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Abstract: This paper is a study about Sli.do and aims at

describing its potential in engaging and promoting @@@@

interactivity in the classroom environment. The study

discusses how learning apps can be used by teachers to

engage and promote student’s interactivity, especially for those who are shyer. The text
discusses the influence that shyness has on education. Moreover, the study presents the
concept of app-learning in order to contribute to further understanding of Sli.do as a suitable
tool capable of solving the problem of shyness in the academic environment. Results
evidenced that Sli.do encourages students’ participation and support the learning-by-doing
process, once it stimulates the development of students’ skills by facilitating their engagement
and understanding about the knowledge acquired during the classes.
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1 Entrelagamentos iniciais

A necessidade de debater sobre as consequéncias da timidez nos processos de
aprendizagem nio surgiu de modo aleatério. Deu-se a partir de uma analise sistematica dos
estudos de Menezes (2011) e Han (2017), que apontam a existéncia de uma crise motivacional
no cenario educacional provocada pela didatica dos métodos tradicionais de ensino que, por

muitas vezes, nao permite o engajamento e participacao dos alunos durante a sua formagao.
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Tal crise demanda das institui¢oes de ensino respostas educacionais, entre as quais
propomos a utilizagao de novas ferramentas digitais para motivar e engajar os alunos de uma
geragdo conectada, caracterizada por pessoas que convivem em diversos ambientes
permeados de dispositivos moéveis e apps (SILVA e PINTO, 2009) no processo de

aprendizagem.

Mesmo convivendo em uma sociedade digital, que “[...] s6 pode existir sob a
condigao de troca sem barreiras [...]|” (MATTELART e MATTELART, 2013, p. 66), na qual
pessoas compartilham e interagem entre si, a timidez ainda é uma variante normal da
condi¢ao humana. Ser timido nao é considerado uma dificuldade de aprendizagem, trata-se
de uma problematica que nasce fora da escola, mas que pode se potencializar quando o
processo de aprendizagem nao da entrada as novas metodologias ativas, estimulos e recursos

para que os alunos despertem, em si, o carater participativo para que aprendam construindo

(AXIA, 2013).

Dito isto, este artigo aborda o uso de aplicativos digitais na aprendizagem para que
professores possam engajar e interagir com seus alunos timidos durante o processo
formativo. Tem como o propoésito responder ao seguinte problema de pesquisa: quais as
contribui¢des do aplicativo Sli.do enquanto ferramenta de engajamento e interatividade em

sala de aula?

Refletiremos acerca da influéncia que a timidez exerce no processo de aprendizagem
e explora o conceito e as caracteristicas da timidez na aprendizagem, do app-learning e do
Sli.do, a fim de verificar como a integragao deste aplicativo ajuda no engajamento de alunos,

promovendo aos mais timidos um novo espago de interatividade.

No intuito de contribuir para o entendimento do emprego do Sli.do como um dos
possiveis recursos para solucionar a problematica da timidez na aprendizagem, esta pesquisa
abrange também uma andlise do Sli.do, de modo a descrever o referido aplicativo, seus
elementos e como os alunos podem se tornar mais engajados, interativos e compartilhar suas

opinibes, online e em tempo real, utilizando essa ferramenta.

2 Timidez na aprendizagem

Segundo o Dicionario Aurélio', a timidez esta atrelada 2 inseguranca, de alguém que

se sente envergonhado diante das pessoas. Refor¢ando esta afirmagido, Casares e Caballo

! https://www.dicio.com.br/timidez
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(2014) apontam a timidez como um comportamento social de um individuo que se encontra
retrafdo, seja por questdes de apatia, pensamentos negativos, indecisao, baixa autoestima,

inseguranga, julgamento negativo de si, submissao, medo ou ansiedade.

Em seus estudos, Axia (2013) explica que ser timido ¢é algo aparentemente normal da
condi¢do humana, que se desenvolve a partir das relagdes sociais, especialmente em
momentos em que a pessoa fica frente as novas, diferentes e desconhecidas situagdes. Ainda
segundo essa autora, atualmente a timidez estd associada a0 medo de falar em publico, pois
sdo em ocasides como esta em que fica mais perceptivel o reconhecimento das sensagoes
fisicas peculiares da timidez, como as maos tremendo, o baixo tom de voz e o

avermelhamento do rosto.

Apesar de interferir significativamente no bem-estar da pessoa, a timidez é um
problema comportamental que pode ocorrer em siléncio, influenciando principalmente na
realizagdo de metas que se pretende alcancar na vida, sejam elas pessoais, profissionais ou

sociais (CASARES e CABALLO, 2014).

Para a pesquisadora Casares (2010), a timidez tem sido uma grande vila quando se
trata do desenvolvimento educacional do individuo, isso porque ela, a timidez, se aloja no
3 processo formativo e gera uma série de dificuldades, que impede o aluno de desenvolver

habilidades necessarias para sua formacao.

O ambiente educacional é repleto de novidade. E um espago em que o aluno recebe
o conhecimento e precisa testar/experimentar o novo (ALMEIDA ¢ MAHONEY, 2014).
Nesse momento, a timidez pode promover o isolamento do aluno visto que para ter essa
vivéncia de testar/expetimentar o novo em sala de aula torna-se necessatio ao aluno um
conjunto de competéncias cognitivas e metacognitivas, interpessoais e intrapessoais, ou seja,
de motivagdo, engajamento e interatividade em sala de aula, dado que esses trés elementos
sao de suma importancia nas relagdes sociais e na humanizacao das pessoas no ambiente

escolar e no processo de aprendizagem.

Quando o debate é sobre timidez e aprendizagem, Motta Filho (2015, p. 11) garante
que “a consciéncia da incapacidade, o medo do fracasso diante dos outros, o receio do juizo
alheio, a preocupaciao de que vai errar ou de que, acertando, nao sera compreendido” afeta a
interacao social do aluno timido. O autor salienta, ainda, que o aluno timido entra em
constante conflito diante da vontade de acertar e tal questio o leva a nao saber lidar com o

€1rro.

As pessoas apresentam sinais da timidez desde criangas e, dessa forma, a socializacao
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e a aprendizagem sao prejudicadas. A prépria sala de aula integra um conjunto de relagoes
comunicacionais, onde o aluno faz perguntas ao professor, conversa/interage com um

colega, apresenta trabalhos individuais e em grupo etc.

Em todas essas situagoes, o aluno que ¢ timido ficara preocupado em errar e centrar
a atengao dos outros colegas em seu erro, se considerando incapaz de realizar uma tarefa e

até chegar ao ponto deixar de fazer com medo de tentar (CASARES e CABALLO, 2014).

Em muitos casos, esse aluno — imerso em um contexto digital — fica isolado no
canto, mexendo no celular e interagindo em ambientes on/ine que talvez nio oferecam

contribui¢cbes necessarias para a aprendizagem dele (AXIA, 2013).

Indaga-se, entao, de que forma o professor pode realizar intervengdes significativas
que fortalecam o desenvolvimento de um aluno cada vez menos timido e mais seguro, capaz
de assumir um papel ativo na sua propria forma de aprender, visto que suas experiéncias,
saberes e opinides devem ser compartilhadas entre os colegas e valorizadas no processo de

construcao do conhecimento?

Ainda nao ha respostas concretas para esta indagacdo, mas neste artigo abordam-se
as teorias que cercam o App-Learning, em que se sugere a utilizagdo de aplicativos que se
apresentam como boas estratégias pedagogicas e ajudam a desenvolver a motivagao, o 4
engajamento e a interatividade entre professor, aluno e sala de aula (COUTO, PORTO e

SANTOS, 2010).

Este estudo, por exemplo, investiga as contribui¢oes do aplicativo Sli.do, que tem
sido muito utilizado em contextos empresariais ¢ pode ser aplicado em diversos espagos
educacionais, podendo ser adaptado para diversos publicos e situagdes. A interatividade dos
aplicativos oportuniza a colabora¢io entre os individuos na constru¢ao do conhecimento,
além de proporcionar o compartilhamento de importantes questionamentos em qualquer

lugar, em tempo real.

Na proxima se¢ao, aborda-se o modelo de aprendizagem app-learning, conceituando e
apresentando algumas contribui¢cdes do uso de apps em sala de aula, que a cada dia se tornam

mais acessiveis e interativos, bem como sua utilizagdo e os cenarios para a sua aplicacio.

3 App-learning

A palavra app ¢ comumente encontrada no vocabulario das pessoas desta geracao

imersa em um contexto digital. Trata-se de um soffware criado para processar dados numa
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aplicacao mével, cujo objetivo é facilitar e/ou reduzir o tempo de execu¢io de uma tarefa.

Fornecido em versao gratuita ou paga, o app é processado em sistemas operacionais
moéveis como Android, iOS ou Windows Phone. Esses sistemas operacionais sio

encontrados em dispositivos moveis, semelhantes aos computadores em termos de fungoes

e recursos disponiveis (CARVALHO, 2015; SANTAELLA, 2016).

Sio inimeros os apps. Cada um deles com fungdes que podem atender a diferentes
necessidades, inclusive educacionais. Oliveira (2017) explica que a inser¢ao dos apps na

aprendizagem podem propiciar resultados inovadores para os processos educacionais.

Oliveira (2017) enfatiza, ainda, que, com os aplicativos na aprendizagem, tanto os
professores quanto os alunos passam da condi¢io de consumidores para construtores de
novos espacos de aprendizagem, uma vez que essas aplicagdes exigem dos usuarios
habilidades e competéncias educacionais do século XXI, como comunicagio, criatividade,

criticidade e colaboragio (MONTEIRO ez 4/, 2018).

Santaella (2016) apresenta uma reflexdo sobre a funcao dos apps no processo
interativo na aprendizagem: os professores precisam utilizar estrategicamente esses
aplicativos para fins de aprendizagem, visto que o emprego das tecnologias na sala de aula

5 permite a ele ressignificar o processo de constru¢do do conhecimento de forma mais
interativa, ludica e colaborativa, transformando o modelo de ensino tradicional que, muitas
vezes, nao atende mais as demandas da geracao de alunos cada vez mais conectada (COUTO,

PORTO e SANTOS, 2016).

Segundo Carvalho (2015), Santaella (2016) e Monteiro ez al. (2018), o uso de
aplicativos na educagdo tornou-se uma ferramenta capaz de desenvolver habilidades
cognitivas e comunicacionais nas diferentes areas do conhecimento humano, podendo
colaborar, inclusive, de forma significativa para o desenvolvimento sociocultural, quando
permite ao aluno vivenciar e interagir com outros idiomas, comportamentos, costumes,

crengas e ideologias de lugares diferentes do seu.

O chamado m-learning (aprendizagem movel), das quais o app-learning (aprendizagem
por meio de aplicativos) ¢ uma interface voltada aos usuarios de dispositivos méveis, tem em
comum com essa geracao de alunos imersa em um contexto digital a vantagem da
portabilidade, uma vez em que os alunos podem ser transportados por meio desses aparelhos
a diferentes ambientes, tornando possivel a conexdo imediata a rede mundial de

computadores (SANTAELLA, 2016).
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A vista disso, a web disponibiliza um universo de novas possibilidades educativas e
interativas entre diversos individuos e multiplas culturas. Oliveira (2017) e Monteiro e .
(2018) enfatizam que, com as novas oportunidades sucedidas com a democratizagiao e uso
das ferramentas da web, os apps estao cada vez mais alcangando o seu espago em atividades
educacionais, dado que se tratam de experiéncias colaborativas que fomentam competéncias

e habilidades de cunho pessoal, educacional e profissional.

O app-learning compreende estratégias didaticas e processos de aprendizagem que
envolvem um conjunto de aptidées como a interdisciplinaridade, a comunicagdo, a
criatividade, a memoria, a colaboragao, a reflexao e a criticidade, necessarias para que os
alunos aprendam a fazer atividades em grupo, “[...] e de modo particular, preparar novas
geracGes para saber lidar e apropriar-se seletivamente do conhecimento disponivel,
transformando-o em saber util para o uso individual e para a coletividade” (OLIVEIRA,

2017, p. 266).

Em sintese, o app-learning se transformou em um aliado ao processo de aprendizagem
por potencializar praticas comunicacionais interativas, hipertextuais e em mobilidade
(COUTO, PORTO e SANTOS, 2016; SANTAELLA, 2016), propiciando a customizag¢ao
pessoal da navegacao pelo universo informacional que a web possibilita, admitindo ao aluno

ser responsavel pela estruturagdo, construcao e reformulagao do seu préprio conhecimento.

Nesse contexto de inser¢ao estratégica dos apps no processo de aprendizagem,
petrcebeu-se a oportunidade de trabalhar com o aplicativo Sli.do em sala de aula, a fim de
integrar alunos timidos no processo formativo, visto que ele se apresenta como um dos

possivels recursos para solucionar a problematica da timidez na aprendizagem.

Para tanto, na proxima se¢ao, descreve-se o referido aplicativo, seus elementos e
como os alunos podem se tornar mais engajados, interativos e compartilhar suas opinioes,

online e em tempo real, utilizando essa ferramenta.

4 Sli.do

O Sli.do — disponivel em: https://www.sli.do —, conforme pode set visto na Figura

1, é um app baseado em perguntas e respostas, criado em 2012, que permite aos seus usuarios
interagir durante um evento ao vivo, fazendo perguntas e votando em enquetes em tempo
real, com uso de seus smartphones, tablets e notebooks. Toda essa interatividade ¢

acompanhada ao vivo, em projetores instalados no ambiente do evento e, simultaneamente,
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no equipamento do participante.

s I l. d 0 produtos clientes Precos Recursos

®

Toda questao é importante

The Ultimate Q & A e Polling Platform para reunides e eventos da empresa

#  Enterevent code ou INSCREVA-SE, E GRATIS ’

agendar uma demonstragdo

Figura 1: Pagina inicial do Sli.do

Com o lema “Toda questao é importante”, o app é muito utilizado em reunides e
eventos empresariais com o intuito de promover o engajamento entre os colaboradores. O
aplicativo mostra alto desempenho quando o assunto ¢ tornar o processo comunicacional

7 mais interativo. Com ele é possivel:

® Melhor organizar as perguntas dos participantes: Por meio do Sli.do o
usuario nio ¢ identificado e dessa forma ele fica mais a vontade para
fazer perguntas e votar em enquetes que demonstram um resultado
mais préximo da realidade dos participantes.

e Além de aumentar a quantidade e a qualidade das perguntas,
permitindo que as pessoas perguntem anonimamente, ¢ possivel
maximizar a eficicia do tempo de perguntas e respostas: Visto que os
participantes podem decidir quais perguntas eles mais gostariam de
discutir.

e Executar sessGes eficazes de brainstorming (método usado para testar e
explorar a capacidade criativa das pessoas individualmente ou em
grupo): Uma vez que por meio do app é possivel capturar as melhores
ideias dos participantes de um evento sobre qualquer tematica.

e Ter o controle sobre quais perguntas sdo feitas: dado que, ativando a
moderacido, as perguntas sio filtradas e aquelas que apresentam
palavras, termos e frases inadequadas sdo descartadas e ndo sio
projetadas.

e EHscolher o tipo de pesquisa mais adequado as necessidades de
apresentacdo dos resultados: Quando, por exemplo, se faz uma
enquete de multipla escolha rapida ou capture os Zusights com uma
incrivel pesquisa de nuvem de palavras.

e Integrar o Slido com as apresentacdes: Independente se sua
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apresentacdo for no PowerPoint, Keynote ou Pregi, a projecio do app
permite alternar facilmente entre os seus slides e o Sli.do. Pode-se,
ainda, incorporar video ao vivo com o Sli.do lado a lado

e Compartilhar os zusights em um infografico: Gerar um infografico a
partit dos dados do evento e compartilhe-o com colegas ou
participantes via e-mail ou midia social. (Site do Sli.do).

Para utilizar o app, os participantes devem acessar o site ou baixar o aplicativo no

App store (http://abre.ai/slidoappstore) ou Google Play (http://abre.ai/slidogoogleplay).

Para acessar o evento, basta digitar no agpp ou site do Sli.do inserindo a palavra-chave do
evento ap6s o simbolo cerquilha (#), conforme a Figura 2, ou cadastrando um novo perfil,

colocando nome, instituicao e e-mail.

s I I .do produtos clientes Pregos Recursos

®

Toda questao é importante

The Ultimate Q & A e Polling Platform para reunices e eventos da empresa

agendar uma demonstracdo

Figura 2: Forma de ingresso no Sli.do

Como mencionado anteriormente, o aplicativo ¢ muito utilizado no mundo
corporativo, a exemplo das empresas Spotify, Coca-Cola, Booking.com, Lufthansa,
Volkswagen, entre outras. Indaga-se, entdo, de que forma este gpp pode ser utilizado em sala
de aula para o desenvolvimento de um aluno cada vez menos timido e mais seguro? Na
proxima se¢ao, aponta-se algumas contribuigoes (possiveis) da inser¢ao estratégica do Sli.do

na aprendizagem.

5 Sli.do na aprendizagem

Ap6s conhecer as possibilidades presentes no Sli.do, endossa-se a discussao acerca
dos aplicativos que podem apoiar o processo de aprendizagem. Embora existam distintas

ferramentas que podem ser amplamente aplicadas ao processo de aprendizagem, o Sli.do
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sobressai-se dentre elas, justamente por sua capacidade em permitir a interatividade e o

engajamento dos participantes no processo formativo de forma ano6nima.

Por meio da utilizagdo do a4pp na aula, o professor pode aumentar a participagiao dos
alunos em discussoes tematicas, obtendo feedback sobre as principais duvidas e permitindo
que eles enviem, fagam suas perguntas e sejam valorizados no processo de aprendizagem,

assim como apontam Casares e Caballo (2014).

E possivel fomentar no aluno, principalmente naquele que é timido, um espirito mais
participativo e engajado, fazendo com que ele se sinta motivado a responder aos
questionamentos feitos no Sli.do pelo professor uma vez que essa resposta pode ser enviada

anonimamente, dado que a timidez esta associada ao medo de falar em publico (AXIA,

2013).

Outra contribuicao do app é que ele permite introduzir novos formatos de avaliagao,
tirando a pressao das avaliagdes tradicionais e transformando este momento em divertido
teste. Motta Filho (2015) garante que o aluno timido entra em constante conflito diante de
momentos de pressao e tal questao o leva a nao saber lidar com as avaliagdes realizadas

comumente nas instituicGes de ensino.

9 Como incentiva Almeida e Mahoney (2014), é importante despertar nos alunos os
genios silenciosos que ha dentro deles. Da-se entio a necessidade de reconhecer os mais
timidos e valoriza-los no processo de integracao do Sli.do, incentivando-os a utilizarem o app
em sala de aula. Inclui ainda a elaboracdo de perguntas aos alunos durante e apds as aulas e
que essas perguntas lhes permitam compartilhar respostas relacionadas ao seu dia a dia, sua

cultura, as suas experiéncias, aos seus saberes e suas opinides.

Como o proéprio lema do Sli.do diz “Toda questao ¢ importante”. Por isso, deve-se
dar aos alunos a chance de perguntar qualquer coisa. No processo de colaboragiao também é
valido questionar se outro aluno consegue responder a davida do colega de turma. No que
tange a avaliagdo da aprendizagem, verifica-se a dificuldade de compreensiao sobre um
assunto ainda no decorrer da aula. Com o uso do app o professor consegue visualizar se a

tematica precisa de mais explicagdes ou se todos entenderem o material apresentado.

Dentro da proposta de interatividade do aplicativo, é possivel realizar algumas
dinamicas. Todos os alunos gostam de um pouco de diversao. Mantenha-os conectados e
peca para eles preverem a resposta correta antes de revela-la. Apos a votagao de todos, use

os resultados para iniciar uma discussao e fornecer mais explicacoes.
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6 Comentarios

Mediante ao exposto acima, percebe-se que a integracio pedagogica do aplicativo
Sli.do pode propiciar resultados significativos para os processos educacionais. Essa nova
forma de interatividade de alunos timidos por meio de apps tem como base uma pedagogia
da virtualidade aliada ao uso criativo dos recursos da internet, abrindo espagos nao-formais
para uma série de possibilidades a nivel educacional, promovendo habilidades, competéncias

e estimulando a autonomia do aluno, a colaboragio e a inteligéncia coletiva.

Essas novas praticas pedagogicas que envolvem aplicativos podem permitir com que
os alunos despertem, em si, o carater participativo para que aprendam construindo,
reconhecam suas habilidades e competéncias naquilo que produzem, por meio de propostas

que estimulem o engajamento e a reflexao dos conhecimentos adquiridos em sala de aula.

Apresentou-se, neste texto, algumas contribui¢cées do aplicativo Sli.do enquanto
ferramenta para que professores possam engajar e interagir com seus alunos timidos durante
o processo formativo. Todavia, esses resultados sao apenas de cunho tedrico. Espera-se,
entdo, a realizacdo de novas investigagdes acerca da inserg¢do pratica e estratégica do app na

aprendizagem. 10

Vale ressaltar que a tecnologia sozinha nao consegue chegar aos resultados, sem que
o professor encontre também formas de interagir com os alunos timidos. E importante que
os professores também devem compreender o papel deles diante do processo educacional,
nao so6 usando tecnologias. As tecnologias podem dar voz e vez aos mais timidos, mas sera

que eles compreendem o papel que deles se espera?
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