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USO DA TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA PEDAG()GICA:
UM RELATO DE EXPERIENCIA

RESUMO

Este relato de experiéncia investigou o uso das ferramentas Bandlab© e Kahoot!© no ensino de Artes
em uma escola de ensino médio em Fortaleza, Ceara. Com base em teorias como a de Vygotsky ¢ a
perspectiva de educacdo musical abrangente, o estudo buscou explorar a incorporagdo da tecnologia
como recurso pedagdgico. Utilizando uma abordagem qualitativa de estudo de caso e um didrio de
campo como instrumento de coleta de dados, observou-se que, apesar do perfil agitado dos alunos, a
tecnologia e assuntos proximos a eles despertavam interesse e engajamento. O Bandlab© foi
empregado para promover a criacdo musical, incentivando a expressdo criativa e colaboragdo dos
alunos. Ja o Kahoot!©, por meio da gamificacdo, estimulou a participagao ativa e concentracdo em
sala de aula. Os resultados destacaram a necessidade de equilibrar o uso da tecnologia com abordagens
tradicionais de ensino, ressaltando que a tecnologia deve complementar, ndo substituir, métodos
expositivos. Além disso, a pesquisa enfatizou a importancia de educadores estarem abertos a
incorporar ferramentas tecnologicas em suas praticas pedagogicas, considerando as demandas da
sociedade digital. Em suma, o estudo evidenciou o potencial da tecnologia como recurso pedagogico,
capaz de estimular o engajamento dos alunos e enriquecer a experiéncia de aprendizado, desde que
aplicada de maneira cuidadosa e planejada.

Palavras-chave: Ensino de artes, Tecnologia, Ferramentas digitais, Gameficagao.

INTRODUCAO

O presente trabalho ¢ um relato de experiéncia que tem como objetivo analisar o uso
das ferramentas Bandlab© e Kahoot!© no ensino da disciplina de Artes em uma escola
estadual de ensino médio em tempo integral localizado no bairro Montese, na cidade de
Fortaleza - Ceara. A escola em analise conta com 5 turmas, sendo duas turmas de 1°e 2° ano e
uma turma de 3° ano. Conta com uma cantina extensa, sala de informatica com 18
computadores, uma biblioteca, uma praca e uma quadra esportiva. O perfil dos alunos pode
ser descrito em sua maioria agitado, barulhento ou dormindo a aula toda, com uso frequente
de celulares, mesmo que proibido. Ainda assim, ¢ notavel o engajamento na aula quando se
trata de assuntos relacionados a vivéncias mais proximas a eles, como fotografia, esportes e
até mesmo redes sociais, como o 7Tik7Tok, além de se sentirem atraidos a tudo que se relaciona
com obtengdo de dinheiro. Esse despertar de interesse vai bastante de encontro com os

pensamentos de Vygotsky (1934), que tratava a aprendizagem como um processo social e

culturalmente mediado, argumentando que a aprendizagem ¢ mais eficaz quando os conteudos
sdo apresentados em um contexto significativo e relacionado a vida dos alunos. Ele defende a

importancia de utilizar situagcdes reais e concretas para facilitar a compreensdo e a
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internalizacdo do conhecimento, estabelecendo conexdes entre o conteudo ensinado e sua
proprias experiéncias e vivéncias sociais.

Hummes (2014) também afirma que para atender as desigualdades e diversidades
presentes nas salas de aula, ¢ essencial que as aulas de musica sejam dindmicas, abrangendo
apreciagdo, pratica, criagdo e teoria musical. O plano de aula deve contemplar multiplas
atividades sobre o mesmo tema, permitindo que os alunos tenham diversas perspectivas do
assunto proposto. Nesse contexto, ¢ fundamental buscar estratégias para um planejamento
mais eficaz, alinhando a fun¢@o da musica com a aplicagdo no dia-a-dia dos estudantes. Dessa
forma, o ensino de artes na sala de aula serd mais bem absorvido ao se adequar ao contexto
social dos alunos.

Do ponto de vista da tecnologia, ¢ inegavel que a evolugdo digital tem impactado
significativamente a sociedade, e um dos principais reflexos disso € o crescente nimero de
pessoas online. Segundo a Global System for Mobile Communications (GSMA) (2022), 55%
da populacdo mundial estd conectada a internet pelo celular, com a projecao de 5 bilhdes de
pessoas estarem conectadas ao 5G até 2030.

Anteriormente, a tecnologia era vista com certo receio, sendo associada a um
afastamento do convivio social. Entretanto, conforme Santos Junior ¢ Monteiro (2020)
destacam, a percepg¢do da tecnologia mudou ao longo do tempo, e tem se mostrado cada vez
mais voltada para o beneficio coletivo. A tecnologia ndo ¢ mais considerada apenas uma fonte
de entretenimento, mas sim uma ferramenta poderosa que, quando utilizada de forma
planejada e pedagdgica, pode ser uma aliada valiosa no processo educacional.

Conforto e Vieira (2015) ressaltam que o celular, quando inserido de forma adequada
na educagdo, pode oferecer inumeras possibilidades de enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem. Com recursos tecnologicos como o celular, os educadores podem criar
atividades interativas, estimular a participacdo ativa dos alunos, promover a aprendizagem
colaborativa ¢ oferecer acesso a um vasto acervo de informagoes.

Assim, ¢ importante que a tecnologia seja vista como uma aliada da educacdo, desde
que seu uso seja planejado com cuidado, considerando os objetivos pedagogicos e as
necessidades dos estudantes. Ferramentas tecnologicas podem se tornar recursos poderosos

para engajar os alunos, tornar as aulas mais dindmicas e ampliar as oportunidades de

aprendizagem, preparando os estudantes para enfrentar os desafios de uma sociedade cada vez
mais digitalizada e em constante transformacao.
A gamificagdo consiste na pratica de aplicar elementos, pontuacdes e mecanicas

caracteristicos de jogos em contextos nao relacionados a jogos, buscando aumentar a
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motivagdo e interesse das pessoas em uma atividade. Relacionando com praticas pedagogica
e tecnologias, esse modelo acaba sendo utilizado por professores uma vez que prende o
interesse do aluno em seus conteudos, focando no aprendizado e ndo apenas memorizar para
uma prova. Isso se relaciona bastante com a Educagdo contextualizada, que, de acordo com
Saviani (2005) tem como objetivo abandonar as praticas tradicionais baseadas em
mecanizagdo e formagao tecnicista e permitir aos alunos a compreensao dos direitos e deveres
dentro do seu contexto social.

Um estudo realizado por Holguin-Alvarez et al. (2020) afirma que, no contexto de
pandemia e quarentena, onde as criancas e adolescentes estavam em isolamento, os
videogames como o Kahoot! se mostraram um grande aliado no desenvolvimento do
pensamento numeérico e raciocinio 16gico no ensino remoto.

O Ministério da Educacao propde:

“[...] desenvolvimento de tecnologias educacionais e de inovacdo da pratica

pedagdgica, bem como a seleg@o e divulgacdo de tecnologias que sejam capazes de
alfabetizar e de favorecer a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos alunos”

(MEC, 2014, p. 27).

Dessa maneira, vé-se a necessidade de incorporar novas abordagens e reconhecer que
novas ferramentas tecnologicas podem desempenhar um papel importante na transformagao
educacional do estudante, por isso ¢ tdo importante que os profissionais da educacao estejam
cientes de que ¢ preciso aprimorar suas aulas, acompanhando as atualizagdes tecnologicas
para garantir uma melhoria no rendimento dos estudantes em suas aulas.

Nessa perspectiva, durante o semestre foram pensados dois tipos de atividades
utilizando duas ferramentas digitais: o Kahoot!© , uma ferramenta que permite criagdo de
Quizzes, e o Bandlab®©, ferramenta gratuita e online de produgdo musical.

O foco desta pesquisa ¢ explorar e relatar a experiéncia do uso da tecnologia como
ferramenta pedagogica. O objetivo ¢ analisar como a incorporacdo de recursos tecnoldgicos
no contexto educacional contribui para o processo de ensino e aprendizagem. Serdo abordados
relatos sobre a utilizacdo de diferentes ferramentas tecnologicas, como Kahoot!© e

Bandlab©, e como elas tém sido aplicadas de forma efetiva na sala de aula. Serdo examinados

aspectos como engajamento dos alunos, facilidade de acesso a conteudos, estimulo a

criatividade e interagdo, bem como os desafios e impactos observados. O objetivo € fornecer
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insights e reflexdes sobre o potencial da tecnologia como recurso pedagogico e sua relevanci

na atualidade educacional.

METODOLOGIA

O seguinte relato trata-se de uma pesquisa qualitativa de estudo de caso, que possui como
instrumento de coleta um diario de campo do periodo de marco a junho de 2023. Segundo
Godoy (1995), a pesquisa qualitativa consiste em uma abordagem de investigacdo que se
concentra na compreensdo profunda e detalhada dos fendmenos sociais, culturais,
psicologicos ou outros através da coleta e analise de dados ndo estruturados, como
observagdes, entrevistas, diarios, grupos focais, entre outros. O autor também afirma que a
pesquisa qualitativa parte de questdes amplas que vao se aclarando no decorrer da
investigacdo, permitindo que o estudo seja conduzido através de diferentes caminhos, que, no
caso deste artigo, sera o estudo de caso. Dessa forma, Godoy (1995) também pontua que o
estudo de caso consiste em uma abordagem investigativa com analise detalhada de uma
unidade especifica, visando aprofundar a compreensao de uma determinada realidade social,
buscando responder "como'e "porqué".

Segundo Weber (2009), o diario de campo representa uma ferramenta de grande
relevancia para a autoanalise do pesquisador, constituindo-se ndo como um texto integral, mas
sim como um material essencial para a analise da pesquisa. Algumas partes do diario podem
ndo ser mencionadas em publicagdes cientificas, no entanto, devem ser levadas em
consideragao durante a analise dos dados.

O uso do diario de campo desempenha um papel crucial ao registrar vivéncias e
documentar experiéncias, além de potencialmente promover uma reflexdo critica por meio
dos relatos. Do ponto de vista da pesquisa em escola, ele se mostra uma ferramenta que
facilita e enriquece a analise e compreensdo das ferramentas e metodologias utilizadas em sala
de aula. Ao funcionar como um documento formal e validador das atividades estudadas e
desenvolvidas, confere maior credibilidade aos resultados obtidos. Trata-se de uma excelente
ferramenta que oferece informacgdes detalhadas sobre todo o processo criativo no ambiente
escolar, especialmente quando se aborda o uso de ferramentas tecnoldgicas como objetivo
pedagogico.

O relato de experiéncia por meio do diario de campo oferece uma perspectiva valiosa

sobre as vivéncias no campo da educagcdo musical, incluindo o uso da tecnologia como
ferramenta pedagdgica. Essa abordagem permite uma compreensao mais abrangente do papel

da musica e das tecnologias educacionais na formag¢do dos estudantes, promovendo uma
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educacdo mais dindmica e interativa. O didrio de campo torna-se, assim, uma fonte rica d
informacdes que evidenciam os beneficios e desafios do uso da tecnologia no contexto
musical e pedagogico, destacando seu impacto na aprendizagem, na expressao criativa € no
desenvolvimento dos alunos.

Foram coletados dados sobre o dia-a-dia e projetos em sala de aula e observado os
impactos positivos e negativos de cada atividade, tendo como foco neste trabalho as
atividades relacionadas a tecnologia, frisando as contribuigdes proporcionadas aos estudantes
e a comunidade escolar. O didrio de campo serve como um registro fiel dos eventos, das
interagdes e das reflexdes ocorridas ao longo do periodo de estagio, permitindo uma analise
aprofundada das praticas pedagogicas, das dinamicas em sala de aula e dos impactos das
atividades musicais no desenvolvimento dos alunos.

A partir disso, apresentamos abaixo uma sintese sobre os aplicativos com o fito de
entender como aconteceu a sua aplicabilidade no contexto escolar.

> Kahoot!©:

O Kahoot!© ¢ um aplicativo de aprendizado baseado em jogos que permite aos alunos
participarem de atividades interativas por meio de dispositivos moveis ou computadores.
Segundo a propria equipe do Kahoot!© (2022), ¢ um aplicativo criado para garantir atengao,
criar engajamento e promover conhecimento em sala de aula. Utiliza elementos de
gamificacdo para engajar os alunos no processo de aprendizagem e combina recursos de
questionarios, competicdo e feedback imediato para estimular a participacdo dos alunos e
promover a retencdo de conhecimento. Segundo o autor Wang (2005) o Kahoot!© transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show, sendo o professor o apresentador do
jogo e os alunos os concorrentes, que devem responder as perguntas o mais rapido possivel de

acordo com as alternativas, promovendo um maior envolvimento da turma.
> Bandlab©:

O Bandlab© ¢é um aplicativo de criagdo e producdo musical baseado na nuvem que
permite aos usudrios criar, gravar, mixar € compartilhar musicas. Ele oferece uma variedade
de recursos e ferramentas para composicdo musical, edi¢do de audio, gravagdo de

instrumentos e colaboragdo online. Ao abrir um novo projeto no Bandlab©, ele oferece a

op¢do de inserir instrumentos virtuais do proprio programa (com uma ampla gama de
sintetizadores, vozes, instrumentos de sopro, conjuntos de percussao, instrumentos de cordas,

diferentes tipos de piano...), conectar teclados MIDI, criar ritmos na bateria eletronica
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integrada, inserir qualquer gravacdo de vozes ou instrumentos, importar dudio e MIDI o

inserir uma infinidade de amostras e loops ritmicos, harmonicos e melddicos do proprio
aplicativo, classificados por géneros musicais. Além disso, também déa a possibilidade de
conectar instrumentos elétricos (como guitarra ou baixo) para usar o Bandlab© como
amplificador (BANDLAB, 2023). Em termos do ensino de Artes, o Bandlab© pode ser
utilizado de diversas maneiras, promovendo a expressdo criativa ¢ o desenvolvimento de

habilidades musicais dos alunos.

> Aplicagdo:

O Kahoot!© foi aplicado do 1° ao 3° ano como ferramenta diagnostica de nivel dos
estudantes no comego do semestre, de acordo com o conteudo de cada série. As perguntas
eram de multipla escolha e abrangendo o ambito geral da disciplina de artes, com énfase

especial nas artes visuais.

Ja o Bandlab©, devido a questdes de cronograma, participaram os alunos do 1° e 2°
A. A aplicagao da atividade se deu em duas aulas para cada turma, sendo uma aula expositiva
€ uma pratica.

Na aula expositiva, foi abordado o conceito e a importancia da producdo musical,
sendo apresentado as Digitals Audio Workstations (DAWs) e os instrumentos virtuais,

destacando o Bandlab© como exemplo de DAW.

Inicialmente, foi realizada uma introdugao sobre o que € produgao musical, seguida de
uma explanagdo sobre as DAWs e os instrumentos virtuais. Em seguida, os alunos tiveram a
oportunidade de abrir o Bandlab© em sala de aula, onde foram abordados os seguintes
topicos: bateria, baixo, metronomo, além de uma breve mencao sobre escalas. Foi também
apresentado o teclado MIDI e explicado o conceito de MIDI. Além disso, foram discutidos os

processos de mixagem e masterizacao.

Na segunda aula, os alunos, em duplas ou trios, foram encaminhados para a sala de
informatica e puderam aplicar o que foi aprendido em sala de aula e explorar o aplicativo, seja

por um guia basico sugerido ou estando livres para testarem o que tinham de interesse.

e 1°A: Devido a aula ser a primeira do dia, houve uma perda de tempo consideravel na

inicializacdo dos computadores e no acesso ao site. Alguns alunos ndo demonstraram
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tanto interesse, porém parte significativa se envolveu bastante e tentou criar beats:
Alguns alunos tentaram remixar musicas, enquanto outros exploraram o aplicativo em
si para criar algo do zero. Os alunos mostraram-se participativos, tirando duvidas.
Apesar do ambiente barulhento, a aula foi proveitosa no geral.

e 2°A: Como os computadores ja estavam organizados, os alunos comegaram a explorar
o aplicativo imediatamente, experimentando os sons ¢ criando musicas. Uma das
alunas ja havia baixado o aplicativo em seu proprio celular influenciada pela aula
anterior. O trabalho produzido pelos alunos demonstrou maior cuidado e eles se
esforcaram para salvar seus projetos, demonstrando apreciacdo pelos resultados

obtidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No presente estudo, foram analisados os resultados obtidos em relagdo ao uso do
Kahoot!© e do Bandlab© como metodologia educativa. Os principais aspectos observados
foram o interesse dos alunos, a concentragdo na aula, a reducao do uso do celular, a quebra da
dindmica da sala de aula tradicional, a aplicagdo da gamificagdo como método pedagdgico e a
aproximacao dos alunos nesse processo.

Com o uso do Bandlab©, os alunos tiveram a oportunidade de produzir suas proprias
musicas, trazendo para a aula um estimulo a criatividade, autonomia musical e expressao
artistica. Além disso, o trabalho em grupo e a validacdo da diversidade musical foram
incentivados, pois a plataforma disponibiliza uma variedade de instrumentos e géneros
musicais diversos. O uso do Kahoot!©, por sua vez, despertou um grande interesse dos
alunos, que demonstraram um bom engajamento durante a dindmica. A interacdo por meio de
dispositivos eletronicos tecnologicos motiva os estudantes, permitindo que o ambiente de
aprendizado seja mais atrativo, principalmente para aquele aluno que apresenta uma certa
dificuldade de concentracdo e ansiedade (motivados pelo vicio e uso excessivo do celular nas
aulas tradicionais).

Foi observado uma maior concentracao dos alunos durante as aulas, pois os alunos se

sentiram desafiados a responder perguntas em tempo real, para ficar em primeiro lugar no

podio e isso o que exigiu bastante foco e atengdo. Isso contribuiu para diminuir as distragdes
que aconteceriam nas aulas tradicionais, como o uso do celular para fins nao relacionados a

aula.
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O Kahoot!© e Bandlab© proporcionaram uma quebra na dinamica tradicional da sal
de aula, onde o professor tem um papel autoritario e os alunos sdo passivos de informagdes.
Nessa abordagem, os alunos acabam tendo menos interagao com o professor e isso aumenta o
uso do celular nas aulas. Com a utilizagdo das ferramentas exploradas, os alunos assumem o
papel de protagonistas ativos em seu proprio processo de aprendizagem, alinhando-se
harmoniosamente com as concep¢des da Pedagogia Nova, conforme discutido por Cola
(2016, p. 17). Nesse contexto, a aula de Arte transcende a simples transmissdo de
conhecimentos, proporcionando um ambiente metodologico que permite aos estudantes se
"exprimir" de forma subjetiva e individual. A competicdo saudavel e necessaria entre os
alunos, possibilitando sua interagcdo, e a possibilidade de conhecer formas diferentes de

metodologias de ensino favoreceram a construgao em grupo da aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste relato, foi possivel explorar e compreender o impacto do uso da
tecnologia, especificamente as ferramentas Bandlab© e Kahoot!©, no contexto educacional
de uma escola de Ensino Médio. Observou-se que a incorporagao dessas ferramentas
tecnoldgicas pode trazer beneficios significativos ao processo de ensino e aprendizagem.

Através do uso do Bandlab©, os alunos puderam expressar sua criatividade musical,
desenvolvendo autonomia na producdo de musicas e explorando diversas possibilidades
sonoras, potencializando ndo sé o interesse pela musica, como também pela arte, junto com o
empoderamento da capacidade artistica e criativa dos alunos. Além disso, a colaboragdo em
grupo foi incentivada, permitindo que os alunos se engajassem em projetos musicais coletivos
e valorizassem a diversidade musical presente na sala de aula, bem como desenvolver musicas
que representasse as ideias deles, seja por meio de remix ou criagdes originais.

Por sua vez, o uso do Kahoot!© demonstrou ser uma estratégia eficaz para engajar os
alunos, estimulando sua participacdo ativa durante a aula e promovendo uma competi¢ao
saudavel para alcancar as melhores respostas. Essa abordagem gamificada contribuiu para
reduzir distragdes € aumentar a concentracao dos estudantes, proporcionando um ambiente de
aprendizado mais dindmico e envolvente, saindo do lugar comum de provas ou atividades
avaliativas convencionais.

A experiéncia relatada também apontou para a necessidade de equilibrar o uso da

tecnologia com as metodologias tradicionais de ensino. Enquanto as ferramentas tecnoldgicas
mostraram-se valiosas para o engajamento dos alunos e estimulo a criatividade, as aulas

expositivas ainda desempenham um papel importante na transmissdo de contetdo e no
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processo educacional como um todo, servindo como uma base para o melho
desenvolvimento das atividades praticas.

Além disso, foi reforcada a importancia dos professores estarem abertos e dispostos a
incorporar novas ferramentas tecnoldgicas em suas praticas pedagogicas, pois a sociedade
cada vez mais esta inserida em meios digitais. A tecnologia pode ser uma aliada valiosa na
inovacdo do ensino, desde que seja utilizada de forma planejada e alinhada aos objetivos
educacionais, fugindo do local de vilao como comumente ¢ colocada, visto problemas como o
uso excessivo de celulares por exemplo.

Por fim, ¢ fundamental ressaltar que a tecnologia, até o presente momento, deve ser
vista como uma ferramenta a favor da educacdo, e ndo como um meio principal ainda. Ela
deve ser utilizada de forma equilibrada, complementando as metodologias de ensino
tradicionais e oferecendo novas possibilidades de aprendizado ¢ interagao.

Em suma, a experiéncia relatada neste artigo destaca a relevancia e o potencial da
tecnologia como recurso pedagogico, mas também reforga a importancia de uma abordagem
cuidadosa e planejada para sua incorporagdo na sala de aula. A utilizacdo de ferramentas
como 0 Bandlab© e o Kahoot!© pode contribuir para aprimorar a experiéncia de aprendizado
dos alunos, estimulando sua criatividade, interacdo e participa¢do ativa na constru¢do do

J4

conhecimento. Contudo, ¢ essencial que os educadores continuem explorando e inovando
suas praticas pedagogicas, buscando formas de integrar a tecnologia de maneira significativa e
efetiva no processo educacional. E valido afirmar que mais pesquisas e experiéncias
relacionando o uso de tecnologias em sala de aula devem ser exploradas e divulgadas, em
busca de cada vez mais ser possivel adaptar as pedagogias para novas geragdes. Ao fazer
1sso, poderemos potencializar o papel da tecnologia como uma aliada poderosa na promogao

de uma educagdo mais dinamica, atrativa e relevante para os jovens estudantes.
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