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Introducao

A presenca do ludico do processo pedagdgico é de grande relevancia e eficiéncia no
processo de ensino-aprendizagem, pois ele é o agente de um ambiente motivador e coerente.
Ao se separar as criancas do ambiente ludico ignora-se, automaticamente, seus proprios
conhecimentos, pois quando a crianga entra na escola ela ja possui muitas experiéncias que
lhes foram proporcionadas através das brincadeiras e do jogo (SANTOS, 1999). Convém
lembrar que o entendimento do processo de evolugcdo conceitual de todos os alunos
envolvidos, sera importante para investigar possiveis limitacdes no processo de
ensino/aprendizagem e, também, o papel da interacdo entre os sujeitos na construcdo do
conhecimento. Lembrando que para Vygotsky (2009), os conceitos tém origem nas relacées
sociais estabelecidas entre os individuos e que o desenvolvimento deles se da por meio de um
processo complexo que desencadeia o uso de muitas funcdes intelectuais tais como atengao
deliberada, memoria logica, abstracdo, capacidade de comparar e diferenciar.

Nesse contexto, é perceptivel que os aplicativos de celulares estdo cada vez mais
populares entre os jovens. Como afirma Belloni (2001), acredita-se que as escolas precisam
adequar-se a este publico que ja nasceu na era da tecnologia. Sendo assim, é possivel
canalizar esse interesse que os estudantes ja tém pelos jogos para o estudo e conhecimentos
cientificos, no caso desse projeto para o aprendizado do ciclo de vida do Aedes aegypti.

Nos ultimos anos o municipio de Campo Grande/MS vem enfrentando epidemias das
doencas veiculadas pelo Aedes aegypti (SILVA et al., 2002). Tal fato constata-se a partir dos
dados do Boletim Epidemioldgico do Ministério da Satde, janeiro/2016, que registrou 3.043
casos notificados em Mato Grosso do Sul e 576 casos em Campo Grande.(MINISTERIO DA
SAUDE, 2016). Pensando nisso, propdem-se nesse projeto acdes como “Trilhas ou Caca ao
Tesouro” utilizando a tecnologia mediada pelo aplicativo QRCode sobre o controle e biologia
do Aedes aegypti com alunos de 7° e 8° ano da Escola Municipal Lenita de Sena Nachif em
parceria com o Nucleo de Tecnologia Educacional (NUTEC) da Secretaria Municipal de
Educacdao de Campo Grande (SEMED/MS). O QRCode é um codigo de barras em 2D que
pode ser escaneado pela maioria dos aparelhos celulares que tém camera fotografica. Esse
codigo, apds a decodificacdo, passa a ser um trecho de texto, um link ou um video que ird
redirecionar o acesso ao contetido publicado em algum site.
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No que tange o projeto, o codigo facilitard a aprendizagem, visto que o uso do celular
chama a atencao dos discentes, bem como podem verificar o contetiido de forma mais préxima
e quinestésica.

Desta forma, o presente projeto tem como proposta unir ferramentas digitais ao
processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias, mais precisamente abordando o tema Ciclo de
Vida do Aedes aegypti.

Metodologia

O estudo foi realizado em uma escola ptblica de Campo Grande, com trinta alunos
do 7° ano e 3 alunos do 8° ano. Analisamos a a¢do por meio de didlogos, depoimentos dos
alunos, professores e técnicos envolvidos, pois de acordo com Maanen (1979 apud NEVES,
1996, p.1) essa abordagem “compreende um conjunto de diferentes técnicas interpretativas
que visam a descrever e decodificar os componentes de um sistema complexo de
significados”, desta forma, utilizando esta modalidade foi possivel obter uma melhor
compreensdo do contexto investigado.

Quanto as etapas de execucao do projeto, primeiramente, foi realizada uma reunido
com a coordenacao pedagodgica, os professores de Ciéncias da escola e representantes do
NUTEC/Nucleo de Tecnologia de Educacdo para discutir a proposta e verificar a
possibilidade da execucao do mesmo.

Posteriormente, foram selecionados trés alunos do 8° ano do Ensino Fundamental
que se interessavam por tecnologias digitais e que se propuseram a colaborar na coordenacao
do projeto. A acdo decidida pelo grupo e executada foi a realizagdo de uma Trilha na escola
com a utilizacao do aplicativo QRCode.

Sequencialmente, foi realizada uma aula inicial com os alunos para apresentar o
projeto e explicar o que era e qual o objetivo do aplicativo QRCode. Os alunos do 7° ano
dividiram-se em 4 grupos, sendo que cada grupo foi coordenado por um aluno do 8° ano A —
sendo que cada um dos coordenadores do grupo auxiliou os demais componentes a fazer o
download do aplicativo no celular. Uma vez por semana, durante as aulas de ciéncias, um
grupo por vez fez a Trilha procurando no péatio da escola os QRCodes que estavam impressos
em uma folha sulfite, enrolados e escondidos estrategicamente. Quando encontravam, eles
tinham que escanear e cumprir missdes como, fazer folders explicativos sobre a dengue,
elaborar videos para postar em um canal do youtube, elaborar slides no power point sobre o
combate a dengue e eliminar criadouros de focos do A.aegypti no pétio da escola. Foi avaliado
0 tempo gasto no percurso, a interacao do grupo e o desenvolvimento das tarefas nas missoes.
A culminancia dessa acao foi realizada no dia 25/10/16, com uma confraternizagdo entre os
participantes.

Resultados e discussado

Diante da realidade em que vivemos em que, a educacdo para o jovem precisa
valorizar a importancia da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem a tecnologia é uma
realidade que traz inimeros beneficios e, quando incorporada as aulas e praticas pedagégicas,
proporciona novas formas de ensinar e, principalmente, de aprender. O professor precisa
buscar como alternativa novas formas de acesso ao conhecimento fazendo com que os alunos
adquiram uma atitude critica, criativa, competente e dinamica, pois esses mesmos alunos nao
se enquadram mais no “modelo tradicional” de ensino. Sdo emancipados e ja nasceram em
uma Era Digital.
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Assim, resolvemos aliar a esse fator tecnol6gico um problema que a nossa
comunidade vem enfrentando, que é a proliferacdo do mosquito A. aegypti de forma didatica e
ndo convencional.

Com este estudo, pode-se verificar qudo facilitador é o uso da tecnologia na
aprendizagem. Ao se incluir alunos de um ano superior como coordenadores do projeto, foi
possivel criar dois ambientes: um de responsabilidade para a coordenacdo do projeto, bem
como a valorizacao do interesse em participar de algo que os interessa; outro de grande
interesse e novidade, pois puderam aprender em um ambiente novo, que aliou o virtual ao
real.

Durante o processo de realizacdao do projeto, foi possivel verificar que os alunos
puderam comparar seu conhecimento prévio com aquilo que estavam vendo no caga ao
tesouro. Além disso, muitos outros conhecimentos foram adquiridos, novos questionamentos,
comentarios, comparagoes com a realidade em que vivem. Finalmente, foi possivel verificar o
prazer no processo de ensino-aprendizagem ao presenciar os alunos afirmando “que legal”,
“pro, adorei a aula”, etc. Ao final, muitos sugeriram outros temas, assuntos para que fossem
trabalhados com uso da tecnologia.

Conclusoes

Conclui-se que utilizando tais meios tecnoldgicos, os alunos sentem satisfacdo em
aprender o contetido, e se interessam ainda mais, bem como mostram interesse por futuro
temas e aulas.
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