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Abstract. We present an experience report with high school students from an
integrated technical course at a public institution in the state of Rio Grande do
Sul. The article describes the use of the Padlet collaborative environment as an
innovative educational tool in Philosophy classes. Through a detailed analysis,
the benefits and challenges encountered when integrating this technology into
pedagogical practice are presented. Padlet allowed for greater student
engagement, promoting collaboration and interactivity, essential elements for
the development of critical thinking. It is concluded that, with proper
implementation, Padlet can significantly transform the learning experience in
philosophy.

Resumo. Apresentamos um relato de experiéncia realizado com estudantes do
ensino médio, de um curso técnico integrado, de uma instituicdo publica do Rio
Grande do Sul. O artigo descreve a utilizacao do ambiente colaborativo Padlet
como uma ferramenta educacional inovadora nas aulas de Filosofia. Através
de uma analise detalhada, sdo apresentados os beneficios e desafios
encontrados ao integrar essa tecnologia na pratica pedagdgica. O Padlet
permitiu um maior engajamento dos estudantes, promovendo a colaboragéo e
a interatividade, elementos essenciais para o desenvolvimento do pensamento
critico. Conclui-se que, com uma implementacdo adequada, o Padlet pode
transformar significativamente a experiéncia de aprendizagem em filosofia.

1. Introducao

As tecnologias tém desempenhado um papel fundamental na transformagdo do cenério
educacional, proporcionando novas oportunidades e abordagens inovadoras para a
aprendizagem.

As tecnologias, conforme Coll e Monereo (2010, p. 76), podem mediar as relagdes
entre os participantes - especialmente os estudantes, mas também os professores — e 0s
conteudos de aprendizagem. No entanto, o potencial mediador das tecnologias sO se
concretiza quando alunos e professores as utilizam para planejar, regular e orientar suas
atividades e as dos outros. Isso introduz mudancas significativas nos processos intra e
interpessoais que envolvem a educacéo e o aprendizado.

Segundo Nerling e Darroz (2021), a tecnologia esta intrinsecamente ligada a vida
das pessoas e, consequentemente, a0 mundo da educacdo. Os diversos instrumentos

DOI: 10.5753/wie.2024.241990 45



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2024)
XXX Workshop de Informética na Escola (WIE 2024)

utilizados no cotidiano escolar séo resultados de construgdes de conhecimento cientifico
e representam avancos tecnoldgicos significativos. Entre esses avangos, destacam-se 0s
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), que desempenham um papel importante
ao oferecer plataformas interativas e colaborativas para o ensino e a aprendizagem.

Nos Ultimos anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) estdo sendo
cada vez mais utilizados no ambito académico e corporativo como uma opc¢ao tecnoldgica
para atender demandas educacionais (Pereira, Schmidt e Dias, 2007). Tém ganhado
destaque como ferramentas que potencializam a experiéncia educacional, permitindo a
interacdo, colaboracdo e personalizagdo do ensino. Neste contexto, explorar como as
tecnologias impactam a aprendizagem e como 0os AVAs podem ser utilizados de forma
eficaz torna-se essencial para compreendermos o futuro da educacao.

Para Nakashima e Piconez (2011), explorar as potencialidades pedagdgicas de um
AVA é imprescindivel uma sélida articulacdo dialética entre teoria e pratica. Por esse
pressuposto, a oferta, planejamento, desenvolvimento e avaliacdo das competéncias e
habilidades viabilizada pelas atividades realizadas em um ambiente virtual tem como
paradigma novo, a potencialidade de serem etapas que podem ser tracadas coletivamente
entre professor e estudantes. A flexibilidade dos AVAs também atende as diversas
necessidades dos alunos, oferecendo suporte continuo e adaptado ao ritmo individual de
cada um.

Este artigo buscou analisar a importancia dos ambientes virtuais como
facilitadores do processo educacional, nas aulas de Filosofia.

2. Fundamentacao Tedrica

Esta secdo, abordara conceitos para a discussdo da experiéncia relatada nesse artigo.
Destacamos 0s seguintes temas: Tecnologia Educacional e a Filosofia, o Padlet como
Ambiente Virtual de Aprendizagem e as Arquiteturas Pedagdgicas como abordagem
metodoldgica.

2.1. Tecnologia Educacional e a Filosofia

A utilizacdo de tecnologias nas aulas de filosofia, abrem possibilidades para praticas
pedagdgicas inovadoras. Ferramentas digitais permitem a criacdo de espacos de
aprendizagem colaborativa, onde o0s estudantes podem interagir, compartilhar ideias e
construir conhecimento de maneira dinamica. A interatividade proporcionada por essas
plataformas incentiva o pensamento critico e a analise reflexiva, essenciais para o estudo
da filosofia.

Para Mendes, Gabriel e Aratjo (2020), o uso de tecnologias facilita o dialogo com
os alunos, a pesquisa de informacfes necessérias ao desenvolvimento do conhecimento
filosofico e valoriza atividades interativas. Segundo os autores, 0s recursos tecnologicos,
guando bem utilizados e conscientemente acessados, permitem ao discente realizar
pesquisas, conhecer novos conceitos, viajar pelo espaco virtual sem sair do ambiente
escolar. Exemplos disso, incluem conhecer museus, visitar bibliotecas online, visitar
lugares historicos importantes para a Historia da Filosofia.

O objetivo do ensino de filosofia ndo deve ser apenas aprimorar o comportamento
técnico voltado para o uso dessas novas tecnologias, mas sim desenvolver o
amadurecimento da capacidade reflexiva e critica do aluno (Sapienza e Pandolfi, 2019).
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Portanto, para que a utilizagdo de tecnologias nas aulas de filosofia seja eficaz, é
necessario um planejamento cuidadoso por parte do professor, alinhado com os objetivos
e conteudo da disciplina. As tecnologias necessarias sdo usadas como ferramentas para
facilitar a aprendizagem e a reflexao filosofica, e ndo como um fim em si mesmas.

De acordo com Moraes e Tomazetti (2014), ndo se trata de abandonar as formas
mais tradicionais de ensinar e aprender filosofia, como a utilizacéo do livro, da escrita no
papel, do pensar, do memorizar e do estudo da histéria da filosofia. Trata-se de fomentar
nos professores a disposicdo de considerar novas proposi¢fes para estabelecer outras
formas de mediagéo entre a tradi¢éo e a realidade do aluno, sem deixar de lado a cultura
da leitura e da escrita. A proposta é tornar as tecnologias de informacdo e comunicagéo
uma ferramenta para dinamizar o exercicio do pensar filosofico.

2.2. O Padlet como Ambiente Virtual de Aprendizagem

Em termo conceituais, Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo midias que
utilizam o ciberespaco para veicular contetdos e facilitar a interacdo entre os participantes
do processo educativo (Pereira, Schmidt e Dias, 2007). Sdo plataformas online que
permitem a criacdo e o compartilnamento de contetdo educacional.

Para 0s mesmos autores, a qualidade do processo educativo depende do
envolvimento do aprendiz, da proposta pedagdgica, dos materiais veiculados, da estrutura
e qualidade de professores, tutores, monitores equipe técnica, assim como das
ferramentas e recursos tecnolégicos utilizados no ambiente.

Nesse contexto, o Padlet (https://padlet.com) se destaca como um ambiente virtual
colaborativo que facilita a interacdo e a troca de ideias entre alunos e educadores. E uma
ferramenta digital para a constru¢do de murais virtuais colaborativos, acessiveis através
do navegador de internet ou aplicativo de celular. Se destaca como um exemplo de
Ambiente Virtual de Aprendizagem, oferecendo uma abordagem inovadora e interativa
para a cooperacdo e compartilhamento de contetdo educacional. O recurso possibilita
aos usuarios adicionar notas, imagens, videos, audios e documentos e avaliar as
postagens de materiais publicados no mural. Oferece diversas opc¢des de personalizacéo,
permitindo que os usuérios adaptem o mural de acordo com suas necessidades. Além
disso, é possivel compartilhar o mural com outras pessoas e colaborar em tempo real,
tornando a comunicacdo mais eficiente e dinamica.

Segundo Silva e Lima (2018), ferramentas como o Padlet, que apresentam
caracteristicas colaborativas, viabilizam a interacdo entre os participantes por meio do
compartilhamento de ideias e cultura, democratizando as informagGes e possibilitando a
aprendizagem em um contexto diferente do presencial, ou seja, da tradicional sala de aula.
O uso do Padlet como um AVA demonstra que ha outros recursos colaborativos capazes
de potencializar os processos formativos no ciberespago, dependendo do desenho
metodoldgico do curso.

Monteiro, Costa e Bottentuit Junior (2018) destacam que o Padlet permite aos
seus usuarios aprofundar o conhecimento sobre uma tematica, reconstruir hipertextos
organizados, estimular a curiosidade e a criticidade, além de desenvolver outras
habilidades e competéncias. A ferramenta registra opinides e discussdes tematicas sobre
qualquer conteudo em murais, incorpora links da web, publica avisos e coleta feedback.
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2.3. Arquiteturas Pedagogicas

Com o advento das tecnologias, 0s espacos escolares tém passado por transformacoes
significativas, o0 que criou a necessidade de modernizar tanto as salas de aula quanto as
praticas pedagdgicas dos professores para aproveitar ao maximo essa cultura digital. Uma
dessas novas abordagens de uso das tecnologias sdo as Arquiteturas Pedagogicas (APS),
que visam desenvolver propostas pedagdgicas alinhadas com as possibilidades oferecidas
pelas tecnologias digitais (Carvalho, Nevado e Menezes, 2005).

As APs sdo descritas como abordagens pedagdgicas que servem como “suportes
estruturantes” para a aprendizagem, combinando epistemologia genética e concepgdo
pedagdgica com recursos tecnoldgicos, dentro de uma visao ecossistémica (Menezes,
Aragbn e Castro Junior 2020; Menezes, Aragon e Ziede, 2013). O uso de APs na
formacéo docente, e na educacao em geral, busca criar e facilitar inovacdes pedagdgicas
na sala de aula, permitindo a construcdo do conhecimento por meio de desafios e
experiéncias vivenciadas no contexto escolar (Aragén, Michels e Aradjo, 2018).

Segundo Carvalho, Nevado e Menezes (2007), as APs podem apoiar a
aprendizagem dos individuos através da integracdo de diversos componentes, como:
abordagem pedagdgica, software educacional, internet, inteligéncia artificial, educacdo a
distancia e novas concepcdes de tempo e espago.

Conforme Menezes, Aragén e Castro Junior (2020), as arquiteturas pedagogicas
ndo segue as formas tradicionais de ensino — aulas expositivas, exercicios repetitivos,
contetdos fechados e factuais. Elas requerem uma postura ativa, envolvendo pesquisa,
atividades interativas e autorais, apoiadas por ferramentas informaticas e abordagens
problematizadoras por parte do professor. O papel do professor é fundamental na criacdo
e proposicdo dessas arquiteturas, assim como na orientacdo dos estudantes, que, por sua
vez, contribuem para a construcdo de uma rede de aprendizagem.

3. Trabalhos Relacionados

O uso do Padlet na aprendizagem tem se mostrado uma estratégia eficaz para promover
a interacdo e a colaboragdo entre os estudantes. Sendo assim, buscamos na literatura
trabalhos que exploram suas aplicagbes em diferentes contextos de ensino e
aprendizagem.

Souza et al. (2023) utilizaram o ambiente colaborativo Padlet em uma atividade
interativa, de lingua portuguesa, com alunos do 1° ano do ensino médio. Os alunos
acessaram o link do Padlet pelo celular, leram as noticias disponibilizadas e comentaram
sobre uma delas. Como aspectos positivos da atividade, os alunos participaram
ativamente, expressaram suas opinides sobre o tema, visualizaram o feedback do
professor e leram os comentarios dos colegas. Essa interagdo ajudou-os a fixar melhor o
conteudo, pois puderam tirar duvidas e seguir as orientagdes dadas. Através dessa
experiéncia com o Padlet, perceberam que a tecnologia pode agregar muito a pratica
pedagdgica do professor e contribuir significativamente para a aprendizagem dos alunos.

O estudo realizado por Carvalho et al. (2020) investigou como a habilidade escrita
em lingua inglesa pode ser aprimorada atravées da colaboracéo entre alunos utilizando a
ferramenta online interativa Padlet. A metodologia adotada foi qualitativa, com coleta de
dados realizada por meio de observagdes, questionarios e respostas das atividades. A
analise dos dados revelou que as atividades de lingua inglesa no Padlet, apoiadas pelas
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Tecnologias de Informagdo e Comunicacao, tornaram as propostas mais interessantes. Os
alunos demonstraram aprendizado ao observar as contribuicdes dos colegas,
considerando-as Uteis para o desenvolvimento da criatividade, da escrita e do vocabulario.

A pesquisa de Fausto et al. (2023) investigou os impactos do uso do Padlet no
processo de ensino e aprendizagem, explorando suas potencialidades como ferramenta
colaborativa. A coleta de dados foi realizada por meio de bibliometria e analise de
contetdo, abrangendo artigos cientificos, teses e outros materiais relacionados. Os
resultados evidenciaram que o uso do Padlet como ferramenta colaborativa proporciona
um ambiente propicio para o compartilhamento de conteudo, discussdes e construcéo
coletiva do conhecimento. Essa abordagem estimula a interacdo entre educadores e
alunos, contribuindo para o desenvolvimento de atividades colaborativas e construtivas.

Para ilustrar as funcionalidades desse ambiente colaborativo, este artigo apresenta
um exemplo pratico da utilizacdo da ferramenta Padlet, em um ambiente de cooperacéo,
na disciplina de Filosofia. Este relato de experiéncia foi realizado com estudantes do 3°
ano do ensino médio do curso Técnico Integrado em Quimica, no Instituto Federal
Farroupilha — Campus Panambi, Rio Grande do Sul.

4. Metodologia e Proposta de Arquitetura Pedagogica

Para explorar a teméatica da mudanca de valores na sociedade por meio da historia da
Filosofia, foi adotada uma abordagem pratica e interativa, utilizando a plataforma Padlet.
A metodologia utilizada baseou-se nas Arquiteturas Pedagdgicas, conforme detalhado a
sequir

1. Historia da Filosofia: inicialmente, em sala de aula, os alunos foram
apresentados a historia da filosofia utilizando o livro didatico "Fundamentos da
Filosofia" de Cotrin e Fernandes (2016) . Esse material foi empregado para
apresentar a ideia de que uma sociedade s6 muda quando os valores
predominantes sdo transformados. A transicdo dos valores medievais para os
valores modernos foi destacada como exemplo.

2. Proposta de Debate Dialético: ainda em sala de aula, propusemos um debate
dialético para discutir se os valores devem ou ndo mudar. Esse debate visou
estimular o pensamento critico e a reflexdo sobre a evolu¢do dos valores sociais
ao longo do tempo.

3. Ida ao Laboratério de Informatica: os alunos foram ao laboratério de
informadtica, onde foram incentivados a acessar o Padlet e explorar a plataforma.
O objetivo foi familiarizd-los com a ferramenta que seria utilizada para a
atividade. No Padlet, estavam inseridos os murais com os seguintes materiais: (i)
um artigo sobre a Filosofia moderna, (ii) um video sobre “Renascimento em 5
minutos” e, (iii) um video sobre “Troca de valores na sociedade atual”. Os
estudantes tiveram, inicialmente, uma explicacdo das funcionalidades do
ambiente virtual e foram orientados a acessar 0s materiais que estavam inseridos
nos murais. A Figura 1 exibe a tela inicial do ambiente.
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Os valores devem mudar ou nao?

Na transi¢ao da idade média para moderna aconteceram mudancas significativas nos valores. Porém muitos desses valores persistem na atualidade. Um dos valores é ligado a

religiosidade. Teocentrismo(Deus no centro) para antropocentrismo(homem no centro).

e
Os valores devem mudar, e isso é
uma consequéncia do avango das
ciencias e da tecnologia.

YouTube 4 (-}
Quem és tu?

Discordo. O que & certo é certo e 0
que é errado ¢ errado. A moral pode
mudar, mas a ética nunca muda.

& Anbnimo 3
Concordo que os valores devem
mudar

3

A sociedade pode alterar seus
valores. E os valores individuais
sofrem interferéncia do meio
externo. No entanto, isto ndo
significa que eles precisam ser
totalmente alterados, uma vez que
esta decisdo depende,
maioritariamente, de cada individuo

s
Se os valores ndo mudarem, a
sociedade ndo avanca.

® Anénimo 3
Eu tbm concordo

Acredito que seja impossivel
conhecer a si mesmo sem estudar
suas origens

Quem és w?

Boa tarde pessoal. Concordo Pessoal!

Argumente

& Anonimo 311

Figura 1. Tela inicial do mural

(<]

Apenas alguns valores devem
mudar, outros valores se mudados,
servem apenas para controle da
populagdo, algo que muitas vezes
nem se dao conta e apoiam apenas
por serem induzidos a isso.

& Andnimo 31
Discordo de vocé

® Anénimo 3/
Discordo

@ Andnimo 211
€

®
Existem valores quais sao herdados
pelas geragdes e sao necessarios

4. Expressao de Opinides no Padlet: como atividade, cada estudante teve que
postar, no mural digital, suas opinides sobre a questdo debatida. Essa atividade
comegou no laboratorio de informética e os participantes tiveram um prazo
determinado para a sua finalizagdo, de forma assincrona. Como etapa dois dessa
atividade, eles tiveram que fazer comentarios na postagem de, no minimo, outros

dois participantes. A Figura 2 ilustra a organizagdo da postagem.

e

Cada estudante fez, individualmente,
um comentario na postagem de dois

®,
\//\ — ’\\ participantes. E também recebeu
comentario de outros dois
R,
@, @,

participantes.

Figura 2. Organizacao da postagem de cada estudante

5. Interacdo e Argumentaciio: o ambiente colaborativo Padlet permitiu que os
alunos argumentassem e comentassem nas postagens dos colegas. Na Figura 3,
ilustramos um recorte da tela do mural, com as contribui¢des dos estudantes. Essa
interagdo foi fundamental para fomentar um ambiente de cooperagdo, discussdo e

troca de ideias.

6. Moderac¢ao do Professor: durante a atividade, foi necessaria a moderagao do
professor para assegurar que as postagens permanecessem dentro do tema
proposto. O professor interveio em algumas postagens que desviaram do assunto.

7. Discussao e Fechamento em Sala de Aula: apds a finalizacao da atividade os
estudantes, em sala de aula, realizaram uma discussao final sobre o tema. Esse
momento foi utilizado para sintetizar as ideias debatidas e fechar o assunto de

maneira cooperativa.
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& Anonimo 211
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T4 totaimente certo Concordo

e de sua ética pacifica em aspectos de convivéncia

Ananimo i - Andnimo 21/ ! -

= - R @ » 2 = e L & interagao entre os individuos.
o .. B concordolt ncor res devem

Valores s principios fundamentais, v . conee Porém existem alguns valores que [

que fazem parte da formagZo do F—— = Anonimo 211 i foram deixados para trés pois

individuo, refletindo no moda como Anna

" Boa Jean C———— atualmente j& ndo sio vistos como
vivemos e nos 'E‘ac‘“”"'“?' porem & Andnimo 31 sendo o correto. No entanto mesmo
o2 vkorspe o nacsn e o e quer 2 ngo dc
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ter uma mudanga ‘We : | se alterem e que novos sejam
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permanecer. ultrapassar os limites distorcendo d )
valores responséveis pela faz parte de nossa sociedade, -

consolidagdo da seciedade, visto estando presente no ser de cada

que possibilitaram a criagéo de uma

valores so principios fundamentais,
qu 0
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mudados totalmente pois sempre irdo

individuo. Se os valores mudassem (-} D 2M
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que os valores estdo diretamente acordo com as crengas das pessoas &
ligados a ética e a boa-fé dos da sua realidade, como também
individuos. Por isso, podemos criar alguns principios 3o se alteram por
uos. ser algo que deve ser sequido de
consegul semanterporum uma divisdo quando citamos valores: acordo com a convicedo da pessoa.
0s valores individuais e os valores

parte das coisas, 8 v
co et A e nie- 14 mo. P : M_sociais. Valores sociais est&o ligados

@ 72

Concordo. Os valores 30 relativos.
Py ] Acre 05 podem
0Os valores podem e muitas vezes
devem mudar com o tempo para

Figura 3. Tela com as contribuicdes dos estudantes

8. Avaliacao da Atividade: a avaliacdao do uso do Padlet foi realizada através de um
formulario do Google Forms. Os alunos foram convidados a fornecer feedback
sobre a experiéncia, permitindo uma reflexdo sobre a eficicia e os desafios da
metodologia empregada.

A Figura 4, ilustra as etapas da arquitetura proposta, destacando cada fase do processo
de ensino e aprendizagem.

ORIENTACAO HISTORIA DA FILOSOFA
DOS

\ \ ESTUDANTES
~\

PROPOSTA DE DEBATE
DIALETICO

ETAPAS DA
ARQUITETURA AMBIENTE
psguabmcn COL#%II_?TIIFO

DISPONIBILIZACAO DE
TEXTOS E VIDEOS

ATIVIDADE DE REFLEXAO E
REVISAQ POR PARES

MODERACAO
DO PROFESSOR

ESSENCIAL PARA UMA
APRENDIZAGEM PRODUTIVA E
SEGURA

DISCUSSAO FINAL SOBRE 0

DISCUSSAO E il

FECHAMENTO

AVALIACAO

FEEDBACK DA EXPERIENCIA

Figura 4. Etapas da Arquitetura Pedagdgica
Fonte: os autores, 2024.

Essa abordagem metodologica combinou ensino teodrico, debate dialético, uso de
tecnologia educacional e feedback dos alunos, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem dindmica e engajadora. A integracdo do Padlet permitiu que os alunos
aplicassem conceitos filoséficos de forma pratica, desenvolvendo suas habilidades de
argumentacdo e anélise critica.
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5. Reflexoes dos Estudantes

Para avaliar as percepgdes dos alunos sobre a atividade realizada utilizando o Padlet, foi
aplicado um questionario ao final da experiéncia. O objetivo foi compreender como o0s
estudantes receberam essa ferramenta digital, identificar os pontos positivos e negativos
apontados por eles, e analisar o impacto do uso do Padlet no engajamento e na
aprendizagem durante as aulas de Filosofia.

Como aspectos positivos, os estudantes destacaram a aprendizagem ativa,
compartilhamento de conhecimentos, facilidade de uso e compartilhamento de recursos.
A Figura 5 representa o grafico que exibe as respostas dos participantes quando
questionados sobre os aspectos positivos da sua experiéncia.

Aspectos positivos da sua experiéncia no Padlet

: Facilidade de uso
Facilita a cooperagdo entre os participantes
- Permite o compartilhamento de conhecimentos.

Recursovisual atrativo e compreensivel {organiza
contedidos online em formato de murais)

- Facilidade de acesso de qualquer dispositivo com
conexdoa internet

A do das contribuigdes dos participantes
{tomando o aprendizado mais atrativo)

- Compartilhamento de recursos (artigos, videos e links da
web, por exemplo)

Aprendizagem ativa (participantes podem explorar,
refletir e criar contetidos)

+ Autonomia na aquisicio e no processo de construgo do
conhecimento

Figura 5. Aspectos positivos utilizando o Padlet

A ferramenta ndo apenas facilitou uma aprendizagem mais ativa e colaborativa,
mas também provou ser facil de usar e eficaz no compartilhamento de recursos. Esses
aspectos positivos indicam que o Padlet pode ser uma adicdo valiosa as metodologias
pedagdgicas, promovendo um ambiente de aprendizado mais interativo e enriquecedor
nas aulas de Filosofia. Os resultados do questionario também destacaram alguns aspectos
negativos da experiéncia dos estudantes com o Padlet, conforme ilustra a Figura 6.

Aspectos negativos
de sua experiéncia no Padlet

0 - Dificuldade na organizagao

| TNy

429 Riscode distragéo

hl g 7.1 - Necessidade de orientacéo
participantes
57,1 - Falta da interagéo pessoal

« Difi de gerenciare panhar as
interagées dos participantes

- Nioidentifiquei pontos negativos na
realizacéo das atividades

Figura 6. Aspectos negativos utilizando o Padlet

O problema mais frequentemente apontado foi o comportamento inadequado de
alguns participantes. 1sso sugere que, apesar das vantagens da plataforma, a moderacao
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constante é essencial para manter o foco e a qualidade das intera¢cfes. Mencionaram que
0 Padlet pode ser uma fonte de distracdo. A facilidade de adicionar diversos tipos de
contelldo pode levar os alunos a se desviarem do tema central. A dificuldade de
acompanhar e gerenciar as interacdes pode indicar que o volume de postagens e
comentarios pode ser dificil de monitorar, especialmente em turmas grandes. A auséncia
de interacdo pessoal sugere que, embora o Padlet facilite a comunicacgéo online, ele ndo
substitui a conexdo humana presente nas interagfes presenciais. A necessidade de
orientacdo foi mencionada, indicando que alguns estudantes.

Os aspectos negativos apontados pelos estudantes destacam &reas importantes
para melhorias no uso do Padlet. A necessidade de moderacéo, estratégias para minimizar
distracGes, apoio continuo, e a combinacdo de interacdes digitais com pessoais sdo
aspectos importantes para refinar a metodologia e garantir que o Padlet seja usado de
forma a maximizar seus beneficios enquanto minimiza suas desvantagens. No Quadro 1,
compartilhamos algumas percepcdes dos estudantes, referentes as experiéncias com a
proposta desenvolvida, e que foram extraidas do questionario.

Quadro 1. Percepc¢ao dos estudantes sobre o uso do Padlet

Descreva como foi a sua experiéncia ao utilizar o Padlet nessa atividade?

* A minha experiéncia foi boa, onde foi possivel refletiv, compreender e debater o
assunto com outros participantes e diferentes pontos de vista.

;_.‘ Minha experiéncia foi bacana pois, com ela, foi possivel dizer minha opinido

: individual e ver o ponto de vista de outras pessoas sobre o assunto.

N Foi uma experiéncia muito enriguecedora, uma vez que conseguimos expressar
nosso ponte de vista individual e compreender diversas opinides presentes na
turma.

o7 . . o—

- Em geral foi boa, o site tem o uso muite facilitado.

o
Uma dtima experiéncia.

a O Padlet é uma ferramenta iitil para algumas pessoas expressarem suas visdes

X de mundo, jd que nem todos gostam de falar o gue pensam. Mas deveria ser mais
rigido em relagdo ao comportamento inadequado de alguns, ja que atrapalha o
bom decorrer dos comentdrios iiteis a aula.

= Foi positiva, onde foi possivel compreender todos as perspectivas ali presentes,
e o compartilhamento de conhecimentos através de opinides expostas pelo
participante.

As respostas dos estudantes revelam uma percepcao positiva do uso do Padlet em
sala de aula, destacando a plataforma como uma ferramenta eficaz para promover
reflexdo, debate e compreensédo de diferentes pontos de vista. A facilidade de uso e a
oportunidade de expressdo individual s&o pontos fortes, enquanto a moderagdo de
comportamento inadequado sdo pontos que devem ser aprimorados.

6. Avaliacdo das Habilidades Vivenciadas

Essa atividade teve como objetivo estimular o pensamento critico e a reflexdo sobre a
evolucgédo dos valores sociais ao longo do tempo. Utilizando o ambiente colaborativo
Padlet, foi possivel promover a interacéo e a troca de ideias entre os estudantes, alem de
demonstrar a habilidade deles em escutar e considerar diferentes pontos de vista.

Ao comentar nas postagens de outros estudantes, eles foram desafiados a refletir
criticamente sobre o conteudo apresentado. E receber comentarios permitiu aos alunos
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identificar melhorias em suas proprias contribui¢@es, enriquecendo ainda mais 0 processo
de aprendizado colaborativo. Esse compartilhamento de opinides e o debate entre os
participantes mostram habilidades de interacdo social e cooperagdo. A interacdo social
permite a troca de ideias e perspectivas, enriquecendo o processo de aprendizagem e
fomentando um ambiente mais inclusivo e participativo.

Participando ativamente da atividade, pode-se evidenciar que os alunos se
engajaram em forneceram e receber feedback construtivo. Interagindo com diferentes
participantes, os alunos tiveram a oportunidade de expor suas ideias a uma variedade de
perspectivas e abordagens, enriquecendo seu aprendizado. A atividade desenvolvida no
ambiente do Padlet contribuiu para a construcdo do conhecimento dos participantes. De
acordo com Piaget (1973; 1998), a cooperacdo é um método baseado na reciprocidade
entre individuos, ocorrendo pela descentracdo intelectual, o que permite a construcao de
normas morais e racionais, com a razdo como produto coletivo. As experiéncias de
aprendizagem cooperativa, em comparacdo com as de aprendizagem competitiva e
individualista, favorecem o estabelecimento de relagcdes mais positivas entre os alunos,
caracterizadas por simpatia, atencdo, cortesia e respeito mutuo, além de sentimentos
reciprocos de obrigacdo e ajuda (Coll e Colomina, 1996, p. 303). Por fim, estas
habilidades refletem um conjunto de competéncias essenciais para a aprendizagem
colaborativa, cooperativa e critica, enriquecendo o desenvolvimento académico e pessoal
dos estudantes.

7. Consideracoes Finais

O uso do Padlet nas aulas de filosofia demonstrou ser uma ferramenta eficaz para
fomentar a interacéo e a colaboracdo entre os estudantes. A plataforma proporcionou um
ambiente onde os alunos puderam expressar suas opinides, refletir criticamente sobre os
temas abordados e considerar diferentes pontos de vista. Esta dindmica colaborativa €
essencial para a disciplina de filosofia, que valoriza o debate e a construcéo coletiva do
conhecimento.

Os resultados observados evidenciam que o Padlet promove uma aprendizagem
ativa, permitindo que os estudantes se envolvam de maneira mais profunda com o0s
contetidos discutidos. A capacidade de fornecer e receber feedback construtivo também
foi um aspecto destacado, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades criticas e
reflexivas. Além disso, a facilidade de uso da plataforma permitiu que os alunos se
concentrassem nas interacdes e no aprendizado, sem enfrentar barreiras tecnoldgicas
significativas. Entretanto, alguns desafios foram identificados, como a necessidade de
moderacdo para manter o foco e a pertinéncia das discussdes. Portanto, futuras
implementacdes do Padlet devem considerar estratégias claras de moderacao e regras de
participacdo para maximizar os beneficios da ferramenta.

A possibilidade de refletir sobre os valores e discutir suas transformagdes ao longo
da histéria estimulou um pensamento mais profundo e contextualizado. Além disso, o
ambiente digital facilitou a participacdo de todos os estudantes, inclusive daqueles que
s80 mais reticentes em se expressar verbalmente, promovendo uma inclusdo mais ampla
e uma diversificagdo das vozes no debate. Assim, a utilizacdo do Padlet, nas aulas de
Filosofia, ndo apenas complementou o conteudo teérico, mas também transformou a sala
de aula em um espaco de aprendizagem mais interativo e cooperativo.
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