas a tradicional sala
de aula ndo. Os alunos ainda sd3o obrigados a demonstrar compreensdo através da
memorizagdo, embora a acessibilidade a informacdo esteja a disposicdo. Testes
padronizados continua a testar o conhecimento memorizado que, muitas vezes, nao
reflete o nivel de compreensdo dos conteudos (ROEHL; REDDY; SHANNON,
2013).

Conquistas recentes de tecnologia, alteraram e ampliaram o conceito de
aprendizagem para os professores. Por exemplo, o uso de software de video na

gravacdo de uma palestra ou de uma aula, ¢ a sua distribuicdo em sites de
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alojamento, torna-a onipresente e acessivel, libertando tempo de aula para a interagao
face-a-face com os alunos.

Desde 2007, o conceito de aprendizagem aula invertida — flipped classroom —
tem comecado a enraizar na escola, em diversos niveis de escolaridade. Tudo
comegou quando dois professores de Ciéncias da Woodland Park High School, no
Colorado, Estados Unidos da América, Jonathan Bergmann e Sams Aaron, decidiram
usar software de captura de imagem e som para gravar aulas introdutorias e
solicitavam que os alunos assistissem a esses videos como trabalho de casa. Os
alunos utilizavam, entdo, o tempo de aula para atividades mais construtivas.

Embora o conceito de aula invertida ja tivesse sido utilizado na educacao
antes de 2007, o objetivo era ensinar principalmente cursos online, via Internet. No
entanto, no livro Flip your Classroom, Bergmann e Sams (2012) afirmam que a sua
iniciativa foi um pouco diferente. Eles comecaram fazendo os videos para que
pudessem aumentar o tempo de contato despendido face-a-face com cada aluno
durante a aula. Isso permitiu uma avaliagdo mais formativa, uma aula mais orientada
e uma aprendizagem diferenciada.

Sal Khan comegou oficialmente a Kahn Academy em 2008, fornecendo
videos sobre conceitos matematicos e de ciéncia, passo a passo. A ideia de criar esses
videos surgiu das sessdes de tutoria online com a sua sobrinha. Khan utilizava os
videos para produzir o maximo de contetido. De imediato descobriu que, ao gravar os
seus videos, a sua sobrinha podia parar, retroceder ou visiond-los multiplas vezes se
necessario, ao invés de uma sala de aula tradicional, o que o levou a repensar a
educacdo formal. Com o apoio financeiro de varios mecenas, Khan criou a Khan
Academy, que se tornou o sitio em que mais aulas funcionaram no mesmo espaco.

Nos ultimos anos, o conceito de flipped learning tem tido uma maior
divulgag¢do no campo educativo, em que a énfase ¢ colocada sobre o processo de
aprendizagem. Assiste-se a uma mudanga pedagbgica, os professores comegcam a
olhar para o conceito de aprendizagem invertida como uma possivel mudanca do
formato tradicional para um modelo que se assemelhe mais a um ambiente no qual os
alunos sao familiarizados fora da sala de aula.

A implementacdo de uma nova metodologia levanta sempre algumas
questdes, nomeadamente a da sua eficacia.

Hé quem o avalie pela taxa de sucesso na avaliagdo e na prestagdo escolar do
aluno nos testes e questione se uma mudanga pedagogica baseada em videos oferece

mais ¢ melhor contetido educativo. Se o velho método de aulas expositivas, lapis e
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papel, quadro e giz sdo eficazes, questiona-se o porqué da utilizacdo de outros
métodos que exigem muitas horas de preparacdo e equipamento. No entanto, a
maioria dos estudos nao se centra apenas nas classificagdes e na prestagao do aluno
(DAVIES; DEAL; BALL, 2013; ENFIELD, 2013; GAUGHAN, 2014; LAGE;
PLATT; TREGLIA, 2000; MURPHREE, 2014; STRAYER, 2012; WILLEY;
GARDNER, 2013). Muitos desses autores apresentam e incluem dados qualitativos
que exploraram as percepcdes dos alunos do novo ambiente de aprendizagem.

Nem todos os professores que aplicam a metodologia da aula invertida tém
sucesso. Alguns que estdao tentando inverter a aula tém relatado que por vezes a sua
implementagdo ¢ dificil. Isso pode dever-se a duas razdoes (BERGMANN; SAMS,
2012):

a) o ambiente da aula nao esta adequadamente alinhado com o conceito de aula
invertida.

b) o contetdo ¢ “empurrado” para fora do horério da aula e pressupde que os
alunos o tenham estudado e, quando ndo o fazem, os professores tém
dificuldade em utilizar plenamente a aula programada para uma

aprendizagem significativa.

Segundo Bergmann e Sams (2012), o ponto fraco da abordagem tradicional &
a de que nem todos os alunos vém para a aula preparados para aprender. A utilizagao
dessa metodologia na sala de aula e as mudangas que se impdem a escola a par da
exigéncia das competéncias educativas para o século XXI colocam as seguintes

questdes a todos os professores:

a) que mais valias existem num ambiente de aprendizagem invertido versus
ambiente tradicional?
b) quais os efeitos do ambiente de aula invertida no envolvimento do aluno?

¢) quais os efeitos de uma aula invertida na aprendizagem dos alunos?

3 UMA EXPERIENCIA DE AULA INVERTIDA

A aula invertida — flipped classroom — assenta fundamentalmente em
tecnologia e, particularmente, nas ferramentas da Web 2.0. Mas, o que é que a Web

2.0 tem a oferecer aos professores? As mudangas que se tém vivenciado na escola
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tém refor¢cado uma série de praticas que evidenciam o potencial de aprendizagem da
web.

A Web 2.0 possibilita e facilita a socializac¢do, a colaboragao, a criatividade, a
autenticidade e a partilha. Com a socializagdo os alunos podem desenvolver a
linguagem e as competéncias comunicacionais, a0 mesmo tempo que aprendem a
construir redes e desenvolver competéncias relacionais. Fortalecem o espirito de
equipe, pois trabalhando em conjunto com os outros constroem e compartilham
conhecimento, criam conteudos e produtos numa ampla gama de ferramentas e de
midia, para uma audiéncia real, tornando-os produtores/autores. As tarefas e as
atividades que desenvolvem e os individuos com quem interagem sdo um fator
motivacional para o bom desempenho educativo. Finalmente, mas nao menos
importante, existe a possibilidade de compartilhar o que criaram e aprender uns com
os outros em rede.

Irei proceder a apresentacao de uma pratica de aula invertida, com alunos de
8° ano, do ensino basico, com idades compreendidas entre os 12 ¢ os 14 anos. A
turma € constituida por 20 alunos, 11 do sexo feminino ¢ 9 do sexo masculino.
Desses, 2 alunos estdo diagnosticados como sendo alunos com necessidades
educativas especiais, 0 que requerem uma aten¢do mais individualizada e
personalizada em sala de aula. A turma ¢ composta por 5 alunos que estao a repetir o
ano pela segunda vez.

No artigo Da aula convencional para a aula invertida — ferramentas digitais
para a aula de hoje, Silva (2015) apresenta 16 ferramentas que poderdo ser aplicadas
na sala de aula. Nessa experiéncia, utilizei trés ferramentas da Web 2.0: kahoot,

Edmodo e Socrative.

3.1 Ferramenta Edmodo

Logo no inicio do ano letivo, foi apresentada a turma a plataforma Edmodo

(www.Edmodo.com), na qual foi criada a sala da turma e os alunos foram inscritos.

As principais caracteristicas dessa plataforma assentam nos principios da cooperacao
e da colaboragdo e permitem, entre diversas operacdes, efetuar algumas das

seguintes:

a) os professores e os alunos podem colaborar num ambiente seguro e fechado;
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b) o sistema de mensagens permite a comunicagdo segura € aberta, com
monitorizagdo e controle por parte do professor;

¢) ainteragdo dos alunos ¢ facil de monitorar;

d) os professores podem definir trabalhos num prazo pré-determinado que serdao
submetidos pelos alunos e fichas de avaliagdo que serdo avaliadas
automaticamente;

e) os professores e outros membros da escola podem criar grupos para alargar as
comunidades por area tematica;

f) os professores e os alunos podem armazenar e partilhar documentos e
ficheiros de varios formatos num ambiente baseado em computagdo na
nuvem — cloud computing;

g) os professores podem manter uma biblioteca de conteidos com a
possibilidade de partilha com outros membros;

h) o sistema de partilha permite aos professores a partilha de contetidos por
unidades curriculares, grupos de alunos ou membros individuais;

1) o encarregado de educagdo ou a familia pode ter uma conta de controle
parental;

j) ainterface € simples e intuitiva - sem necessidade de conhecimentos prévios;

k) servico gratuito e livre de publicidade.

A utilizacdo do Edmodo comeca com a criagdo de um perfil. A conta de
professor no Edmodo cria-se na pagina principal na hiperligacdo “I’m a Teacher”.
Antes de um aluno se registar no Edmodo, necessita de um cddigo de 6 digitos que ¢é
fornecido pelo professor. Esse tipo de registo ndo carece de uma conta de e-mail. No
entanto, ¢ recomendavel, que o aluno efetue a sua inscri¢do, sugerindo a sua conta de
correio eletronico, para assim receber as notificagdes no futuro. Existe, também, a
possibilidade de controlo parental. As contas de controlo parental s3o uma excelente
forma de manter os pais, ou encarregados de educagdo, informados sobre as
atividades da sala de aula, das tarefas, das notas e dos eventos escolares. Neste tipo
de conta, o processo de registo ¢ semelhante ao do registo do aluno, com uma
seguranca adicional - cada encarregado de educagdo terd de se registar com um
codigo correspondente ao seu educando. Dessa forma, garante-se uma interagdo

segura entre pais e professor.
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Figura 1 — Plataforma Edmodo

A plataforma tem uma interface muito parecida com uma rede social. Na
pagina principal vao surgindo as notifica¢des, do que vai sendo partilhado pelos seus

membros.

Figura 2 — Postagens do grupo
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Uma vantagem ¢ a constitui¢do de pequenos grupos de trabalho, dentro da
mesma turma.

Para promover a participacdo e o engajamento de todos ha a hipdtese de
atribuir medalhas aos alunos, quer pelo indice de participacao, de desempenho ou de
ajuda aos colegas, entre outros. Algumas estdo predefinidas, outras poderdo ser

criadas pelo professor.
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Figura 3 — Medalhas
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E possivel a programacéo de tarefas e a consequente entrega do trabalho pela

plataforma.

Figura 4 — Calendariza¢do de entrega de trabalhos
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Uma vez entregue o trabalho, ele podera ser avaliado e comentado pelo
professor, que lhe atribui uma classificacio numa escala definida por ele. Os
encarregados de educacdo tém acesso ao trabalho, a classificagdo quantitativa e

qualitativa, bem como do prazo das datas de entrega do trabalho.

Figura S — Trabalhos entregues ou em falta
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Os trabalhos podem ser consultados pelo colegas da turma. Dessa forma,

todos aprendem com todos, e o processo de avaliagdo € mais transparente.

Revista @rquivo Brasileiro de Educa¢ao, Belo Horizonte, v.3, n. 6, ago-dez, 2015.

76



Contributo das Tecnologias Digitais Para o Desenvolvimento de Competéncias(...)

Adelina Silva

Figura 6 — Avaliacdo dos trabalhos
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Ungraded

A plataforma permite a realizacdo de testes de multipla escolha, de verdadeiro
e falso e de preenchimento de espagos. A partir do momento que o teste € enviado
para um grupo ou para alguns membros, os alunos podem selecionar a opgao “Take
Quiz”, localizada ao lado da data limite de realizagdo, para iniciar a resolucao do
teste. Se as questdes forem do tipo multipla escolha, verdadeiro ou falso ou
preenchimento de espagos, as respostas estardo ja marcadas com correto ou incorreto,
com base nas indicagdes dadas na especificacdo inicial do teste. Para mostrar os
resultados aos alunos basta ativar a opgao "Show results to quiz takers".
Também ¢ possivel a avaliacdo de um teste sem correcdo automatica. No final da
correcdo basta ativar a op¢ao "Show results to quiz takers", que permitird ao aluno
verificar a pontuagdo do seu teste. Se for conveniente, ¢ possivel adicionar a

classificacao do aluno ao Gradebook — o sistema de avaliacdo da turma do Edmodo.

3.2 Ferramenta Kahoot

A ferramenta Kahoot (www.Kahoot.it) ¢ uma plataforma que permite em
tempo real a aprendizagem baseada num jogo de multijogadores. Trata-se de uma
abordagem inclusiva para a aprendizagem, usando qualquer dispositivo com acesso a
Internet. Permite a criacdo de um jogo, com uma bateria de perguntas sobre um
topico especifico, com videos incorporados, aparéncia, graficos e imagens, com base
em conteido educacional e o seu consequente compartilhamento. As perguntas
podem ser colocadas sob a forma de questionario, discussdo ou sondagem, criados

quer pelo professor quer pelos proprios alunos.
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Figura 7 — Inicio do jogo em Kahoot

Essa ferramenta ¢ um excelente exemplo de aprendizagem, baseada em jogos
e aplicando o modelo de "sala de aula invertida", para gerar uma experiéncia que seja

envolvente e emocionante para os alunos.

Figura 8 — Utilizacao de celular na sala de aula

Cada aluno pode aceder e participar no jogo por meio do seu proprio
dispositivo movel, e promove uma atmosfera competitiva amigavel. Por exemplo, os
alunos sabem individualmente, em cada dispositivo, se cada pergunta respondida por
si estd certa ou errada. Contudo, na parte da frente da turma, normalmente exibido
em um projetor ou quadro interativo, eles podem ver os resultados globais da classe
em grafico, sem nomear quem errou. A aprendizagem torna-se divertida,
introduzindo a possibilidade de "ganhar", o que envolve significativamente os

estudantes e encoraja o comportamento positivo € o pensamento critico.
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Figura 9 — Informacio individual da prestacio de cada jogador

Outro aspeto extremamente exclusivo para a pedagogia do Kahoot ¢ que os
alunos sdo incentivados a criar, mais tarde, os seus proprios testes, a partir dos quais
o professor pode escolher o melhor para aplicar na aula, como teste formativo, por
exemplo. Essa possibilidade ¢ unica e inovadora porque fomenta um maior
envolvimento a nivel conceitual com o tdpico em questdo. Devido a natureza dos
questionarios de escolha multipla, ao criar o seu proprio questionario, os alunos sio
estimulados a considerar possiveis respostas erradas, o que exige um maior
envolvimento intelectual e compreensdo da matéria em estudo, fortalecendo o seu
espirito critico. As andlises fornecidas pelo Kahoot, num ficheiro em formato Excel,
para pais, alunos e professores, permitem uma avaliacdo mais precisa do desempenho
e um melhor acompanhamento de progresso de aprendizagem do aluno, bem como
permitem, no curto prazo, um "instantdneo" do nivel de conhecimentos do educando

sobre uma determinada matéria.

Figura 10 — Escolha multipla

Na primeira aula, foi aplicado um teste diagnostico sobre a matéria a abordar
na disciplina, usando a ferramenta Kahoot. Com base nos resultados obtidos, foi

produzido um relatério, que reportou as lacunas individuais de cada aluno. Esse
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relatério serviu de base para a planificagdo anual da disciplina, de acordo com as

dificuldades detetadas.

Figura 11 — Identificacio de cada jogador

Numa outra aula, foi apresentada a ferramenta e solicitou-se aos alunos que
em pares apresentassem um questionario sobre determinada matéria. Cada um dos
grupos apresentou, numa outra aula ainda, o trabalho produzido aos colegas, que
procederam a realizag¢do individualizada de cada um dos questionarios.

Com o Kahoot, a aula inverteu-se de tal modo que permitiu aos alunos que se

tornassem criadores/autores de conteudo educacional.

4 SOCRATIVE

O Socrative (www.socrative.com) ¢ uma ferramenta de avaliacdo baseada na

web, que contém um sistema de sala de aula. Os alunos recebem um codigo para
entrar na sala do professor para comec¢ar uma avaliagdo. O professor tem opcao de
escolha do tipo de prova que vai aplicar bem como o feedback a dar (ao ritmo do

aluno ou ao ritmo do professor).
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Figura 12 — Escolha da tipo de prova
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A entrada na plataforma acontece apds a identificacdo do professor e do

aluno, depois de se conhecer o codigo da sala.

Figura 13 — Identificaciio no Socrative
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Apbs a entrada na sala da turma atribuida pelo cédigo gerado, o aluno poderd
escolher a modalidade de avaliacdo individual ou de grupo, de acordo com o
estabelecido pelo professor.

No caso de ser de grupo, o aluno procede de seguida a escolha do grupo.

Figura 14 — Escolha da equipa
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Dando inicio ao teste, a avaliagdo inclui feedback imediato, questdes de
resposta aberta ou de escolha multipla, de acordo com o que o professor tiver

construido.

Figura 15 — Feedback imediato
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A atividade de grupo ¢ apresentada sob a forma de uma corrida espacial,
transformada num grafico de resultados. O grupo que tiver mais respostas corretas ¢
0 que mais rapido percorre a pista.

Figura 16 — Corrida espacial

O professor usa as opcdes de resposta curta para obter feedback instantaneo
sobre um objetivo de aprendizado. Por meio do uso desta ferramenta, o professor
pode avaliar rapidamente o aluno ou o progresso classe inteira para determinar se

eles estdo prontos para passar para o proximo tépico.
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Figura 17 — Avaliacéo final do professor
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Cada sala Socrative, gratuita para professores e para alunos, tem capacidade
para 50 alunos, em simultaneo, responderem a um questionario. Depois de um
questiondrio estar concluido, pode ser gerado um relatério, que pode ser

descarregado pelo professor.

Figura 18 — Producao de relatorio de avaliaciao
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5 CONCLUSAO

A implementagdo da tecnologia na escola ndo ¢ um conceito inovador. A
aplicacdo pratica das tecnologias mencionadas neste artigo poderd, contudo,
considerar-se inovadora. Essas tecnologias, articuladas, estdo a provocar uma
mudanga no panorama educativo. Essa mudanca inverte os papéis, colocando o aluno
como aprendiz autonomo, em vez de um professor como Unico detentor do
conhecimento. Ao professor ¢ reservado o papel de orientador do processo educativo.
Por consequéncia, impulsionados pelos avangos tecnologicos na educacao, os alunos
sdo incentivados a assumir um papel mais ativo na sua propria educagao.

Utilizar a tecnologia tornou-se um imperativo na escola a exemplo do que

acontece no mundo fora dela. A padronizagdo da tecnologia na vida cotidiana tem
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sido em grande parte uma consequéncia da Internet. A Internet mudou,
fundamentalmente, como a sociedade interage, comunica e apresenta a informacao.
Ela ¢ a chave do desenvolvimento, da promogao e da implementagdo das tecnologias
apresentadas neste artigo, na sala de aula, desenvolvendo uma das competéncias do
século XXI - a literacia digital. Os cenarios educacionais como a “aula invertida”
também seriam impossiveis sem a Internet. Mas, sobretudo, permitem que a
educacio se projete para além da sala de aula, tornando-se uma extensdo dessa. A
medida que o mundo fisico se funde cada vez mais com o mundo virtual, ¢
imperativo que os alunos tenham acesso seguro e constante tanto a Internet como a
um dispositivo de aprendizagem moével. SO assim a educagdo podera dizer-se
individualizada, personalizada, interativa, flexivel e acessivel para todos os alunos.

As aulas da escola do século XXI assentam em praticas de gamificacao, em
plataformas Web 2.0, em aulas invertidas e na consequente analise de resultados de
aprendizagem, munindo, assim, os professores de ferramentas facilitadoras de
orientagdo, acompanhamento e apoio aos alunos de forma personalizada. Os alunos
também serdo capazes de utilizar esses dados para refletir sobre seus estilos de
aprendizagem e sobre o seu progresso. O mundo virtual online pode oferecer aos
alunos a capacidade de adquirir e aplicar conhecimentos, vivenciar experiéncias €
receber feedback num ambiente que de outras formas, poderiam ndo ter acesso.

Este artigo centrou-se na tecnologia digital e no seu impacto no futuro da
educacdo e nas competéncias exigidas para o século XXI. Este impacto, no entanto,
ndo esta reservado para o futuro; a tecnologia tem vindo a inovar as ideias e os
métodos de ensino. Ser aluno nos dias de hoje, ¢ viver um momento de mudanga
tecnologica emocionante; porém, a vantagem da tecnologia digital na sala de aula
apresentada neste artigo ¢ que ela permite a todos nos ser estudantes, em qualquer
lugar, em qualquer idade e em qualquer momento. As praticas pedagdgicas com
recurso a tecnologia da Web 2.0 expostas reinventam a sala de aula, a educagdo, e se
implementadas corretamente, ajudar-nos-ao a tornar a educagdo globalmente

inovadora, envolvente, personalizavel e acessivel.
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