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EXPERIENCIA DE UTILIZACAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
ONLINE NAS ATIVIDADES DE APRENDIZAGEM DOS ESTUDANTES
DO ENSINO SUPERIOR EM ANGOLA

Cesario José Sanjambo Barbante
Instituto Superior de Ciéncias de Educacao do Huambo
cesariobarbante(@gmail.com

José Alberto Lencastre
Instituto de Educagao, Universidade do Minho
jlencastre@ie.uminho.pt

Resumo: O presente estudo enquadra-se no dominio das tecnologias digitais online na
educacdo, com o foco principal na sua utiliza¢do nas atividades de aprendizagem dos alunos do
ensino superior em Angola. Apresentamos a descri¢do da utilizagdoo dos recursos digitais,
designadamente Padlet, Mentimenter ¢ Messenger para apoiar as atividades de aprendizagem
dos alunos. Considerando a problemaética de investigagao e os objetivos definidos, desenvolveu-
se uma investiga¢do empirica de métodos mistos. Por meio dos resultados obtidos foi possivel
concluir que os participantes manifestaram ter gostado desta nova experiéncia, onde
consideraram o uso destes recursos digitais entre muito adequado e adequado. De uma forma
geral, afirmaram ter um nivel de confianga positivo no que diz respeito a utilizagdo destes

recursos digitais online nas suas atividades de aprendizagem.

Palavras-chave: Recursos digitais online, ensino superior, atividades de aprendizagem,

alunos, internet.

Abstrat: This study is in the domain of online digital technologies in education, with the main
focus on the use in higher education students' learning activities in Angola. We present the
description of the use of digital resources, namely Padlet, Mentimenter and Messenger to
support students' learning activities. Analysis of the research problem and the defined
objectives, an empirical investigation of mixed methods is scientific. Through the results
obtained it was possible to conclude that the participants expressed having enjoyed this new
experience, where they considered the use of these digital resources between very adequate and
adequate. In general, they said they have a positive level of confidence with regard to the use

of these digital online resources in their learning activities.

Keyword: Online digital resources, higher education, learning activities, students, internet.

105



Cultura Digital e Educa¢do na década de 20 14 e 15 de maio de 2021

Introducio

Perante uma situagdo emergencial da implementagao do ensino a distancia (E@D), face a
Covid-19, o que determinou a suspensao, a partir do ano académico 2019, de todas as atividades
letivas e ndo letivas presenciais na maioria das instituigdes de ensino superior, em particular,
em Angola. As tecnologias digitais “permitem manipular e produzir informacao através da
escrita, da imagem, do som, de documentos multimédia, possibilitando, deste modo, novas
formas de interacdo entre os varios intervenientes, apoiando o processo de ensino -
aprendizagem” (Cruz & Lencastre, 2013, p. 1494). Neste sentido, impdem-se novas dindmicas
e incentivos da utiliza¢do das tecnologias digitais que favorecam as actividades de ensino e de

aprendizagem.

A utilizagdoo de varios tipos de tecnologias digitais, como imagens, som, texto, video,
programas interativos, entre outros, valoriza diferentes estilos de aprendizagem (Santos &

Carvalho, 2009; Ferreira, 2010).

Tendo em conta as incertezas da retoma efetiva do ensino presencial, muito dependente da
evolucdo da pandemia da covid-19, imp0s-se a necessidade de as instituicdes repensarem novos
modos de organizagdo da educacdo, o que passard, necessariamente, pela aprendizagem hibrida

(Blended Learning).

Assim, com base numa abordagem metodologica mista, Este estudo objetivou partilhar pratica
sobre a utilizacdo de recursos digitais online nas atividades de aprendizagem dos alunos do
ensino superior, em Angola. Neste sentido, definiu-se a seguinte problematica orientadora do
estudo: Como potenciar as tecnologias digitais online nas actividades de aprendizagem dos

alunos?

Contextualizacio tedrica

De seguida, apresenta-se a descrigdo de trés tecnologias digitais online ,amplamente utilizadas

na educagdo, que serdo abordadas este estudo, nomeadamente Padlet, Messenger e Mentimeter.
Padlet

O Padlet consiste em uma ferramenta que possibilita a criacdo de murais virtuais, de forma
online e colaborativa (Teisseire, 2018). Relativamente a utilizagdo deste recurso em contexto
educativo, ha estudos realizados sobre isso, com resultados animadores (Da Silva & De Lima,
2018; Mota, Machado & Dos Santos, 2017; Gianini, 2017). Para os autores Da Silva e De Lima

(2018), sublinham que o envolvimento dos alunos com o Padlet é proveniente do plano de
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ensino que privilegia a exploragdo intensiva de atividades por meio de recursos colaborativos

em rede.
Mentimeter

O Mentimeter ¢ um recurso digital online para criar apresentagdes interativas com feedback em
tempo real. Sobre a utilizacdo do Mentimeter na educagao, estudos ja publicados, destacam a
potenciancialidade desta ferramenta nas atividades sincronas entre professores e alunos
(Guimaraes & Figueiredo, 2020; Santos, Fernandes, Jorge, Magalhaes, Brochado, Rebelo, ... &
Vilas-Boas, 2019).

Messenger

O Messenger ¢ um recurso digital online de mensagens instantaneos, com recurso a texto e
video. No que diz respeito a utilizacdo deste recurso em contexto educativo, estudos e/ ou
experiéncias académicas e cientificas ja realizadas, chamam atencdo para a potencialidade
deste recurso no processo de ensino e de aprendizagem, essencialmente, em ambientes de
aprendizagem suportado por tecnologias moveis (Moura, 2009; Do Nascimento, 2010; Brito,
2018). Para Moura (2009, p. 49), “as geracdes mais novas sentem uma grande atragdo pelas
tecnologias méveis. Usam-nas diariamente, com grande destreza, para comunicar e criar redes

sociais”.

Metodologia

Design metodologico

Com este texto, objetivou-se partilhar pratica sobre o uso de tecnologias digitais online nas
atividades de aprendizagem dos alunos. Neste sentido, definiu-se a seguinte problematica
orientadora do estudo: Como potenciar as tecnologias digitais onl/ine nas actividades de

aprendizagem dos alunos?

Desenvolveu-se uma investigagdo empirica de metodologias mistas. Um investigador para
melhor compreender um fenémeno que esta sob investigagdo, ndo tem que aderir rigidamente
a um dos dois modelos tradicionais, podendo adotar uma combinagdo dos atributos de cada um
deles, com recursos a métodos mistos (Teddlie e Tashakorri, 2009; Cook e Reichardt, 1979).
Nesta integracdo metodologica, o estudo € maioritariamente qualitativo, com algumas

componentes do quantitativo, conforme ilustrado na figura 1.
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Ql_.IAL MIXED ‘ QUAN
Figura 1 — The qualitative-quantitative continuum (adaptado de Teddlie & Tashakkori, 2009, p. 28)
Participantes e questoes éticas

Escolheu-se como participantes, de forma intencional, uma amostragem por conveniéncia, que
consiste num grupo de individuos intactos que se encontram disponiveis no momento da

investigacao (Crawford, 2007; Ferreira & Campos, 2009).

Previamente, deu-se a conhecer junto dos participantes sobre o objetivo deste estudo e de que
a opinido e/ ou participagdo dos mesmos era de extrema importancia, numa perspectiva de se

encontrar uma solu¢do conjunta.
Instrumentos de recolha e analise de dados

Tendo em conta a natureza desta investigagdo, de metodologias mistas — quantitativo e

qualitativo —, as técnicas de coleta de dados utilizadas foram:

a) métodos quantitativos — Os participantes neste estudo foram inquiridos por meio de um
questionario com perguntas abertas e fechadas, quer dizer, “perguntas a individuos”
(Coutinho, 2014, p. 139), com o objetivo de recolher a experiéncia de uso das
tecnologias digitais online nas atividades de aprendizagem dos participantes em
questdo. O processo de recolha de dados com o inquérito por questiondrio realizou-se
em Janeiro de 2021.

b) métodos qualitativos — “estudo de documentos varios e observagao” (Bogdan & Biklen,
1994, p. 73). Analisou-se documentos que abordassem a temdtica em questdo e
observou-se a participagdo dos alunos, no que diz respeito a utilizacdo destas

tecnologias digitais online.

Em seguida, procedeu-se com a andlise interpretativa dos dados coletados de forma indutiva,
dedutiva e estatistica (Bogdan & Biklen, 1994; Coutinho, 2014). Por outro lado, o contacto com
os participantes foi de “contacto intenso” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 74), de forma presencial

e a distancia.
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Resultados

Quanto as respostas obtidas com o questiondrio, constatou-se que dos 180 participantes
selecionados para participar deste estudo, 96 (53%) responderam ao questiondrio. Sobre as
tecnologias digitais online utilizadas ao longo do semestre (grafico 1), a maioria dos inquiridos,
90 (68%) respondeu ter utilizado a rede social Messenger; 36 (correspondente a 27%)
responderam ter utilizado a plataforma Padlet e apenas 6 (5%) responderam ter utilizado a

plataforma Mentimeter.

O Messenger era usado, essencialmente, para a comunicagao entre os participantes; ja o Padlet
funcionava como um repositorio; e o Mentimenter serviu para a elei¢ao dos delegados de turma

em tempo real.

Messenger
68%

Grafico 1 - Recursos digitais online utilizadas ao longo do semestre

Quanto ao nivel de confianga sobre a utilizagdo de tecnologias digitais on/ine nas atividades de
aprendizagem dos participantes (grafico 2), a maioria dos participantes, 49 (56%) respondeu
sentir-se entre muito confiante e confiante, 25 (21%) responderam sentir-se que estavam entre
confiante e ndo confiante, 12 (correspondente a 13%) responderam nao se sentirem confiante e

apenas 10 (correspondente a 10%) responderam nao saber/ ndo preferir falar sobre o assunto.

SINTO-ME MUITO CONFIANTE ( ACREDITO QUE AS
MINHAS COMPETENCIAS SE ENCONTRAM AO NIVEL
DE PROSSICIONAL DA AREA TIC)

SINTO-ME CONFIANTE (SOU CAPAZ DE FAZER O QUE
QUERO COM OS RECURSOS DIGITAIS ONLINE)

SINTO QUE ESTOU ENTRE CONFIANTE E NAO
CONFIANTE

NAO ME SINTO CONFIANTE (POR VEZES PENSO QUE
E MUITO DIFICIL UTILIZAR RECURSOS DIGITAIS
ONLINE)

NAO SEI/ PREFIRO NAO FALAR SOBRE 1SSO

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Grafico 2 - Nivel de confiang¢a no que diz respeito a utilizagio de tecnologias digitais online nas atividades
de aprendizagem dos alunos

De acordo com o grafico 3, relativamente aos aspetos que melhor contribuiram para a
aprendizagem dos inquiridos, com a utilizagdo de tecnologias digitais online — nesta pergunta,

os inquiridos assinalaram mais de uma opg¢ao — ou seja, dos 96 respondentes, registou-se 302
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retornos. Sendo que na sua maioria, 71 (correspondente a 74%) respondeu para interacdo com
o professor, 58 (correspondente a 60%) dos respondentes afirmaram conteudos multimédia, 55
(correspondente a 57%) dos respondentes assinalou a realizagdo das tarefas, 47 (correspondente
a 49%) dos respondentes assinalou atividades colaborativas, 35 (correspondente a 36%) dos
respondentes assinalou feedback rapido), 34 (correspondente a 35%) dos respondentes
assinalou momentos de avaliagdo e apenas 2 (correspondente a 2%) dos respondentes assinalou

outro aspeto.

INTERAGAO COM O PROFESSOR

CONTEUDOS MULTIMEDIA (TEXTO,
IMAGEM E VIDEO)

A REALIZAGAO DAS TAREFAS
ATIVIDADES COLABORATIVAS
FEEDBACK RAPIDO

MOMENTOS DE AVALIAGAO

OUTRA

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Gréfico 3 - Aspetos que melhor contribuiram para a aprendizagem dos participantes, com a utilizacdo de
tecnologias digitais online.

O grafico 4, sobre a facilidade de navegacdo e funcionalidade das plataformas, 63
(correspondente a 66%) dos respondentes considerou-as de adequado, 21 (correspondente a
21%) dos respondentes considerou de muito adequado, 11 (correspondente a 12%) dos
respondentes considerou de pouco adequado e apenas 3 (1%) dos respondentes considerou de

desadequado.

Muito
adequado
21%

Adequado
66%

Gréfico 4 - Facilidade de navegacao e funcionalidade das plataformas (Padlet, Messenger e Mentimenter)

Quanto aos fatores que dificultaram a realizacdo das atividades online dos inquiridos, 61
(correspondente a 64%) dos respondentes afirmou ndo ter acesso a internet em casa, 21
(correspondente a 22%) dos respondentes afirmou ter acesso a internet de banda reduzida, 11
(correspondente a 11%) dos respondentes afirmou nao ter acesso ao equipamento TIC e 3 (3%)

dos respondentes afirmou ter tido dificuldade de outra natureza (grafico 5). Um estudo realizado
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em 2019, ja tinha revelado que as condigdes de acesso a Internet em Angola ainda ndo sejam

com a qualidade desejada (Barbante, 2019).

Nao Tenho acesso
ainternet
22%

Tenho acesso &
Internet lenta/ de
banda reduzida

Grafico 5 - fatores que dificultaram a realizacdo das atividades online no que diz respeito a acessibilidade
TIC

Ao longo do estudo, observou-se a solidariedade entre os participantes, comunica¢ao
permanente, inter-ajuda, trabalho em rede e até constatou-se que, entre os alunos, havia

cedéncia de equipamento para quem nao a tivesse.

Conclusoes

O presente texto apresenta um relato de experiéncia que vai além da simples descri¢ao do uso
das tecnologias digitais, como o Padlet, do Mentimeter € do Messenger no Ensino Superior;
pelo contrario, traz as percepgdes dos alunos que participaram de tal atividade. Pretendeu-se
entrar na discussdo sobre novas alternativas para a continuidade das aprendizagens dos alunos

em tempos de pandemia.

A andlise dos resultados revelou que ainda subsiste a problematica de acesso aos recursos
digitais e a conexao a internet por parte dos participantes. Tendo em conta que nem todos os
participantes tinham acesso a tecnologias digitais nem acesso a internet, era importante

estabelecer uma comunicagao eficaz, no sentido de garantir a inclusao destes alunos.

Por outro lado, os participantes manifestaram ter gostado desta nova experiéncia, onde
consideraram o uso das tecnologias digitais entre muito adequado e adequado; onde, de uma
forma geral, afirmaram ter um nivel de confianca positivo, no que diz respeito a utilizacao de

recursos digitais online nas suas atividades de aprendizagem.

Este estudo, ainda que de carater descritivo e exploratdria, apresentou resultados reveladores
que necessitam de ser aprofundados e submetidas por mais amplas investigagdes, através dos

quais se consiga compreender qual seria a solugdo e/ ou resolu¢do com a problematica que ainda
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se verifica que tem que ver com as limitagdes de acesso a tecnologias digitais online por parte

dos alunos.

Nota

Este trabalho ¢ financiado pelo CIEd - Centro de Investigagdo em Educa¢ado, Instituto de
Educagao, Universidade do Minho, projetos UIDB/01661/2020 ¢ UIDP/01661/2020, através de
fundos nacionais da FCT/MCTES-PT.
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