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RESUMO

O presente artigo traz a correlacdo das necessidades da escola do século XXI, em uma abordagem
pedagdgica apoiada em uma linguagem que gira emtorno da interacéo, colaboracéo e uso das tecnologias
e midias digitais. Adequadas as necessidades dos novos tempos educacionais 0s pesquisadores
realizaram um estudo do site e aplicativo padlet como forma de possibilitar a construcdo do
conhecimento como ambiente interativo digital, avaliando as possibilidades da construcdo do saber pela
colaboracgdo e cooperacdo, apresentando um modelo de projeto pratico, vivido e aprovado junto aos
jovens do Fundamental 11, Ensino Médio e Faculdade, em diversas disciplinas que os autores lecionam.
Foram aplicadas atividade e avaliacdo utilizando o Padlet e do QR Code como ferramentas em varias e
distintas idades. Finalizado o processo, pode-se verificar uma maior interacdo e participacdo dos alunos
que avaliaram como positiva a proposta aplicada.

Palavra Chave Ambiente Colaborativo, Educacdo, Ensino, Interacdo, Tecnologia.

1. INTRODUCAO

A aprendizagem colaborativa € algo recente nas discussdes educacionais pautadas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Com o surgimento das TIDC’s (Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo) e com o avanco da Internet, a aprendizagem
colaborativa e cooperativa com uso de ferramentas digitais vem ganhando espaco no fazer
pedagdgico da Escola do Século XXI, aparecendo como um dos elementos indispensaveis a

formacdo do individuo.

“Compreender, utilizar e CRIAR tecnologias digitais de informagao e comunicacédo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. (Competéncia Geral 5 — BNCC,
2017)
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Como a escola atual ainda se apoia, em grande parte, em um modelo atrasado de

educacdo do século XIX, em um mundo onde prevalece o individuo que ndo se sente
representado, € preciso pensar em novos modelos que falem a linguagem do século XXI, dos
novos péatios e da nova escola, onde a palavra de ordem é cooperacdo para uma
interdependéncia.

O objetivo deste presente artigo se d& na busca de ferramentas e processos didaticos
baseados em TDIC’s na promocdo de processos de ensino aprendizagem que permitam o
desenvolvimento do protagonismo e da aprendizagem colaborativa nos estudantes, como afirma
TENZI:

“Nossos alunos estdo imersos num contexto digital. Inseridos em uma sociedade
digitalizada na qual as TDIC estdo presentes na organizagdo e no funcionamento da
vida cotidiana, indagamos sobre seu uso no processo de ensino e aprendizagem: Como
(re)pensar a pratica pedagogica diante das especificidades dos nativos digitais”?
(TENZI, 2017)

Por isso ao discorrer sobre a nova era em que se mergulha a educacgdo desse século, o
presente trabalho deseja relatar a utilizagdo do aplicativo Padlet, que oferece um ambiente onde
se reunem muitas formas e possibilidades para que esse novo ensino, a aplicacdo de atividades
e avaliacOes interativas com uso de QR CODE (Quick Response code — cddigo de resposta
rapida) acontecam.

Espera-se que com esta pesquisa possa desencadear um debate mais profundo sobre a
utilizacdo da aprendizagem cooperativa e colaborativa na educacdo dos novos tempos como
uma proposta que se contextualiza com a linguagem dos alunos de hoje, onde mediacdo do
educador e o dialogo e interacdo entre os alunos seja uma nova forma de construcéo do saber e

do conhecimento.
2. METODOLOGIA
A presente pesquisa se caracteriza por uma pesquisa acdo, onde o publico alvo

correspondeu a estudantes universitarios da Faculdade Salesiana Maria Auxiliadora -

Macaé/RJ, 89 no total, matriculados na disciplina O Homem e o Fenémeno Religioso, 2°

periodo de 2018; contando com um dos pesquisadores, Nilson Antdnio Guzzo Junior, docente
da disciplina.
Como pesquisadores e publico alvo integram as agdes, em necessidades e resultados,

onde pesquisadores docentes buscam respostas para anseios diretos as suas realidades e
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estudantes sdo agentes de seu processo de aprendizagem a configuracdo da metodologia esta

diretamente relacionada a pesquisa a¢do, como afirma THIOLLENT:

Define-se a pesquisa-acdo como sendo: “um tipo de pesquisa social com base
empirica que é concebida e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo.” (THIOLLENT, 2000)

Para aplicar a sequéncia de atividades, 0s pesquisadores contaram com 0 recurso de
dispositivos mdveis portateis dos proprios estudantes, tendo 0os mesmos previamente instalados
os aplicativos Padlet e Qrcode Reader, disponiveis para Android e 10S. Discorreram entdo,
diversas etapas, listadas em sua ordem de execucdo nos paragrafos a seguir,

Primeira etapa se deu no dia 29 de maio de 2018, o professor Nilson Anténio Guzzo
Junior que ja& possui habilidade com o aplicativo Padlet, construiu um painel de debates sobre
os Direitos Humanos e seus 70 anos de existéncia como uma cartilha orientadora as nacoes
signatarias da Organizagdo das Na¢des Unidas (ONU).

Esse painel pode ser acessado pelo link https://padlet.com/juniorguzzo/3tpdq0fhg9gh,

disponibilizado em sala de aula pelo professor; que adicionou posteriormente, como
colaboradores, os demais integrantes desse artigo para que pudessem analisar com ele se a
ferramenta possui as caracteristicas de um ambiente colaborativo e cooperativo segundo o livro
Cooperacao e aprendizagem on-line.

No plano de aula proposto, teve-se como objetivo, de forma colaborativa e cooperativa,
proporcionar ao aluno uma discussdo da problematica dos direitos humanos na perspectiva
contemporanea, através dos movimentos sociais e 0s documentos que consolidaram uma
doutrina dos direitos humanos, com a abrangéncia que poderiamos qualificar como universal.

O conjunto de acdes pedagadgicas utilizadas tiveram como propdsito preparar os alunos
para uma sociedade pluralista, em constante processo de transformacéo, logo, proporcionar uma
acdo educativa preocupada com o desenvolvimento de competéncias humanisticas. Para tal, as
atividades propostas deveriam favorecer a didatica do aprender a aprender, a reflexdo, a

construcdo e reconstrucdo do conhecimento, além de proporcionar a autonomia do estudante.

Além das aulas expositivas dialogadas foi proposta a exposicdo oral e virtual com
participacdo direta dos alunos de forma colaborativa e cooperativa pelo aplicativo Padlet,
discussdes de textos, provocando debates. O aluno pode compreender as nogdes de liberdade e
igualdade contidas na Declaracdo dos Direitos Humanos e refletir se os direitos apontados no

documento séo efetivamente respeitados nas sociedades atuais, a partir da anélise de situacbes
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do cotidiano. Além disso, pode identificar o papel dos movimentos sociais na defesa dos direitos

prescritos na Declaracdo Universal dos Direitos Humanos.

Quadro 1 - Descricao da atividade proposta no Padlet, sem vinculo de nota.

Discusséo e a postagem de ideias sobre os Direitos Humanos no Padlet, sendo dividido as

seguintes etapas:

| .Organize os alunos em torno do ambiente colaborativo Padlet para analisar sua
participacdo, colaboracdo, contribuicdo sobre o tema em questéo.

I1. O grupo ira propor reflexdes para instigar a participacdo dos alunos e pouco a pouco vao
deixando o ambiente como colaboradores e observar se 0 ambiente responde as necessidades
apresentadas na andlise sugerida pelo professor da Disciplina do Mestrado.

I11. Os alunos devem participar em todos 0s posts e responder as questes sugeridas pelo
professor.

IV. Emaula, fazer uma roda de conversa socializando os posts feitos pelos alunos.

Habilidade e Competéncias:
I. Conhecer o sistema nacional de protecdo aos direitos humanos;

I1. Desenvolver uma analise critica sobre o sistema nacional de protecdo aos direitos
humanos;

I11. l1dentificar os antecedentes historicos de protecdo aos direitos humanos;

IV. Entender a evolucéo filosofica dos direitos humanos;

V. Analisar de forma critica a importancia dos Direitos Humanos para a construcdo da
democracia do pais.

Fonte: Elaborado pelo Professor Nilson Anténio Guzzo. Junior

Detalhamento da etapa: O Padlet foi apresentado para a turma de O Homem e o
Fendmeno Religioso, da Faculdade Salesiana Maria Auxiliadora - Macaé/RJ. Em total de 89
alunos matriculados na disciplina, tivemos 11 colaboradores e a atividade proposta ndo teve
vinculacdo de nota e obtivemos os seguintes dados: Foram 18 posts publicados entre eles, links
de reportagens, textos imagens e videos, 138 comentarios feitos nos posts, 53 reacoes
(Curtidas), 28 contribuidores, conforme pode-se constatar abaixo.

Segundo o Livro Cooperacao e aprendizagem on-line (2003), para um ambiente ser de
cooperacao € preciso que haja um conjunto de relacfes entre comportamentos e consequéncias

e ele se torna colaborativo na juncdo de elemento educacionais, cooperativos e computacionais.
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Na segunda etapa, realizaram-se aulas e avalia¢Ges diferenciadas onde os alunos

participassem da construcdo do conhecimento juntamente com seus companheiros, utilizando
do QR CODE, tecnologia que permitiu um trabalho cooperativo e colaborativo, ao criar uma
competicdo sadia entre os participantes, aumentando seu nivel de interesse e motivacao para a
participacdo nas atividades e resolugdo das tarefas.

Os pesquisadores previamente construiram e espalharam por toda a escola QR CODES
para serem encontrados pelos grupos de alunos. Cada QR CODE possuia um desafio
envolvendo questbes dos conceitos discutidos.

Formaram-se equipes/Familias de aproximadamente 5 estudantes, que tiveram que sair
da base (sala de aula) em busca dos QR, anotando os desafios encontrados para possivel
resolucédo, uma atividade no estilo caca ao tesouro.

Apos espalhados os QR CODES pela escola, foram liberados os grupos para a caga aos
desafios. A cada resposta obtida eles tiveram que mostrar o resultado ao professor, e entdo era
oferecida outra pista para onde estava o proximo QR CODE. A medida que os grupos acabavam
as tarefas entregavam a folha para computar suas respostas, sem nenhum feedback de que
estavam certos ou errados.

ApoOs contabilizar a quantidade de acertos e erros dos grupos, foi divulgado a
classificagdo e fora feita a correcdo para que nao tivessem mais duvidas, trabalhando assim
Competéncias e Habilidades variadas em cada equipe ou familia, justo como que cita Perrenoud
(2002), onde “a meta principal da escola ndo € o ensino de contetdos disciplinares, mas o
desenvolvimento das competéncias pessoais .

Detalhamento da etapa: O trabalho buscou nédo sé a aprendizagem Matematica, mas da
Biologia, da Filosofia, Sociologia e Ensino Religioso, também buscou o bom relacionamento
entre 0s alunos, a aceitacdo de opinides divergentes, e a busca por um resultado comum entre
eles.

Foram construidos e espalhados por toda a escola QR CODES para serem encontrados
pelos grupos de alunos. Cada QR CODE possuia um desafio envolvendo questdes das matérias
afins.

Os alunos sairam de uma base (sala de aula) em busca dos QR, anotando os desafios

encontrados para possivel resolucéo, foi um caca ao tesouro. O simples encontro dos QR e fazer
a leitura ndo garante a vitoria do grupo, mas sim resolver corretamente os desafios e em menor
tempo. A cada questdo respondida uma nova pista era oferecida para eles encontrarem o
proximo QR CODE.
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Para 0s que tinham internet foi solicitado que baixassem pelo Playstore, o aplicativo

superleve (1,5mb): QR CODE READER. O mesmo procedimento foi solicitado para os que
ndo possuiam internet, porém foi feito o roteamento da internet do celular dos professores.

Para isso, formaram-se equipes/Familias de aproximadamente 5 alunos, que foram
escolhidos de acordo com a afinidade dos proprios alunos e com a obrigatoriedade de um aluno
ter um celular carregado com ou sem internet.

Apos espalhados 0s QRs pela escola foram liberados os grupos para a caca aos desafios.
Os alunos mostraram total empenho em buscar os desafios, “suando a camisa” para procurar e
capturar os codigos. A medida que os grupos capturavam os desafios, corriam até a base para
tentar resolver. Foi um momento de treinamento do psicoldgico, pois os alunos foram tirados
do conforto fisico para realizar as atividades, logo tinham que mediar seu cansaco fisico com
os conflitos de resolucdo dentro dos grupos.

A cada resposta obtida eles mostravam o resultado ao professor, e entdo era oferecida
outra pista para onde estava o proximo QR CODE. A medida que os grupos acabavam as tarefas
vinham até o professor para computar suas respostas. Sem o feedback ainda de que estavam
certos ou errados. 1sso gerou um conflito interessante: entregar rapido e correr o risco de errar
questdes, ou demorar um pouco mais na analise e ter certeza das respostas.

Apos contabilizar a quantidade de acertos e erros dos grupos, foi divulgado a

classificagdo e feita a correcdo para que ndo tivessem mais davidas.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Educar nos tempos atuais deve se pautar em valores atuais, de um cotidiano coletivo e
real, considerando desde as pequenas histdrias, na tensdo da desconfianca ao humor, da
superficialidade a desconfianca. Para Enrique Gervilla (1993), “educar na pds-modernidade €
educar no relativismo do ser, no esteticismo ou individualismo hedonista e narcisista”. Elian

Alabi Lucci (1979) continua a falar sobre essa nova forma de educar dizendo:

“[...] que para acompanhar este novo processo de desenvolvimento do mundo
onde os servicos e a criatividade dao o tom, o capital fisico [...] perde lugar
hoje para o capital humano, representado pelo conjunto de capacitagdes que
as pessoas adquirem através da educacéo [...]”. (LUCCI, 1979)

A teoria do Capital Humano que foi desenvolvida na década de 60 de forma resumida
diz que o progresso de um pais € alavancado pelo investimento em pessoas. Elian Alabi Lucci

(1979) segue dizendo que:
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“Essa nova sociedade que estd se formando, e que tem por base o capital
humano ou intelectual, é chamada de Sociedade do Conhecimento. Nessa
sociedade onde as ideias, portanto, passam a ter grande importancia, estdo
surgindo em varias partes do mundo os Think Thanks, que nada mais s&o do
que grupos ou centros de pensamento para a discussdo de ideias. Esses centros
tém por objetivo a construgdo de um mundo, de uma sociedade mais saudavel
do ponto de vista econdmico e social, que possa desfrutar de uma melhor
qualidade de vida”. (LUCCI, 1979)

De acordo com o exposto por Lucci surge a ideia principal do papel da educagéo nesse
processo é o de fazer os alunos pensarem. De acordo com LUCCI surge a ideia de dinamizar a
sala de aula com projetos educacionais motivadores e diferentes, voltado para uso de novas
tecnologias. As tecnologias digitais em rede hoje, se fazem cada vez mais presente no dia a dia
de qualquer discente, seja para realizacdo de trabalhos escolares, entretenimento ou até mesmo
compras, sendo inegavel a necessidade de o docente buscar meios para que em sua pratica de
sala de aula, o uso de tais tecnologias se faca presente, de forma a contribuir no processo de
aprendizagem.

“Pensar € aprender a ser livre responsavel e honrado. Pensar é esforco e
inconformismo, para com o mundo e para consigo mesmo. Pensar € duvidar e
criticar, ndo de forma altaneira ou presuncosa, sendo por desejo do bem
comum. Pensar é ter o tempo de poder fazé-lo. Pensar ndo € repetir ou
reproduzir. Pensar é ativar o que de nobre ha no ser humano, porque pensar €
também sentir e intuir. A frase de Descartes ndo é de todo certa: ndo se trata
de "penso, logo existo", mas penso, logo vivo. Viver é encontrar seu préprio
caminho e evitar permanentemente a tentacéo do facil. O facil € ndo pensar>.
A escola precisa se transformar, portanto, hum Think Thank. O mais
importante deles. Uma grande central de ideias”. (LUCCI, 1979)

A propagacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo colaborou também para
gue os momentos de aprendizagem transcendessem o espaco fisico da sala de aula, alcancando
o ciberespaco, modificando assim as formas como a aprendizagem ocorre, colocando o discente
no centro do processo de ensino aprendizagem. Neste sentido, pensar estratégias de ensino
aprendizagem que levem os discentes a interagirem e colaborarem entre si, a fim de ampliar o
seu conhecimento a partir do que este ja traz em sua bagagem cognitiva e social, é de

fundamental importancia, pois a imersdo deste no ciberespaco pode possibilitar maior

comunicacdo e interacdo com o outro estimulando assim a aprendizagem tanto no aspecto

cognitivo como socio emocional.

> Extraido de El café de los filosofos muertos, Nora K. e Vittorio Hosle. Anaya. Madrid, 1998, p. 9.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ g '>VI CONGRESSCZ
@3&@ EDUCACAO

Para falar de um ambiente de ensino e aprendizagem pautado em uma pedagogia de

projetos, se faz necessério criar uma atmosfera que se possa trabalhar na colaboracdo e na
cooperacao entre as diversas relaces possiveis em uma sala de aula e escola.

Paulo Freire (2013) relata que tradicionalmente, o ensino formal tem acontecido de
forma linear e sistematizada, pois o professor deposita o conteldo, em uma relacdo com
paradigma do bancério. Nesse modelo, ndo ha ajustes na educacdo e o aluno se posiciona de
forma acritica e passiva. Essa educacédo ela em nada contribui na relacdo educador e educando.

Por esse motivo, na era do computador e das revolugdes digitais, é preciso pensar em
um novo modelo organizacional de educagdo. Segundo Levy (1999), novas maneiras de pensar
e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo da informaética.

Para Castells, (2003) o computador, a internet e todas as possibilidades surgidas a partir
da TIC constitui uma nova forma de organizacdo da sociedade e, sobretudo, da relagdo com o
saber. E para que esse modelo possa dar certo, mais do que nunca é preciso aprendermos a
cooperar e a colaborar. Para atingir metas comuns na cooperacao é preciso aprender a agir junto,
de forma ordenada e coordenada. E preciso ter prazer no cooperar, porque através dele podemos
repartir atividades e obter beneficios matuos segundo Argyle (1991).

A colaboracdo nos permite 0 exercicio da lideranca, do protagonismo, da troca, da
partilha. Com isso as relacdes de poder no ambito escolar mudam, pois, o professor ja ndo é
mais um depositario e sim um mediador dos processos de ensino aprendizagem.

Para Woodbine apud Santos (2000), esta abordagem de aprendizagem deve apoiar-se
em responsabilidade individual pela informacdo reunida pelo esforco do grupo; na
interdependéncia positiva, de forma que os estudantes sintam que ninguém tera sucesso, a nao
ser que todos o tenham; na melhor forma de entender um dado material, tendo que explica-lo a
outros membros de um grupo; no desenvolvimento de habilidades interpessoais, que serao
necessarias em outras situacdes na vida do sujeito; no desenvolvimento da habilidade para
analisar a dindmica de um grupo e trabalhar com problemas; na forma comprovada de aumentar
as atividades e envolvimento dos estudantes; e um enfoque interessante e divertido.

Barros apud Santos (2000) ainda resume para nos a pratica e o entendimento em seis

elementos importantes no campo de aprendizagem cooperativa dizendo que a aprendizagem é

um processo inerentemente individual, ndo coletivo, que é influenciado por uma variedade de
fatores externos, incluindo as interagdes em grupo e interpessoais. Ainda narra que as interacoes
em grupo e interpessoais envolvem o uso da linguagem (um processo social) na reorganizagéo
e na modificagdo dos entendimentos e das estruturas de conhecimento individuais, e, portanto,

a aprendizagem é simultaneamente um fendémeno privado e social.
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Continua o autor citado acima a dizer que, para aprender colaborativamente, implica na

troca entre pares, na interagdo entre iguais e no intercdmbio de papéis, de forma que diferentes
membros de um grupo ou comunidade podem assumir diferentes papéis (aprendiz, professor,
pesquisador de informacdo, facilitador) em momentos diferentes, dependendo das necessidades
e que a colaboragdo envolve sinergia e assume que, de alguma maneira, "o todo é maior do que
a soma das partes individuais”, de modo que aprender colaborativamente pode produzir ganhos
superiores a aprendizagem solitéria.

Ainda dentro da discussdo dessa Aprendizagem Interativa, que a cooperacdo e a
colaboracdo podem nos premiar com seus dizeres, Morris e Hayes apud Santos (2000) onde:

“a aprendizagem cooperativa traz beneficios para os alunos, pois eles
precisam aprender a interagir com 0s outros membros do grupo, a exercitar a
tomada de deciséo e desenvolver habilidades de trabalho em grupo, tornando-
se mais confiantes em expor publicamente seus pontos de vista. Este enfoque
de aprendizagem pode promover o surgimento de resultados educacionais,
que ndo sdo considerados estritamente académicos, como 0 aumento da
competéncia de se trabalhar em grupo. Ela é geralmente mais efetiva em
dominios onde as pessoas estdo engajadas na aquisicdo de habilidades,
categorizacgdo, planejamento conjunto e tarefas que requerem construcdo de
memoria coletiva”. (KUMAR, 1996)

O desenvolvimento das competéncias gerais e das habilidades de cada
componente curricular podera vislumbrar a apropriacdo e uso dos conhecimentos prévios dos
educandos, considerando seus saberes e fazeres no processo de construcdo de conceitos
cientificos. Nas palavras de Novoa (1996, p. 17): “a inovagdo s6 tem sentido se passar por
dentro de cada um, se for objeto de reflexao e de apropriagao pessoal”.

Assim, 0 processo de inovacdo provoca mudangas na estrutura e na logica dos
conhecimentos disciplinares. A incorporacdo do trabalho cooperativo no planejamento de
ensino caracteriza-se como um desafio para a educacao e, sobretudo, provoca a busca coletiva
por novas orientacfes pedagdgicas para o que se pretende ensinar. Acreditamos que com
criatividade poderemos desenvolver novas metodologias, criando perspectivas inovadoras no
campo educacional e principalmente na acdo docente no espaco escolar.

Nesse sentido, a discussdo sobre a Base Nacional Comum Curricular deve ser colocada

diante do contexto historico em que vivemos. A contemporaneidade tem sido marcada por uma
ressignificacdo da temporalidade e da espacialidade das agdes humanas por meio de novas
formas de perceber, pensar e viver o tempo e o0 espaco. Bauman (1999, p. 85) afirma que

estamos todos em movimento e que “no mundo em que vivemos, a distancia ndo parece
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importar muito. O espago deixou de ser um obstaculo - basta uma fragdo de segundos para

conquistéa-lo”.

Acredita-se que a leitura do texto da BNCC promove a oportunidade de aprofundar o
debate sobre o poder da cultura midiatica e digital. Considerar o principio da colaboracéo como
um referencial tedrico e metodolégico na formagéo continuada dos docentes que estdo atuando
na educacao basica. Assim, essa diretriz passara a ser fundamental na construcdo de um Projeto
Politico Pedagdgico em sintonia com o saber tradicional presente na comunidade local,
valorizando o seu espaco vivido.

Cabe ao docente, investigar de forma colaborativa, com seus educandos a realidade
numa escala local e global, promovendo uma articulacdo entre o saber popular e o saber
cientifico, incluindo nas suas estratégias pedagdgicas o uso das novas tecnologias digitais. O
uso de imagens e narrativas e tantas linguagens da midia provocam, desde a educagéo infantil,
uma nova perspectiva do olhar da crianga diante do mundo e segue fazendo isso durante toda
vida. Estamos vivendo uma situacdo que ndo pode ser ignorada, ja& que 0S sujeitos estdo
crescendo no contexto de uma sociedade de consumo que impde uma forte ordem discursiva
baseada na propaganda e num ensino fragmentado que nao responde aos principais problemas
civilizatorios da geopolitica atual.

A proposta de construcdo de uma Base Nacional Comum Curricular possibilita uma
reflexdo sobre o novo papel do docente no mundo da técnica da ciéncia e da informacéo.
Sabemos que os docentes ja ndo sdo 0s mensageiros das verdades, muito pelo contrario, estamos
diante da construcédo de significados provisérios sobre 0 mundo.

Neste contexto de mudancas, sabemos que essas Competéncias Gerais integram o
capitulo introdutdrio da Base Nacional Comum Curricular e foram definidas a partir dos direitos
éticos, estéticos e politicos assegurados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais e dos
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores essenciais para a vida no século XXI.

Dessa forma, os autores deste artigo desejaram fazer uso do Padlet e do QR Code para
analisar a capacidade de colaboracdo, cooperacdo e interatividade que essa ferramenta
tecnoldgica digital pode proporcionar. Percebe-se na vivéncia das ferramentas propostas que

toda a possibilidade e capacidade de Aprendizagem Colaborativa que ele contém dialoga, é

prevista e incentivada nas Competéncias Gerais da BNCC.

Assim, 0 uso do Padlet e 0 QR Code na educacdo contribui nesse complexo jogo
simbdlico e discursivo que atinge 0s sujeitos, estando todos conectados nessa rede e em seus
efeitos de disseminacdo de informacdes e de construcdo colaborativa do conhecimento. A

possibilidade de incorporar ao processo de ensino e aprendizagem os filmes, reportagens, sites,
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masicas, dentre tantos outros recursos digitais que fazem parte do cotidiano das criancas, jovens

e adultos de todas os segmentos e modalidades é uma mudanca paradigmatica e, como revela
Costa (2010, p.138), “ fazem a sua parte no imenso aparato técnico de comunicacdo e
entretenimento, impregnado de discursos, praticas e taticas de convocar sujeitos”.

Na etapa 1 a maior dificuldade obtida foi convencer a participacdo de todos os alunos
na plataforma e fazé-los perceber a importancia da colaboracdo e interacdo. Aqueles que
conseguiram realizar a atividade puderam dizer o quanto foi importante para eles o espaco
virtual e o quanto os auxiliou para melhor estudarem para o debate em sala e posteriormente a
prova.

Jé& na etapa 2 a dificuldade maior foi a aceitacdo e participacdo dos docentes, direcdo e
coordenacdo pedagdgica a proposta. Os alunos disseram que gostaram da metodologia e que
gostaria de repetir mais vezes a proposta. Ainda informaram que conseguiram aprender de
forma dinamica e que nédo se sentiram cansados durante o processo. Os resultados obtidos apos

a avaliagdo foram todos os alunos com a media em 80% ou superior ao esperado.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

Concluimos com a Etapa 1 apos analise que o Padlet é um excelente espaco para o
desenvolvimento de conhecimento, ensino e aprendizagem colaborativo e cooperativo.
Permitindo que o aluno seja um protagonista de seu saber e o professor um mediador. O uso da
aplicacdo também trouxe motivacdo para despertar interesse ao conteudo abordado e permitiu
ampliar o leque de visbes dos estudantes a cerca do tema abordado, enriquecendo e muito as
discussdes necessarias ao desenvolvimento das atividades. Todavia, concluimos, também, que
este aplicativo possui algumas limitacdes nos aspectos relativos a avaliacdo da colaboracéo.

Na Etapa 2, durante a autoavaliacdo, os alunos mostraram muito interesse em participar
da atividade do QR Code, por ser algo que desperta o prazer da competicao sadia e por envolver
um aplicativo que traz uma dinamica interativa e de facil manuseio. O que trouxe uma
praticidade assertiva para um momento tdo importante que foi a etapa de verificacdo da
aquisicdo e assentamento de contetdos. Os grupos também mostraram muita unido e
comprometimento na resolucdo dos exercicios tentando alcancar a vitdria. Outras turmas
passaram a reivindicar a atividade e com outros professores, visto 0 sucesso que esta atividade

fez, repercutindo além dos préprios alunos da turma participante.
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Portanto a presente pesquisa relata o sucesso na aplicacdo de préticas pedagdgicas que

inserem no cotidiano escolar préticas colaborativas, com ferramentas tecnoldgicas que se

adequam as necessidades reais do estudante do século XXI, fomentadas na BNCC.
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