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Resumo

Atualmente o Sistema de Ensino Superior apresenta-se repleto de enormes desafios. Os alunos
demonstram cada vez mais uma maior dependéncia face ao mundo das tecnologias,
comunicando, quase exclusivamente, de forma digital. Tais caracteristicas fazem igualmente
parte de um quadro p6s-covid, que vieram desafiar o processo de ensino-aprendizagem no ensino
superior, dificultando, numerosas vezes, a interacdo professores-alunos. Com efeito, verificamos
alguns padrdes de comportamento: dificuldades em comunicar com os pares; falta de motivacao
para a aprendizagem em contexto de sala de aula; participacdo reduzida em sala de aula aquando
da exposicdo de contetidos programaticos mais tedricos. Adicionalmente, o professor, para além
de desenvolver estratégias de ensino-aprendizagem que motive o aluno para a participacdo em
sala de aula, tem também um papel fundamental em desenvolver competéncias do aluno para
uma profissdo futura, adequando o contetido do curso a pratica profissional. Neste contexto, de
forma a motivar o aluno para uma aprendizagem mais ativa e prepara-lo para o desenvolvimento
de tarefas mais complexas que a futura profissdo assim o exige, foram aplicadas varias atividades
de aprendizagem ativa, utilizando trés ferramentas digitais, como o Mentimeter, o Jamboard e o
Google Slides. O resultado desta atividade pedagoégica foi muito interessante: a participacéo dos
alunos foi realizada num primeiro momento de forma individual, prosseguindo-se com um
trabalho colaborativo entre trés estudantes e, por fim, a apresentacao de trabalhos ao grupo todo.
Os alunos evidenciaram elevada motivacdo e participacdo ao longo dos diferentes momentos de
ensino-aprendizagem em sala de aula. Neste contexto, foram desenvolvidas algumas
competéncias importantes que o mercado de trabalho assim o exige, tais como o pensamento
critico, resolucédo de problemas, o trabalho de equipa, a comunicac¢do oral e escrita, escuta ativa
e a observacao.

Palavras-Chave: Aprendizagem Ativa, Ferramentas Digitais, Pensamento Critico, Resolucao de
Problemas, Trabalho em equipa, Comunicacdo oral e Escrita, Escuta Ativa, Observacao
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1. Contextualizacao

As sucessivas revolucoes tecnologicas emergidas no século XXI, sobretudo nos tltimos
anos, converteu a comunicacgao societal num sistema cada vez mais digital. No quadro
pos-covid, ja profundamente intensificado por comportamentos dominados pela
utilizacdo de recursos tecnolégicos, as interferéncias comunicacionais no plano do
Ensino trouxeram novos desafios ao processo de ensino-aprendizagem (McKee, 2022).

No caso do Sistema de Ensino Superior, os alunos demonstram gradualmente e de
forma exponencial, uma dependéncia face a instrumentalizacdo dos suportes e
dispositivos digitais para comunicar (Haleem, Javaid, Qadri, & Suman, 2022; Tulubas,
Karakose, & Papadakis, 2023). Adicionalmente, e balizando o Ultimo biénio (2022-
2024), o impacto da inteligéncia artificial acentua tais desafios junto dos agentes
educacionais (Bialik, & Fadel, 2018; Halaweh, 2023).

A penetracdo de um novo paradigma de comunicacdo, na interacdo professor-aluno,
trouxe igualmente para a pratica e debate da dicotomia ensino-aprendizagem Haleem,
Javaid, Qadri, & Suman, 2022), a par de um ambiente mais instavel e complexo a
necessidade de repensar e reformular as condutas pedagogicas (Marginson, 2018).
Adicionalmente, as diretrizes governamentais e ndo governamentais tém baseado o seu
discurso no fortalecimento da digitalizacao no processo da Educacéao (Holford & Milana,
2022), em linha com a organizacdo de competéncias junto do corpo de professores para
uma maior e mais avancada integracao de tecnologias digitais no ensino-aprendizagem
(Fadel, Black, Taylor, Slesinski, & Dunn, 2024; Koffi, 2019). Se por um lado se valida a
necessidade de desenvolvimento de programas curriculares férteis em contetdo,
colocando a tonica nas competéncias que os alunos devem adquirir ao nivel da
comunicacdo, do pensamento critico e criativo, da cooperacao intercultural. Por outro
lado, é expectavel que os professores correspondam as premissas de aprendizagem do
séc. XXI e induzam a sua pratica pedagogica nessa direcdo (Cigdem, Pasa & Keser,
2023).

Com efeito, a realidade no contexto do Ensino Superior aponta para um cenario de
dependéncia dos alunos face as tecnologias, o que conduz manifestamente para a falta
de motivacdo no contexto da sala de aula, perante o ensino expositivo tradicional.
Consequentemente, tal resulta na falta de atencdo ou mesmo dispersao. Esta é uma
geracdo em que a tecnologia digital esta presente no seu quotidiano, e por periodos
consideraveis, sendo que a exposicao as ferramentas tecnolégicas e as aplicacoes
digitais se tornou mais pronunciada no quadro da realizacao de tarefas em sala de aula
(Dilekci, & Karatay, 2023; Gosavi & Arora, 2022; Tulubas, Karakose, & Papadakis,
2023).

Nesse contexto, as estratégias de aprendizagem ativa, quando recorrem a utilizacdo da
tecnologia digital, revelam-se benéficas no que concerne ao envolvimento e empenho
dos alunos. A motivacao e participacdo dos alunos no processo de aprendizagem,
auxiliada pelas metodologias de aprendizagem ativa, assumem o cariz principalmente
colaborativo. Neste caso, o perfil do professor converge para a figura de “facilitador” de
conteudos no processo de transferéncias e criacdo de conhecimento, em detrimento da
tradicional e passiva exposicdo teérica (Baric evic & Luic’, 2023).

Na mesma linha de pensamento Silva, Loureiro, Magoni & Gongcalves (2023, p. 2)
descrevem as metodologias de aprendizagem ativa como um principio que “coloca o
aluno no centro do processo educacional, tornando-o o nuicleo da sua aprendizagem. O
aluno interage com o conteudo e constréi o seu conhecimento, ou seja, nao recebe
passivamente o contetido da aprendizagem”.

Assim, para além de incrementar estratégias de ensino-aprendizagem que motivem o
aluno para a participacdo em sala de aula, adicionalmente o professor devera
desempenhar uma acdo direcionada para o desenvolvimento de competéncias, as quais
combinem e preparem o aluno para a futura profissdo. Neste contexto, a aplicacdo de
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aprendizagens ativas e a adequacao dos contetidos do curso a pratica profissional, sao
igualmente um requisito.

Varias abordagens e estratégias baseadas em metodologias de aprendizagem ativa tém
sido adotadas ao longo dos anos no contexto do Ensino Superior (Baric evic & Luic’,
2023; Gongalves & Gongalves, 2024). Por exemplo, a participacdo ativa, as
competéncias de comunicacdo, bem como as praticas colaborativas, ou mesmo a
simulacao de acdes, favorecendo a oportunidade de participar em atividades que
refletem cenarios relacionados, tendem a ser proficientes para o desenvolvimento do
pensamento critico, do pensamento criativo, da resolucdo de problemas e de acdes de
autogestao.

Sobre este preceito, varios autores (Baric evic & Luic , 2023; Goncalves & Goncalves
2024; Gosavi & Arora, 2022; Yao, Liu & Chen, 2024) apontam para um conjunto e/ou
combinacao de estratégias, passiveis de reforcar tais competéncias e adaptar o contetido
do curso a pratica profissional:

1. Debates e discussoes em sala de aula baseados em temas e estudos de caso;

2. Aprendizagens baseadas em problemas reais, em que os alunos trabalham em
grupo para propor solucdes para os problemas identificados e analisados;

3. Aprendizagens colaborativas, estimulando o trabalho em grupo para atingir
objetivos comuns e fomentar experiéncias entre pares;

4.Aprendizagens baseadas em jogos, no sentido de desenvolver competéncias e
conceitos especificos relacionados com as praticas da profissdo (de forma ludica e
interativa);

8. Aprendizagens baseadas em desafios. Os alunos sao estimulados a pesquisar e
aplicar conhecimento de diferentes areas, para resolver problemas complexos e
tomar decisoes;

9. Aprendizagens baseadas na descoberta. Partindo de orientac¢des facultadas
pelos professores, a responsabilidade converge para os alunos nos processos de
experimentacdo, nos resultados, bem como na construcdo do seu préprio
conhecimento.

Estas tipologias, de cariz experimental e laboratorial, refletem ndo sé as exigéncias do
mercado de trabalho na logica das competéncias, como podem, simultaneamente, ser
desenvolvidas na academia para preparar melhor os alunos - futuros profissionais mais
criticos, autonomos e responsaveis (Gosavi & Arora, 2022).

Paralelemente, podemos afirmar que as metodologias ativas de aprendizagem, em
conjunto com as tecnologias digitais, tém sido amplamente aplicadas em contextos
educacionais e académicos, podendo “desempenhar um papel inovador em sala de aula,
devendo ser inseridas como recurso didatico com fins pedagégicos no processo de
aprendizagem dos alunos” (Silva, Loureiro, Magoni & Goncalves, 2023).

E importante enfatizar que a mudanca de paradigma no processo de ensino-
aprendizagem, predeterminou a prépria acado pedagogica dos professores. A utilizacao
de ferramentas digitais como recurso pedagoégico, corresponde nédo apenas a instancia
do perfil dos alunos (que se voltaram para os processos de comunicacdo digital), mas
substancialmente com o intuito de melhor envolver e aproximar os alunos para a
resolucao criativa de problemas, apropriando-se do ensino-aprendizagem em sala de
aula as conexoées do mercado de trabalho. Neste sentido, de forma a motivar os alunos
para uma aprendizagem mais ativa, foram aplicadas varias atividades, com recurso a
trés ferramentas digitais: o Mentimeter, o Jamboard e o Google Slides. Estas estratégias
coadunam-se com o desenvolvimento de tarefas mais complexas que a futura profissao
assim o exige.



Pires, R. et al. | CNaPPES.24, 065-073 68

2. Descricao da pratica pedagégica

Nesta secao pretende-se apresentar uma breve descricdo da pratica pedagoégica e é
estruturada da seguinte forma: inicialmente sdo apresentados os objetivos a alcancar
com a pratica pedagogica implementada em sala de aula e identificar o publico-alvo,
apresentando uma breve caracterizacdo sociodemografica. Posteriormente é
apresentada a metodologia, e por fim sdo explanados os resultados decorrentes da
atividade pedagogica.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Considerando o atual Sistema do Ensino Superior e os constantes desafios que evidencia. Por
um lado, os alunos encontram-se cada vez mais dependentes da tecnologia, e afastados da
motivacao da participacao em contexto de sala de aula. Por outro, os professores que tém de se
adaptar a esta nova realidade e implementar estratégias de ensino-aprendizagem mais atrativas
e inovadores que atraiam os alunos para uma aprendizagem mais ativa, mais envolvente e
participativa, implementando ferramentas digitais que auxiliem a interacdo e participacao ativa
dos estudantes em contexto de sala de aula. Tendo em conta este contexto atual, este artigo
pretende implementar estratégias de aprendizagem ativa, utilizando ferramentas digitais de forma
a motivar e preparar os alunos para o desenvolvimento de tarefas mais complexas que a futura
profissdo assim o exige.

Mais especificamente, através de implementacao desta pratica pedagégica de aprendizagem ativa,
considerando o publico-alvo identificado, e utilizando algumas ferramentas digitais, pretende-se
alcancar os seguintes objetivos:

1) Desenvolvimento de competéncias especificas necessarias ao exercicio da profissdo dos
alunos de multimédia a pratica da comunicacédo em contexto organizacional,;

2) Desenvolver e estimular o pensamento critico e solucdes de problemas de forma criativa;

3) Promover a capacidade de trabalho colaborativo entre pares e trabalho de equipa;

4) Promover a capacidade de cooperacado intercultural;

5) Aumentar a motivacdo, o envolvimento e empenho pela participacdo de todos os alunos
em contexto de sala de aula;

6) Ensinar os alunos a integrar ferramentas digitais e de multimédia nas praticas de
comunicacao organizacional, em particular na comunicacéo interna.

O publico-alvo desta atividade foram alunos do 2°. ano do curso de Multimédia, do Instituto
Politécnico de Braganca, e foram implementadas atividades de Aprendizagem Ativa ao longo da
unidade curricular de Comunicacao Organizacional no 2°. semestre do ano letivo 2023 /2024.

Esta unidade curricular tinha um total de 42 alunos inscritos, mas somente 74% dos alunos
inscritos participaram nesta atividade. Do total dos alunos que participaram nesta atividade,
6,5% eram trabalhadores-estudantes, e 32,3% eram alunos provenientes do Brasil, Cabo Verde,
Sao Tomé e Principe e Angola. Na participacdo desta atividade 39% dos alunos eram do sexo
feminino e 61% do sexo masculino.

2.2. Metodologia

A professora planeou diferentes atividades e que fossem atividades de reflexdo critica
individual e em grupo utilizando diferentes ferramentas digitais de forma que o aluno
se sentisse motivado em participar de forma ativa quer a nivel individual, quer a nivel
de grupo de trabalho. Para tal a professora preparou um powerpoint para que os alunos
seguissem determinadas instrucdes.

As atividades propostas pela professora foram:
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1) Os alunos visualizaram um video de breves minutos (Figura 1) sobre
comunicacao interna.

Figura 1. Comunicacao interna
https://www.youtube.com/watch?v=e2zyjbH9zzA

2) Os alunos tiveram de responder através do Mentimeter a questoes abertas sobre
falhas e problemas evidenciados no video de curta duracdo, recorrendo ao uso
dos telemoveis;

3) Analise das respostas dadas e discussao de grupo;

4) Utilizando o QrCode, ou o link do Jamboard, numa pratica colaborativa, os
alunos pesquisaram sobre o conceito de comunicacdo interna, apresentaram
diferentes suportes de comunicacao interna, e indicaram falhas e problemas que
poderiam advir desse tipo de comunicacao;

5) Os alunos colocaram os resultados obtidos no Google Slides e apresentaram o
trabalho realizado;

6) Discussao dos trabalhos apresentados

7) Preenchimento de um questionario sobre competéncias individuais adquiridas,
competéncias adquiridas de trabalho de grupo, autoavaliacédo e heteroavaliacao.

2.3. Avaliacao

Na implementacao desta atividade em sala de aula, foram contempladas metodologias
mistas. Inicialmente foi utilizada uma metodologia qualitativa baseada em estudo de
caso. Esta abordagem de metodologia qualitativa justifica-se pela necessidade de
investigar e explorar as experiéncias dos alunos e obter uma maior compreensido do
significado dessas mesmas experiéncias. O estudo de caso demonstra ser uma escolha
apropriada ao estudo de um determinado fenémeno em contexto real que se pretende
analisar como um estudo com maior detalhe (Merriam, 2009). Os métodos de recolha
de dados foram través de observacao direta, e analise de trabalho escrito desenvolvido
em contexto de sala de aula. No fim da atividade foi utlizada a metodologia quantitativa,
utilizando o questionario como método de recolha de dados, de forma a obter a percecéo
dos alunos sobre competéncias adquiridas ao longo da atividade, quer a nivel individual,
quer a nivel de trabalho colaborativo com o seu grupo de trabalho. Este questionario
finalizou com questdes sobre a autoavaliacdo e heteroavaliacao dos estudantes.

3. Resultados, implicacoes e recomendacoes

Os alunos comecaram por utilizar o mentimeter de forma a responderem sobre
problemas identificados na visualizacdo de um pequeno video. Nesta atividade todos os
alunos participaram e as respostas dadas foram alvo de analise e discussdo de grupo.
Verificou-se neste momento o aumento da motivacdo, envolvimento e empenho por parte
de todos os alunos. Surpreendentemente um grupo de estudantes aplicaram o
mentimeter mais tarde, de forma a obterem a opinido dos colegas sobre a escolha das
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cores de um logotipo. Neste momento foram adquiridas competéncias especificas ao
exercicio da profissao, tais como pensamento critico, comunicacao oral e escrita, escuta
ativa e a observacao.

—
r IIh
Nome: Fest up = e Anténio  Diogo  Miguel  3onathan Sabo es daS as
o ~ E Cunha Brés  Gomes i Anossa idela surglu de um grupo de estudantes cabo-verdianos aquiem Miandela,
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toda a Europa com a mesma gama de produtos

a) b)

Figura 2. a, b. Jamboard: Trabalhos de Grupo sobre Comunicacao Institucional

A atividade realizada no ambito do Jamboard permitiu que os alunos pudessem
apresentar o trabalho realizado de forma criativa e indicassem todos os elementos
solicitados pela docente, uma vez que a docente tinha acesso ao trabalho realizado pelos
alunos e estava constantemente a dar feedback (Figura 2, a) b); Figura 3, a) b) c); Figura
4 a) b) c)).

L) m-una
e Coabaracores oo Beunise s EEHoEE
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ambiente de
trabalho positivo,
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st
:--‘--Md-dll
v
a) b)
Figura 3. a, b. Jamboard: Trabalho de Grupo sobre o conceito de Comunicacéo
Interna

Neste momento os alunos puderam desenvolver a capacidade de trabalho colaborativo,
a capacidade de cooperacdo intercultural, e integrar ferramentas digitais e de
multimédia nas praticas de comunicacdo interna. Em relacdo a competéncias
especificas ao exercicio da profissao, foram desenvolvidas varias competéncias, mas o
pensamento critico, criativo e resolucéo de problemas sdo as competéncias que mais se
evidenciaram nesta atividade.
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David  Filipa
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i

comunicagao interna

c)
Figura 4. a, b, c. Jamboard: exemplos de Press Release desenvolvidos em grupo

A utilizacao do Google Slides e a apresentacdo do trabalho realizado, bem como a
discussado dos trabalhos apresentados, permitiram ao aluno desenvolver competéncias
especificas ao exercicio da profissdo, em particular a comunicacao oral e escrita, a
escuta ativa e a observacao.

O preenchimento do questionario sobre a percecio dos alunos relativamente as
competéncias adquiridas quer a nivel individual, quer a nivel de trabalho coletivo foram
determinantes para que a professora conseguisse comparar a sua avaliacido através da
observacio direta e a percecido dos alunos sobre as competéncias adquiridas. Através da
autoavaliacio e heteroavaliacdo do aluno relativamente ao trabalho, permitiram também
perceber que efetivamente existiu a capacidade de cooperacio nao sé de trabalho de
equipa, mas também a capacidade de cooperacio intercultural.

Por fim, a utilizacdo de diferentes ferramentas digitais € um elemento unificador do
processo ensino-aprendizagem que quando complementado por atividades de
aprendizagem ativa o aluno consegue estar motivado, envolvido e com uma participagio
ativa no processo de ensino aprendizagem.

E importante neste tipo de atividades recolher sempre a opinido e sugestées dos alunos.
Essas sugestdes devem ser consideradas em propostas de atividades de aprendizagem
ativas futuras de forma a existir uma adaptacdo mais efetiva as necessidades dos
alunos. O professor deve estar sempre atento ao seu publico-alvo, pois nem sempre as
mesmas atividades resultam em diferentes publico-alvo, e em diferentes unidades
curriculares.
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4. Conclusoes

O ambiente atual do Ensino Superior apresenta-se repleto de desafios. A fragilidade que
os alunos atuais demonstram num momento pés-covid, as exigeéncias por competencias
especificas que o mercado de trabalho exige a um recém-licenciado proporcionam uma
profunda reflexdo no professor sobre quais as estratégias mais adequadas ao contexto
que vivemos caracterizado como turbulento, com uma elevada fragilidade e com desafios
constantes. O presente artigo pretendeu implementar estratégias de aprendizagem
ativas, utilizando ferramentas digitais de forma a motivar e preparar os alunos para o
desenvolvimento de tarefas mais complexas que a profissdo assim o exige.

Com a implementacio pratica de estratégias de aprendizagem ativa conseguiu-se nao
s6 aumentar a motivacido do aluno em contexto de sala de aula, mas também aumentar
a sua participacio ativa. Forma evidenciadas ndo sé pela observacdo direta da
professora, mas também pela percecio dos alunos adquiridas competéencias
importantes para o exercicio da profissdo, tais como comunicacio oral e escrita,
capacidade de cooperacdo intercultural, trabalho de equipa, escuta ativa, pensamento
critico e observacao.
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