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Resumo

O objectivo deste artigo é explorar o impacto das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem em cursos de
Artes Cénicas, Ensino de Portugués e Jornalismo em uma institui¢cdo publica de ensino superior em Mogambique. Utilizando
um paradigma interpretativo, a pesquisa acompanhou um semestre lectivo (Margo a Junho de 2024), envolvendo trés turmas
compostas por estudantes com idades entre 18 e 30 anos, familiarizados com tecnologias digitais. Através da observacao
participativa, foram implementadas ferramentas como Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva, com o intuito de aumentar o
engajamento e a qualidade das produgdes académicas. O Kahoot promoveu revisdes interactivas em Artes Cénicas, enquanto
Mentimeter e Padlet facilitaram a colaboragdo no Ensino de Portugués. No Jornalismo, o Canva teve um papel central na
cria¢do de apresentacdes visuais. A recolha de dados através de observagdes directas e de feedback dos alunos revelou um
aumento significativo na participagdo, especialmente em actividades interactivas. As producdes académicas também
mostraram melhorias em um nivel qualitativo e criativo, especialmente nos cursos de Jornalismo e Artes Cénicas. Esta
pesquisa evidencia que a inclusdo de tecnologias digitais enriquece a aprendizagem activa e a preparagdo dos estudantes
para os desafios da era digital.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Ensino-aprendizagem; Ferramentas colaborativas; Engajamento.

Abstract

The objective of this article is to explore the impact of digital technologies on the teaching-learning process in courses of
Performing Arts, Portuguese Language Teaching, and Journalism at a public higher education institution in Mozambique.
Using an interpretative paradigm, the research followed a semester (March to June 2024), involving three classes composed
of students aged between 18 and 30 years, familiar with digital technologies. Through participatory observation, tools such
as Kahoot, Mentimeter, Padlet, and Canva were implemented to increase engagement and the quality of academic
productions. Kahoot promoted interactive reviews in Performing Arts, while Mentimeter and Padlet facilitated collaboration
in Portuguese Language Teaching. In Journalism, Canva played a central role in creating visual presentations. Data
collection through direct observations and student feedback revealed a significant increase in participation, especially in
interactive activities. Academic productions also showed improvements in qualitative and creative levels, especially in
Journalism and Performing Arts courses. This research highlights that the inclusion of digital technologies enriches active
learning and prepares students for the challenges of the digital age.

Keywords: Digital technologies; Teaching-learning; Collaborative tools; Engagement.
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1. Introducao

No contexto actual da educagdo, fala-se cada vez mais sobre um ensino inovador. E crucial estarmos receptivos a novas
abordagens que acompanhem as transformagdes tecnoldgicas que estamos a viver. Isso € particularmente importante nas areas de
Ciéncias da Linguagem, Comunica¢do ¢ Artes, onde a criatividade e a dindmica sdo fundamentais. As ferramentas digitais
proporcionam-nos experiéncias incriveis, tornando o processo de ensino-aprendizagem muito mais interactivo e personalizado,
atendendo de facto as reais necessidades de cada estudante e das disciplinas que exploramos.

O ensino-aprendizagem tradicional, centrado em metodologias expositivas e passivas, ja ndo responde as demandas dos
alunos, cada vez mais conectados a dispositivos digitais e habituados a formas rapidas e interactivas de acesso a informacao (Prensky,
2001). Nesse contexto, as tecnologias digitais tornam-se verdadeiras aliadas, proporcionando nido apenas novas maneiras de ensinar,
mas também formas criativas e envolventes de aprender. Elas nos conectam de maneiras surpreendentes, ampliando horizontes e
despertando a curiosidade de todos.

O uso de tecnologias digitais no ensino de Ciéncias da Linguagem, Comunicagao e Artes ¢ essencial devido aos enormes
beneficios em termos de inclusdo e acessibilidade. Como Moran (2015) aponta, a tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa para
promover a inclusdo educacional, oferecendo recursos que atendem as necessidades de estudantes com diferentes estilos de
aprendizagem.

Neste artigo, queremos compartilhar as nossas experiéncias nas turmas de licenciatura em Ensino de Lingua Portuguesa,
Jornalismo e Artes Cénicas. Durante as aulas, usamos varias ferramentas tecnologicas, como Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva,
para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais rico e interessante. Decidimos incorporar essas tecnologias porque queriamos
que as aulas fossem mais dindmicas ¢ envolventes. Além disso, buscavamos praticas pedagogicas eficazes que pudessem ser aplicadas
em outros contextos educacionais semelhantes.

E importante considerar a possibilidade de levar essas praticas para diferentes contextos educacionais. As metodologias que
testamos mostraram que podem ser facilmente adaptadas a cursos de varias areas, especialmente porque as ferramentas tecnologicas
que usamos sdo acessiveis e muito versateis. No entanto, ¢ crucial destacar que o sucesso dessas iniciativas ndo depende apenas das
tecnologias escolhidas, mas também da forma como as aplicamos. Uma boa planificagdo pedagogica e um acompanhamento
constante da aprendizagem ¢ das necessidades dos estudantes (diagnéstico da turma) sdo essenciais para que tudo funcione
devidamente.

As ferramentas que escolhemos foram implementadas para atender as necessidades especificas de cada curso. Como sugere
Selwyn (2016), a implementagdo dessas tecnologias digitais deve ser guiada por um entendimento profundo do contexto de ensino e
aprendizagem, além de uma planificagdo pedagogica clara. Nao se trata apenas de adoptar a tecnologia por sua novidade ou
atractividade, mas de integra-la de forma coerente com os objectivos educacionais e os perfis dos estudantes. Nesse sentido, Moran
(2015) destaca que o sucesso no uso de tecnologias em sala de aula depende tanto da formagao dos docentes quanto do entendimento
das ferramentas como facilitadoras de um ensino mais inclusivo e participativo.

No contexto do ensino superior em Mogambique, a pesquisa de Mura (2021) destaca-se como pioneira ao integrar o uso das
ferramentas Kahoot e Padlet em experiéncias pedagogicas com duas turmas do 3° ano do curso de Licenciatura em Informatica, na
Faculdade de Economia e Gestdo da Universidade Catolica de Mogambique. Este estudo ganha relevancia por estar directamente
vinculado as adaptagdes educacionais impostas pela emergéncia da COVID-19, o que o torna ainda mais pertinente.

O nosso interesse em aprofundar essa abordagem reside no facto de explorar a aplicabilidade dessas tecnologias em

contextos onde a inovagdo digital ndo é vista como uma imposi¢do, mas sim como uma oportunidade de enriquecer o processo de
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ensino-aprendizagem de forma natural e eficiente. Esta iniciativa procura ampliar o impacto do uso de tecnologias educativas,
incentivando uma reflexao sobre o seu potencial transformador, mesmo em cursos, onde a tecnologia ainda ¢ subutilizada.

Assim, este artigo vai além de simplesmente compartilhar as experiéncias metodoldgicas que tivemos. Ele também convida
a reflex@o sobre as consequéncias mais amplas do uso de tecnologias digitais no ensino de Ciéncias da Linguagem, Comunicagéo e

Artes, especificamente nos cursos de ensino de lingua portuguesa, jornalismo e artes cénicas, respectivamente.

2. Quadro Teérico

Este estudo baseia-se em teorias modernas de educagdo e tecnologia, destacando a importancia de metodologias interactivas
e colaborativas no ensino superior. Com a evolu¢do das demandas dos estudantes, é crucial que as abordagens pedagdgicas
acompanhem essas mudangas, especialmente nas areas de Ciéncias da Linguagem, Comunicagdo e Artes. As tecnologias
educacionais t€ém-se mostrado fundamentais para desenvolver praticas pedagogicas que envolvam os estudantes de maneira mais
significativa e participativa. Este quadro tedrico explora as teorias que sustentam o uso de ferramentas tecnolégicas como Kahoot,

Mentimeter, Padlet e Canva, com o objectivo de discutir sua eficicia em promover um ensino mais dindmico, colaborativo e centrado

no estudante.

2.1 Inovacio Pedagégica e Tecnoldgica no Ensino

A inovagdo pedagogica esta profundamente relacionada ao uso de novas tecnologias no ensino. Segundo Moran (2015),
integrar tecnologias digitais nas praticas educacionais muda a forma como os estudantes aprendem e interagem com o conhecimento.
Moran destaca que usar as ferramentas tecnologicas certas pode transformar o papel tradicional de professores e alunos, promovendo
uma aprendizagem mais centrada no estudante, colaborativa e interactiva. Em vez de serem apenas receptores passivos de
informacg@o, os estudantes se tornam participantes activos na construcdo do conhecimento, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico e eficaz.

Usar ferramentas tecnologicas como Kahoot e Mentimeter nas aulas de Linguagem, Comunicagio e Artes mostra bem essa
transformag@o. O Kahoot, uma plataforma de quizzes interactivos, ¢ muito usado para revisar contetdos e fazer pré-testes de forma
divertida e envolvente. Segundo Wang e Tahir (2020), o Kahoot ndo so6 incentiva a participacdo activa dos estudantes, mas também
melhora a retengdo de conhecimento ao misturar elementos de jogo e competi¢do saudavel com a aprendizagem. Esses elementos
gamificados, como descrito por Huotari ¢ Hamari (2017), aumentam a motivagao dos alunos e criam um ambiente de aprendizagem
mais agradavel.

O Mentimeter facilita a criacao de sessoes interactivas de brainstorming, onde os estudantes podem compartilhar suas ideias
e opinides de forma andénima e colaborativa. Isso cria um espago mais democratico para a participagdo, como destaca Sharma (2014),
permite que todos os estudantes, inclusive os mais timidos, se expressem sem medo de julgamentos. Essas ferramentas se alinham
as teorias de aprendizagem activa, defendidas por Bonwell e Eison (1991), que argumentam que os alunos aprendem mais quando

estdo activamente engajados no processo educacional, a participarem de discussoes, debates e resolugdo de problemas.

2.2 Engajamento e Participacio Activa
Freire (2005), em sua pedagogia critica, destaca que o aprendizado se torna muito mais eficaz quando os alunos estdo activos

e engajados em sua propria educagdo. Para ele, a educagdo deve ser um didlogo continuo entre professores e alunos, onde ambos
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colaboram na construgdo do conhecimento. Esse didlogo ¢ ainda mais enriquecido com o uso de tecnologias que incentivam a
participagdo activa e a colaboragdo, como o Padlet.

O Padlet, uma plataforma digital que permite a criacdo de murais virtuais colaborativos, tem mostrado ser uma ferramenta
eficaz para promover a aprendizagem colaborativa e construtivista. Segundo Vygotsky (1978), a interaccdo social é essencial para o
desenvolvimento cognitivo, e o Padlet facilita essa interac¢do ao permitir que os estudantes trabalhem juntos na criagdo de contetdos,
partilhem as suas ideias e contribuam colectivamente para o desenvolvimento do conhecimento.

Além disso, Siemens (2004) destaca na teoria da conectividade que a aprendizagem ndo acontece de forma isolada, mas sim
através de troca de ideias e informagdes dentro de uma rede social mais ampla. O Padlet exemplifica essa teoria ao fornecer um
espago onde os estudantes podem interagir e colaborar em tempo real mesmo que seja fora da sala de aula fisica.

O Padlet nao s6 promove a colaboragdo, mas também aumenta o engajamento dos estudantes com a sua interface intuitiva
e visualmente atraente. Delgado, Wardlow, McKnight e O’Malley (2015) apontam que as tecnologias educacionais que combinam
elementos visuais e interactivos tendem a capturar a aten¢do dos estudantes de maneira mais eficaz, aumentando seu interesse e
motivag@o para participar activamente das actividades propostas. A criagdo de murais digitais no Padlet permite que os estudantes
visualizem as suas contribuigdes ¢ as dos colegas de forma organizada ¢ acessivel, o que fortalece o senso de pertenca e co-autoria

(na perspectiva de colaborag@o) no processo de construgdo do conhecimento.

2.3 Tecnologias no Ensino de Artes e Comunicacio

Ensinar Artes e Comunicacao exige a selec¢do de metodologias que realmente se conectem com a natureza pratica e visual
dessas disciplinas. Prensky (2001) aponta que os estudantes de hoje, os chamados "nativos digitais", estdo habituados a interagir com
conteudos visuais e multimidia de forma rapida e constante. Isso significa que as metodologias de ensino nessas areas precisam usar
tecnologias que permitam aos estudantes explorar ¢ expressar a sua criatividade de forma mais envolvente e profissional.

No curso de Jornalismo, por exemplo, o uso do Canva proporcionou aos estudantes melhorias significativas da qualidade
de suas apresentagdes. O Canva ¢ uma plataforma de design grafico que oferece uma ampla variedade enorme de recursos visuais e
templates prontos, permitindo que qualquer pessoa crie apresentagdes profissionais com facilidade. Para Walsh (2020), usar
ferramentas visuais no ensino de comunicagio € essencial, pois ajuda os estudantes a desenvolver habilidades importantes de design
e narrativa visual, que sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho.

Com Canva, os estudantes podem explorar diferentes formas de comunicar as suas ideias de maneira clara e visualmente
atraente, o que contribui para o desenvolvimento de suas competéncias comunicacionais e criativas.
Além disso, usar o Canva em ambiente educacional reforca a ideia de “aprender, conforme proposto por Kolb (2014) em sua teoria
da aprendizagem experiencial. Kolb argumenta que o aprendizado ¢ mais eficaz quando os estudantes se envolvem em actividades
praticas que lhes permitem aplicar conceitos tedricos em situagdes reais. No curso de Jornalismo, a criar apresentacdes no Canva
permite que os estudantes usem os seus conhecimentos de comunicagdo visual e design grafico em projectos praticos, preparando-

os para os desafios profissionais que enfrentardao apds a conclusio do curso.

2.4 Aprendizagem Colaborativa e Construtivismo
O uso de tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias da Linguagem, Comunicagdo e Artes esta profundamente relacionado
as teorias da aprendizagem colaborativa e do construtivismo, que defendem que o conhecimento é construido de maneira activa e

social. Vygotsky (1978) foi um dos pioneiros dessa perspectiva, alegando que a interac¢do social e a colaboragdo sdo essenciais para
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o desenvolvimento cognitivo. O uso de ferramentas como o Mentimeter ¢ o Padlet, que promovem a participagdo activa e a troca de
ideias, exemplifica essa abordagem colaborativa e construtivista.

Ao permitir que os estudantes compartilhem as suas ideias de forma an6nima e colaborativa, o Mentimeter facilita o processo
de construgdo colectiva do conhecimento, criando um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e participativo. Isto esta alinhado
com a perspectiva de Siemens (2004), que afirma que o conhecimento ¢ criado e disseminado através de redes de interac¢ao social.
Ao permitir que os estudantes contribuam para o desenvolvimento de novas ideias e percepgdes, 0 Mentimeter ndo s6 promove a

aprendizagem colaborativa, mas também encoraja o pensamento critico ¢ a resolug@o de problemas de forma colectiva.

2.5 O Papel das Tecnologias na Personalizacio do Ensino

Outra grande vantagem das tecnologias digitais no ensino de Ciéncias da Linguagem, Comunicagao e Artes ¢ a possibilidade
de personalizar do processo de aprendizagem. Anderson (2008) descreve que as tecnologias educacionais permitem aos professores
adaptar as suas abordagens pedagdgicas as necessidades e caracteristicas individuais de cada estudante. No contexto das experiéncias
relatadas neste estudo, o uso de ferramentas como Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva facilitou essa personalizag@o ao permitir que
os docentes ajustassem as suas praticas de acordo com o nivel de envolvimento e participagdo dos estudantes.

O Kahoot, por exemplo, oferece feedback imediato aos estudantes sobre o seu desempenho, permitindo que o professor
identifique quais areas do contetido precisam de mais atengdo. Isto possibilita a personalizagdo das actividades posteriores, garantindo
que todos os estudantes possam progredir ao seu proprio ritmo. Além disso, o Padlet permite que os estudantes trabalhem de forma
colaborativa, ao mesmo tempo em que individualizam as suas contribuicdes, facilitando a adaptagdo das actividades as necessidades
especificas de cada estudante.

Esta personalizagdo do ensino também estd alinhada com teoria da diferenciacdo pedagogica, conforme descrita por
Tomlinson (2001). Ele sugere que a diferenciago ¢ essencial para atender as diversas necessidades de aprendizagem diversificadas
dos estudantes, e as tecnologias educacionais oferecem ferramentas valiosas para facilitar essa adaptagdo. Ao permitir que os
professores ajustem as suas praticas pedagodgicas com base nas caracteristicas e necessidades individuais dos estudantes, as

tecnologias digitais contribuem para a criagdo de ambientes de aprendizagem mais inclusivos e equitativos.

2.6 O Impacto das Tecnologias na Qualidade dos Trabalhos Académicos

Por fim, ¢ importante destacar o impacto positivo das tecnologias digitais na qualidade dos trabalhos académicos. Como
Moran (2015) salienta, as tecnologias ampliam as possibilidades de comunicacao, tornando a produgdo académica mais rica e variada
em termos de formatos ¢ abordagens.

No contexto do ensino de linguagem e comunicagdo, ferramentas como o Canva, o Padlet ¢ o Mentimeter nao sé
melhoraram a apresentacao visual dos trabalhos, mas também promoveram um nivel mais elevado de reflexao critica e colaboracao
entre os estudantes. Selwyn (2016) afirma que as tecnologias digitais possibilitam novas formas de aprender e criar, dando aos
estudantes a oportunidade de explorar ideias de maneira mais flexivel e inovadora. Por exemplo, o Canva facilita o design de
apresentagdes e projectos visuais, permitindo que os estudantes criem conteidos mais profissionais e impactantes, aumentando tanto
a qualidade técnica quanto o envolvimento com os temas trabalhados.

Além disso, plataformas colaborativas como o Padlet proporcionam um espago virtual para a partilha de ideias e a
construcao conjunta do conhecimento. Anderson (2008) indica que as tecnologias colaborativas promovem um aprendizado social,

onde os estudantes trocam experiéncias e constroem solu¢des em conjunto, contribuindo para a consolidacdo de conhecimentos de
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maneira mais profunda. No ensino de linguas, por exemplo, o Padlet tem-se mostrado uma ferramenta poderosa para o trabalho em
grupo, permitindo que os estudantes criem murais virtuais onde podem organizar as suas reflexdes e produgdes, de forma interactiva
e acessivel.

O Kahoot, amplamente utilizado para revisdes e testes interactivos, tem um impacto muito positivo na qualidade dos
trabalhos académicos. Ao envolver os estudantes de maneira mais activa e competitiva, resulta num maior comprometimento com o
aprendizado. Wang e Tahir (2020) sugerem que plataformas de gamificagdo, como o Kahoot, promovem um aumento na retengdo de
conteudo, visto que o formato lidico das actividades ajuda a fixar os conceitos de forma mais eficaz. Este maior envolvimento com
o contetdo, reflecte-se na qualidade dos trabalhos académicos apresentados, uma vez que os estudantes demonstram uma
compreensdo mais solida e profunda dos topicos abordados.

Outro aspecto relevante do impacto das tecnologias digitais ¢ sua capacidade de integrar diferentes formas de avaliacdo e
feedback. Conforme Luckin et al. (2012), o uso de plataformas digitais oferece oportunidades para a personaliza¢do da aprendizagem,
permitindo que os estudantes recebam feedbacks continuos e imediatos sobre suas producdes. O Mentimeter, por exemplo, ndo s
facilita a interac¢@o em tempo real, mas também fornece um retorno imediato sobre o desempenho dos estudantes, possibilitando

que eles ajustem as suas abordagens e aprofundem as suas reflexdes com base nas discussdes geradas.

3. Metodologia

A metodologia deste estudo baseia-se numa abordagem qualitativa a partir do paradigma interpretativo (Pereira et al., 2018),
para observar o impacto do uso de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem nos cursos de Artes Cénicas, Ensino de
Lingua Portuguesa e Jornalismo. A investigagdo foi conduzida ao longo de um semestre lectivo, utilizando ferramentas como Kahoot,
Mentimeter, Padlet e Canva, todas focadas na interac¢do, colaboragio e engajamento dos estudantes.

O estudo incluiu trés turmas de uma instituigdo publica de ensino superior na Faculdade de Ciéncias da Linguagem,
Comunicagdo e Artes que conta com 2556 estudantes matriculados no ano académico 2024, sendo uma de Ensino de Lingua
Portuguesa com 44 estudantes, uma de Jornalismo com 36 estudantes e uma de Artes Cénicas com 19 estudantes. A faixa etaria dos
estudantes variava entre 18 e 30 anos, todos nativos digitais (Prensky, 2001), o que facilitou a adopgao de ferramentas tecnologicas
que se alinhavam perfeitamente com as suas experiéncias quotidianas e expectativas educacionais. Além disso, a sua familiaridade
com plataformas digitais tornou o uso dessas tecnologias nas actividades propostas muito mais fluidas e eficazes.

De acordo com Gil (2002) ¢ crucial considerar caracteristicas comuns entre os participantes, como a familiaridade com o
tema de estudo e o contexto de sua aplicagdo. Por isso, a escolha dos trés cursos justifica-se pela natureza pratica das suas actividades
académicas e pelo potencial de integragao de tecnologias digitais em seus respectivos curriculos.

A selecgdo das ferramentas tecnologicas foi guiada pela sua capacidade de promover interatividade, envolvimento e
colaboracdo. As plataformas escolhidas — Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva — sdo amplamente reconhecidas no contexto
educacional pelas suas funcionalidades que apoiam a aprendizagem activa (Bates, 2022). Abaixo, detalham-se as ferramentas
utilizadas em cada curso:

No curso de Artes Cénicas, utilizamos o Kahoot para actividades interactivas, como pré-testes e revisdes de conteudo (esta
ultima como resultado do relatorio apresentado pela propria plataforma). Segundo Wang (2020), o Kahoot € bom para criar um
ambiente de aprendizagem ludico e competitivo, 0 que aumenta o envolvimento dos estudantes e estimula a participagdo activa.
Durante a aplicagdo, os estudantes interagiram com as perguntas e respostas de maneira colaborativa, o que ajudou a consolidar o

conteudo de forma descontraida e divertida.
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No curso de Ensino de Portugués, usamos o Mentimeter para uma sessdo de brainstorming (chuva de ideias), o que
incentivou a cria¢@o de ideias de forma dindmica e colaborativa. Além disso, serviu como um bom “quebra-gelo” para a turma do 1°
ano. Ja o Padlet foi aplicado numa actividade em grupo, facilitando a criacdo de murais virtuais onde os estudantes podiam
compartilhar as suas ideias e discutir temas juntos. Segundo a pesquisa de Santos Jinior ¢ Monteiro (2021), o mural é uma das
possibilidades do Padlet, pois permite compartilhar a criagdo de murais com apresentacdes variadas, em diversas opgdes de layout.
De um modo muito dindmico, o recurso permite inserir imagens, videos, textos e /inks de modo muito simples e rapido.

No curso de Jornalismo, usamos o Canva para criar apresentagdes visuais, focando na produgdo de slides e materiais
graficos. Essa plataforma ajudou os estudantes a desenvolverem habilidades visuais essenciais para a comunicagdo moderna.
Segundo Manso, da Silva e de Aquino (2022), ferramentas como o Canva ndo apenas promovem a criatividade dos estudantes, mas
também aproximam a pratica académica das exigéncias do mercado de trabalho, sobretudo em areas que demandam habilidades de
comunicagio visual.

Para conduzir este estudo, foi utilizada a observagao participativa. Esta é uma técnica de recolha de dados para conseguir
informagoes e utiliza os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas em ver ¢ ouvir, mas também
em examinar factos ou fendmenos que se desejam estudar (Marconi & Lakatos, 2017), para o nosso caso serviu para o
acompanhamento directo a interacgdo entre os estudantes ¢ as ferramentas tecnoldgicas. Ao longo do semestre, foram registadas as
interac¢des dos estudantes durante as actividades propostas e analisadas as produg¢des académicas resultantes dessas experiéncias.

Cada ferramenta foi utilizada em momentos especificos do curso e acompanhada de perto pela pesquisadora, que registava
as reaccoes e dificuldades dos estudantes em um didrio de campo. Ela observou aspectos como a facilidade de uso das plataformas,
o nivel de envolvimento, a participagdo dos estudantes e a qualidade das producdes académicas.

Toda a investigacdo enfrenta limitagdes, e este estudo ndo ¢ uma excepgdo. Uma das principais restrigdes que encontramos
foi o tempo disponivel para a implementagdo das ferramentas. Apesar de termo conseguido aplicar as actividades ao longo de um
semestre, um periodo mais alargado poderia oferecer uma visdo mais aprofundada sobre o impacto das tecnologias digitais no
processo de ensino-aprendizagem. Para além disso, as ferramentas que seleccionamos representam apenas uma amostra das inimeras
opgdes disponiveis no mercado, o que dificulta a generalizagdo dos resultados obtidos.

Este estudo seguiu todos os principios éticos recomendados para pesquisas educacionais. A participagdo dos estudantes foi
voluntaria, e todos foram informados previamente sobre os objectivos da pesquisa, onde cada chefe da turma teve acesso a carta de
consentimento devidamente assinada. Gunther (2006) sublinha precisamente essa necessidade ao afirmar que é essencial que a
integridade e a transparéncia do pesquisador sejam mantidas. Quando nos dedicamos a compreender as experiéncias e historias dos
outros, devemos fazé-lo com sensibilidade e responsabilidade, sempre tendo em mente que as pessoas sdo o coragdo de qualquer

estudo.

4. Discussio dos Resultados

Os resultados das experiéncias metodologicas que implementamos nos cursos de Artes Cénicas, Ensino de Portugués e
Jornalismo mostram um impacto muito positivo no envolvimento e na qualidade dos trabalhos dos estudantes observados. Em todas
as turmas, o uso das tecnologias digitais foi fundamental para aumentar a participacdo activa, incentivar a colaboragdo entre os alunos
e elevar a qualidade visual das apresentacdes académicas. A introdugdo de plataformas como o Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva
tornou o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e interactivo, além de se adaptarem melhor as necessidades especificas de

cada curso. Vamos explorar estes pontos em detalhe a seguir.
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4.1 Envolvimento e Participacio no Curso de Artes Cénicas: O Uso do Kahoot

No curso de Artes Cénicas, o Kahoot foi utilizado como uma ferramenta de pré-teste, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem gamificada que resultou em um aumento expressivo da participacdo dos estudantes. Participaram do pré-teste onze
(11) estudantes. Devido a questdes de ordem tecnologica, permitimos que um user (usuario, em portugués) fosse usado por dois
estudantes, caso se fizesse necessario. O que de facto aconteceu, pois pretendiamos que toda a turma, dos 11 que estavam ali
presentes, participasse, com vista a garantir maior interac¢do e numero de respostas. Importa salientar que alguns estudantes foram

chegando ao longo da actividade, mas o sistema ja ndo permitia que entrassem, por uma questdo de justi¢a na classificagdo.

Figura 1 - Estudantes na plataforma Kahoot para inicio do pré-teste.

PIN do jogo:

Entre em www.kahoot.it
ou com o app Kahoot!

Fonte: Autores (2024).

A primeira questdo serviu que aquecimento e familiarizagdo com a plataforma. Todos erraram, ndo por falta de
conhecimento, mas porque ndo haviam entendido o funcionamento dos codigos dispostos € cronometro para cada questdo. Ainda

que tivéssemos explicado antes do inicio da actividade.
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Figura 2 - Reforco da explicagéo do funcionamento da ferramenta kahoot.

Fonte: Autores (2024).

Tendo a turma engrenado na actividade, a habilidade de pensamento rapido e marca¢do da resposta correcta foi-se
aperfeigoando ao longo da actividade, o que mostrou que actividades como essa seriam sempre bem-vindas para turma. De facto, no
Kahoot, ndo tem so a ver com dar a resposta certa, mas usar menos tempo possivel para o efeito e esse marco foi alcangcado. Como

demonstra a Figura 3 abaixo.

Figura 3 - Podio do pré-teste do Kahoot.

& : .‘-'

Cc;qhecimentos de Solfejo e Ritmica

——

8 out of 10

7 out of 10

Segundo lugar

4 EmestoeM 5 B

Fonte: Autores (2024).

A Plataforma mostrou-se atractiva para os estudantes, na medida em que a mesma fornece, no final, o quadro das
qualificagdes em formato de podio. O feedback dos estudantes em relagdo a actividade foi positivo e sugeriram que, ao longo da sua

formag@o, poderiam ter mais actividades semelhantes para promover a sua aprendizagem.
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Figura 4 - Relatdrio da classificagdo do Kahoot.
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Canais v novela 7 Q=
E English far all. SaE & O T
z i D silva e bie 3 Qv 7 S
@ aluda Maria Ddete ¥ O o o
B O Type hers to search i N = & E ¢ & m e &+ 8 EEFE o~ 3 om0 & O POR |a;:§rsnal [=]

Fonte: Autores (2024).

Segundo Wang e Tahir (2020), o uso de plataformas de gamificacdo, como o Kahoot, promove o eenvolvimento dos
estudantes ao transformar o processo de revisdo de conteudo em uma actividade ludica e competitiva. Os estudantes ndo apenas se
envolveram activamente na resolucdo das questdes, mas também corrigiram as respostas erradas, o que contribuiu para uma
aprendizagem mais profunda e significativa. Essa correc¢do colaborativa reforcou a compreensdo dos conceitos, uma vez que o
feedback imediato proporcionado pela ferramenta facilitou a identificagdo e correcg@o de erros no momento de sua ocorréncia.

Além disso, conforme argumentam Dichev e Dicheva (2017), a gamificagdo no ensino contribui para aumentar a motivagao
intrinseca dos estudantes, o que, por sua vez, influencia positivamente a qualidade de sua participag@o nas actividades. No caso do
curso de Artes Cénicas, os estudantes demonstraram um nivel elevado de engajamento e entusiasmo, resultando em um ambiente de
sala de aula mais colaborativo e dindmico. A aplica¢do do Kahoot ndo apenas facilitou a revisdo de contetdo de maneira eficaz, mas
também criou uma atmosfera mais participativa, onde os estudantes se sentiram a vontade para colaborar uns com os outros,
aumentando o senso de pertenca e de trabalho em equipa.

Mura (2021) recorreu ao Kahoot para proceder ao diagnostico dos conhecimentos prévios da turma, evidenciando assim a
versatilidade da gamificag@o no processo de ensino-aprendizagem. As ferramentas sdo utilizadas, ou devem ser utilizadas, com base
nas necessidades especificas da turma, cabendo ao professor a diligente tarefa de identificar tais necessidades.

Apresentamos a transcrigao do depoimento de 1 (um) estudante, em representagdo da turma, que usou o Kahoot como parte
de seu processo educativo. Por meio de sua experiéncia, poderemos entender melhor como essa plataforma pode impactar a
motivagdo, o envolvimento e, principalmente, a eficacia da aprendizagem. O relato a seguir ilustra ndo apenas a funcionalidade do
Kahoot, mas também como ele pode ser integrado ao quotidiano estudantil, promovendo um ambiente colaborativo e estimulante:
Estudante|: “A experiéncia foi interessante, eu sempre quis participar dessas coisas de quizz, tipo sempre que via um programa onde
tem essa dindmica eu me interesso, sempre quando vejo. Entdo estar a participar é algo indelével... E bom, gostei!”’

Os resultados da nossa experiéncia utilizando o Kahoot nas aulas de solfejo e ritmica mostraram-se satisfatorios. A
integracdo dessa ferramenta de gamificacdo ndo s6 tornou a aprendizagem mais dindmica e interactiva, como também aumentou

significativamente a participacdo e motivagao dos estudantes.
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4.2 Colaboracio e Criatividade no Curso de Ensino de Portugués: Mentimeter e Padlet

No curso de Ensino de Portugués, o uso do Mentimeter ¢ do Padlet teve como objectivo aprimorar a colaboracdo entre os
estudantes, especialmente em actividades de trabalho em grupo e brainstorming. A adop¢do do Mentimeter para a dinamica de chuva
de ideias permitiu uma maior interac¢do entre os estudantes, ao mesmo tempo em que incentivou a participacao de todos,
independentemente de suas personalidades ou preferéncias comunicativas. Como destaca Lindberg et al. (2017), o Mentimeter ¢ uma
ferramenta eficaz para promover a participagao inclusiva, uma vez que permite que os estudantes compartilhem suas ideias de
maneira anénima e interactiva, eliminando barreiras que muitas vezes surgem em discussdes presenciais.

Em outras palavras, usamos a nuvem de palavras para pedir aos estudantes que digitassem palavras que lhes vinham a mente
quando pensassem em fonética. Isso permitiu deixar o ambiente mais leve e receptivo para aula que se pretendia introduzir. A escolha
do Mentimeter, foi por nés considerado perfeito para o que nos propunhamos, pois permitiu uma interac¢ao, inicial e dinamismo.

O uso do Mentimeter como ferramenta interactiva para engajar a turma em discussdes e actividades se revelou bastante
interessante, mas também trouxe a tona algumas dificuldades significativas. Uma das principais questdes observadas foi a ma
estruturagdo das palavras escolhidas pelos estudantes ao formularem suas respostas. Essa situagdo criou um desafio ndo apenas para
a compreensdo dos contetidos apresentados, mas também para a dindmica da participagdo da turma, como se pode observar na Figura

5, a seguir:

Figura 5 - Chuva de ideias da turma no Mentimeter.

Acede a menticom | e usa o cédigo 4812 5437

o) aue entende por fonética?

24 responses

estudo dos sons da fala

estudo dos sons

ele se concentra em enten percebidos

a

€ uma Grea d matica

Fonte: Autores (2024).

Ao utilizar o Mentimeter, esperava-se que os estudantes conseguissem expressar suas ideias de maneira clara e concisa. No
entanto, muitos deles acabaram optando por palavras ou frases mal escolhidas, o que dificultou o entendimento das intengdes por
tras de suas respostas. Essa falta de clareza gerou confusdo durante as discussodes, levando a mal-entendidos que poderiam ter sido

evitados com uma comunicagdo mais estruturada, conforme visualizamos na Figura 5 acima.
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Essa inclusio de todos os estudantes na dindmica de brainstorming resultou em um ambiente mais democratico e
colaborativo, no qual as contribui¢des de cada estudante foram valorizadas, discutidas e aprimoradas. O Mentimeter também permitiu
uma visualizacdo imediata das ideias propostas, o que facilitou a organizagao e a sintese das informacdes, resultando em trabalhos
mais coesos e bem estruturados. Segundo Brinton e Buckingham (2021), o uso de ferramentas de brainstorming digital pode aumentar
significativamente a qualidade das discussdes em sala de aula, uma vez que permite que os estudantes organizem e revisem suas
ideias de forma colaborativa e em tempo real.

Por sua vez, o Padlet foi utilizado para um trabalho em grupo, proporcionando um espago virtual onde os estudantes
puderam colaborar na criagdo de murais virtuais que expuseram suas reflexdes e produgdes académicas. Ainda sobre principios de
fonética e fenologia, dividiu-se a turma em grupos aleatorios, como forma de fazé-los sairem da sua zona de conforto e incentivar

uma colaboragdo ainda mais profunda e criativa entre todos os estudantes.

Figura 6 - Momento de interaccdo entre os estudantes para a construcéo do texto a inserir no Padlet.

Fonte: Autores (2024).

A Figura 6 acima é uma amostra do decurso da actividade no Padlet, que foi por nds escolhido para abordar os principios
de fonética e fonologia em grupos devido a sua interface intuitiva e interactiva, que promove a colaboragido e o engajamento dos
estudantes. A plataforma permite que os estudantes compartilhem ideias, /inks e recursos de forma dinamica, facilitando a construgao
colectiva do conhecimento. Além disso, o Padlet possibilita uma visualizacao clara das contribui¢des de cada grupo, estimulando a
troca de informacdes e a discussao entre os participantes. Essa abordagem enriquecedora contribui para a compreensao dos contetidos
de forma mais significativa e conectada a pratica.

Conforme afirmam Mura e Simdo (2021), a simulagdo de casos reais em modalidade brainstorming com o Padlet, que
oferece um ambiente flexivel e interactivo que facilita a constru¢do conjunta do conhecimento, uma vez que os autores também

usaram para promogao do trabalho em grupo.
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Figura 7 - Mural do Padlet com os trabalhos feitos em grupo.

Fonte: Autores (2024).

Como podemos notar, na Figura 7 acima, ¢ possivel visualizar todo trabalho feito pelos grupos, num mural. Importa realgar
que todos grupos estdo devidamente identificados, isto ¢, em cada postagem, os estudantes alistaram os nomes dos integrantes do
grupo.

No contexto do curso de Ensino de Portugués, a utilizag@o do Padlet resultou em trabalhos mais criativos e coesos, uma vez
que os estudantes puderam colaborar de forma continua e organizada, desenvolvendo as suas ideias de maneira visualmente atraente
e acessivel. Vale realgar que ap6s “construgdo” do mural cada representante do grupo foi fazer uma breve apresentacdo para situar a
turma sobre o trabalho desenvolvido. Foi uma experiéncia interessante, pois os grupos foram criados de forma aleatoria permitindo

que os estudantes saissem da sua zona de conforto.

Estudante;: “gostamos muito dessa dindmica, acho que poderiamos ter mais iguais a esta...”
Estudantes: ... foi muito bom, consegui entender melhor a matéria. Ouvir a contribuigdo dos colegas e ver as nossas ideias

num mural foi diferente do que ja havia visto.”

O uso do Padlet, mesmo sendo algo novo para turma, ajudou os estudantes a desenvolverem habilidades digitais
importantes, como organizagio de informacdo, trabalho em grupo e uso de ferramentas tecnologicas, que sdo competéncias essenciais

no mundo actual.

4.3 Qualidade Visual e Apresenta¢io no Curso de Jornalismo: A Implementacio do Canva
No curso de Jornalismo, o uso do Canva trouxe uma melhora consideravel na qualidade visual das apresentagdes dos
estudantes. Guimardes (2013) traz o conceito de jornalismo visual que se refere ao trabalho de combinar o texto (por meio da

tipografia), fotografias, grafismos e demais imagens em produtos jornalisticos e, numa dimensdo um pouco maior também ao trabalho
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de criag@o de um projecto grafico jornalistico. Assim, a capacidade de criar apresentagdes visualmente atraentes ¢ uma competéncia
cada vez mais valorizada, especialmente em areas como o jornalismo, onde a comunicacdo visual desempenha um papel fundamental.
O Canva permitiu que os estudantes desenvolvessem apresentagdes com layouts profissionais, incorporando elementos graficos e

visuais que tornaram suas pesquisas mais acessiveis e envolventes.

Figura 8 - Pagina Inicial do Canva.
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Fonte: Autores (2024).

Antes da introdug@o do Canva, as apresentacdes dos estudantes tendiam a ser mais simples e careciam de apelo visual, uma

vez que cada slide apresentava muita informago que acabava confundindo a audiéncia e depreciava o que se propunham a analisar.

Figura 9 - Apresentagdo antes da orientac&o e depois, baseado no Canva.

Fonte: Autores (2024).
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No entanto, ap6s a implementacdo da plataforma, observou-se uma evolugdo notavel na qualidade das apresenta¢des, com
os estudantes demonstrando maior cuidado na organizacdo das informagdes e na escolha dos elementos visuais. Essa evolug¢ao nao
foi apenas estética, mas também pedagogica, pois o uso do Canva incentivou os estudantes a pensarem de maneira mais critica sobre
como apresentar suas ideias de forma clara e visualmente atraente. Como argumenta Barroso (2023) em seu trabalho que para além
da praticidade no acesso, a ferramenta disponibiliza muitos recursos que podem ser usados em diversas situagdes, como por exemplo:
postagens de midia social, apresentacdes, folhetos, videos, cartdes de visita, curriculos, animagdes ¢ logotipos. Assim sendo,
acreditamos que o design visual desempenha um papel crucial na comunicag¢do de ideias complexas, ¢ a capacidade de utilizar
ferramentas como o Canva é uma habilidade essencial para os estudantes do século XXI.

Além disso, a implementacao do Canva também promoveu o desenvolvimento de competéncias digitais entre os estudantes,
uma vez que eles tiveram de explorar e utilizar uma plataforma de design grafico para elaborar suas apresentacdes. Conforme sugere
Selwyn (2021), o desenvolvimento de habilidades digitais ¢ uma das principais vantagens da integracdo de tecnologias no processo
de ensino-aprendizagem, pois prepara os estudantes para os desafios do mercado de trabalho contemporaneo. No caso do curso de
Jornalismo, os estudantes ndo apenas melhoraram a qualidade visual de suas apresentagdes, mas também desenvolveram

competéncias técnicas que serdo valiosas em suas futuras carreiras.

4.4 Impacto Geral nas Metodologias de Ensino e no Envolvimento dos Estudantes

O impacto das experiéncias metodologicas que aqui exploramos vai muito além de melhorar apenas cada um dos cursos.
As ferramentas tecnologicas empregues nas Artes Cénicas, no Ensino de Portugués e no Jornalismo tornaram-se verdadeiros motores
de inovagdo pedagogica. Elas ajudaram a criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico, colaborativo e, acima de tudo, que se
adapta melhor as necessidades dos estudantes. Como bem aponta Prensky (2001), os estudantes da chamada geragdo digital encaram
o processo de ensino-aprendizagem com expectativas muito diferentes das que existiam antes. Integrar tecnologias digitais ¢,
portanto, uma resposta fundamental a estas novas exigéncias.

Os dados recolhidos durante as observa¢des confirmam que a participagdo no curso de Artes Cénicas, por exemplo,
aumentou drasticamente com a introdugdo do Kahoot, enquanto o uso do Mentimeter ¢ do Padlet no curso de Ensino de Portugués
facilitou uma colaboragdo mais produtiva e resultou em trabalhos académicos mais bem estruturados. No curso de Jornalismo, o
Canva elevou o nivel de qualidade das apresentagdes, incentivando os estudantes a explorar formas mais criativas de comunicar suas
ideias.

Além disso, conforme observado por Moran (2015), o uso de tecnologias digitais também promove uma mudanga no papel
do professor, que passa a actuar mais como um facilitador do processo de ensino-aprendizagem, ao invés de um transmissor de
conhecimento.

Nas experiéncias descritas neste estudo, os professores desempenharam um papel fundamental ao aceitarem que as
experiéncias fossem realizadas, participarem na concepgdo do material e orientar os estudantes no uso das ferramentas tecnologicas,
a0 mesmo tempo em que incentivavam a autonomia e a criatividade dos estudantes. Essa mudanca de postura docente foi essencial
para o sucesso das metodologias aplicadas, uma vez que permitiu que os estudantes se apropriassem das tecnologias de maneira

significativa e personalizada.
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5. Conclusoes

O uso de tecnologias digitais, como Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva, nas aulas de Ciéncias da Linguagem,
Comunicacdo e Artes trouxe um grande avango para as turmas observadas. Este estudo revelou que essas ferramentas nio sdo apenas
adigdes ao ensino tradicional, mas sim verdadeiros agentes de mudanga. Ao incorpora-las, conseguimos tornar as aulas mais
dindmicas e interactivas, criando um ambiente que estimulasse a participacao dos estudantes, a criatividade e o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI. A conclusdo do estudo vai além de simplesmente apontar melhorias; ela destaca uma
verdadeira revolu¢ao na maneira como ensinamos e aprendemos nas disciplinas de Linguagem, Comunicacao e Artes actualmente.

A introdugdo de ferramentas como Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva fez uma grande diferenca na forma de ensinar e
aprender nas turmas que analisamos. Cada uma dessas plataformas tem as suas particularidades, mas juntas tornaram as aulas mais
vivas ¢ envolventes. Elas permitiram que os estudantes assumissem um papel mais activo em sua aprendizagem. Por exemplo, o
Kahoot trouxe um toque de diversdo as revisdes de contetdo. Isso ndo sé incentivou os estudantes a se envolverem mais, mas também
promoveu uma competicao saudavel, o que ajudou na memorizacdo das informagdes e na aprendizagem em grupo.

Por outro lado, ferramentas como o Mentimeter ¢ o Padlet foram essenciais para fazer o diagndstico da turma e promover
a colaboracdo e o trabalho em equipa. No curso de Ensino de Portugués, essas tecnologias facilitaram a troca de ideias e a organizacao
de informagdes de forma mais estruturada e visualmente acessivel, resultando em trabalhos académicos mais coesos e criativos.

Um ponto que merece destaque € como essas ferramentas influenciaram positivamente a qualidade dos trabalhos académicos
dos estudantes. O Canva, por exemplo, trouxe uma evolugdo impressionante na qualidade visual das apresenta¢des no curso de
Jornalismo. Isso incentivou os estudantes a aprimorarem as suas habilidades de design e comunicagdo visual, resultando em trabalhos
mais criativos e profissionais.

Outro ponto essencial revelado pelos resultados foi o papel inclusivo das tecnologias digitais na sala de aula. Ferramentas
como Mentimeter ¢ Padlet possibilitaram que estudantes com diferentes estilos de aprendizagem e personalidades se envolvessem
mais activamente nas actividades. Isso promoveu uma participacdo mais diversificada e dindmica, enriquecendo o ambiente
educacional.

Os resultados observados mostram que o uso de tecnologias digitais nas metodologias de ensino-aprendizagem oferece uma
oportunidade valiosa para repensar a pratica pedagogica no ensino de Ciéncias da Linguagem, Comunicagdo ¢ Artes. Ferramentas
como Kahoot, Mentimeter, Padlet ¢ Canva podem ser adaptadas e aplicadas em diversos contextos educacionais, desde que sejam
integradas de forma coerente e planificada ao curriculo. O sucesso dessas ferramentas neste estudo se deve, em grande parte, a
maneira como foram utilizadas: como parte de uma abordagem pedagogica que valoriza o engajamento activo dos estudantes, a
colaboragdo e a criatividade.

Além disso, uma das limita¢des deste estudo foi o foco em apenas trés cursos (Artes Cénicas, Ensino de Portugués e
Jornalismo). Isso sugere a necessidade de expandir a investigacdo para outras areas do conhecimento do ensino superior em
Mocambique. Seria interessante, por exemplo, analisar como essas tecnologias podem ser aplicadas em disciplinas mais técnicas ou
em areas menos familiarizadas com o uso de ferramentas digitais. Estudos futuros também poderiam explorar o impacto dessas
tecnologias a longo prazo, avaliando se 0 aumento no engajamento e na qualidade dos trabalhos académicos se traduz em melhorias

no desempenho académico geral dos estudantes e em sua preparagdo para o mercado de trabalho.
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