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INTRODUCAO

A Sociedade da Informa¢ao ou do Conhecimento tem nos levado a construir outros
olhares sobre a produ¢do de contetidos, elegendo novos interesses e desafios (SOUZA, 2011).
O progresso da tecnologia influencia, diretamente, nas relagdes individuais, econdmicas e
sociais, girando em torno, sobretudo, da logica do consumo, da competitividade e de
competéncias.

Parte de nossa vida cotidiana, as Novas Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicagdo
(NTICs) ocupam espaco cada vez maior, no entanto, sem uma correspondente e efetiva
democratizagdo de acesso e inclusdo digital (KENSKI, V. M. et al 2007). Faz-se necessario,
pois, ampliar a perspectiva e esfera de agdo. Nesse proposito, temos a seguinte questdo de
pesquisa: Como o uso de plataformas digitais, com aulas e atividades diversificadas de
Ciéncias, pode contribuir para motivar os alunos a continuar/retomar os estudos em tempos de
pandemia e distanciamento social? Para tanto, foi tragado o objetivo de desenvolver
aulas/atividades dindmicas e gamificadas em plataformas digitais de forma a estimular os
estudos em tempos de distanciamento social.

Sendo assim, o presente trabalho se justifica por ser mais uma ferramenta de

aprendizado, que possibilitara, a professores e estudantes, usar a tecnologia a favor do
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conhecimento cientifico, sendo construido em®platdformas gratuitas, intuitivas e interativas ja
existentes, que permitem a produgdo de aulas e outras atividades de ensino dindmicas e
gamificadas, abordando temas como: energia, 4gua, universo e transporte. Os contetidos serao
tratados no ambito dos conhecimentos de Ciéncias e apresentados em formato de curiosidade
e situacdo-problema, com foco nos estudantes do ensino técnico do IFBA- Jacobina, como

forma de mediar a continuidade dos estudos em tempos de pandemia.

REFERENCIAL TEORICO

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs), as transformagdes
representadas pelas TICs sdo potencializadoras das praticas pedagdgicas. A problematica se
encontra nas formas de seus usos e ndo nos fins de sua criagdo. Supde-se, dessa forma, que as
linguagens e os recursos tecnoldgicos, com contetdo e intencionalidade plurais, mediados e
midiatizados por canais randomicos, constituem fins legitimos a formacdo dos sujeitos,
restando, ao pensamento educacional, tdo somente desvendar os meios e as formas adequados
de seleciona-los, classifica-los e utiliza-los (SOARES, 2006).

Em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem mediado pelo uso das TICs, o
principal desafio consiste, justamente, em potencializar essa relagdo, auxiliando os estudantes
na compreensdo de conceitos abstratos e teoricos, visto que, enquanto sujeitos e protagonistas
do processo, tém o poder para alterar variaveis e verificar mudangas (LARA, et al.,2011).

Nesse contexto, o uso das plataformas digitais na constru¢ao e no estudo de contetidos
torna-se ferramenta essencial neste projeto. Para isso, serdo utilizadas plataformas como a
Wordwall, de origem britdnica, que detém potencial educacional para ser usada por
professores e alunos, principalmente no contexto de ensino a distdncia. Ao oferecer atividades
digitais interativas e imprimiveis, criadas por outros usudrios com os modelos apresentados na
propria plataforma, bem como permitir a produgao de recursos didaticos auténticos, através de
qualquer dispositivo habilitado para web, a plataforma se configura opg¢ao versatil, podendo
ser utilizada para varias areas do conhecimento, de niveis mistos.

As atividades propostas compordao conjunto diversificado de jogos de curta duracao,
de forma intuitiva e dindmica, sem a necessidade de expertise em linguagem de cddigos ou
design de jogo. Apos realizar esse procedimento e salvar o projeto, o link de acesso sera

gerado, ficando disponivel para compartilhamento.
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Todos os moldes para criagdo das ativid4des na plataforma tém acesso gratuito, no

entanto, a elabora¢do do material contém cinco atividades distintas para cada assunto, pois sao
disponibilizadas para criagdo gratuita a partir de dezoito modelos, para cada acesso, o que
torna a atividade vidvel. Caso haja necessidade ou interesse de ter acesso (WORDWALL,
2017, VARELA, 2020).

Cada modelo possui sua individualidade, o que torna ampla a variedade de opgdes
para se criar murais de acordo com a criatividade e os objetivos do utilizador. Por ser uma
ferramenta colaborativa, pode-se ter acesso e interagir (curtir, comentar e avaliar) de maneira
sincrona em postagens alheias. A versdo gratuita apresenta limitagdes, como a criag@o de trés
quadros e armazenamento de até 100 MB, mas a intera¢do/colaboragdo entre usudrios
permanece a mesma. Além disso, a plataforma Powtoon podera auxiliar na criacdo de

videoaulas por intermédio da animacdo, com qualidade profissional, sem a necessidade de

habilidades de design.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Esta pesquisa teve abordagem quali-quantitativa, incluindo anélise de forma objetiva,
cujos resultados poderdo ser reproduzidos e generalizados, sendo possivel a obtencdo de
verdades universais. Em contrapartida, abordagens exclusivamente quantitativas ndo sao
totalmente satisfatorias, o que possibilita a utilizacdo de abordagens qualitativas na pesquisa,
as quais buscardo compreender as intencdes e os significados das agdes realizadas nas
atividades durante todo o processo (HAYATT, et al., 2006).

Foi realizado estudo tedrico e pratico das plataformas Wordwall, além da
elaboragdo de quis, caca-palavras, roda aleatoria, anagrama e verdadeiro ou falso. Na
plataforma Powtoon foram contemplados os conteudos expostos em formato de apresentagao
interativa e videoaulas produzidas. Sempre observando as especificidades de cada plataforma
em relacdo aos temas propostos. Com esse estudo foi criado diversas atividades com temas
sobre energia, dgua, universo, transporte, ¢ também, foi desenvolvido um momento Enem
com questdes dindmicas e interdisciplinares. Essas atividades criadas foram disponibilizadas
para os estudantes terem contato, para depois responder um questionario de avaliacdo das

atividades.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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As atividades foram criadas a partir de conteudos selecionados de Fisica, adaptando
questdes, majoritariamente, de vestibulares de acordo com os modelos do Wordwall,
plataforma de desenvolvimento de atividades gamificadas. A plataforma possui os modelos de
diferentes atividades (combinacdo, labirinto, jogo da memdria, caca-palavras), necessitando
apenas da edi¢io de acordo com a atividade que quer propdr. E bem intuitivo, a unica
dificuldade era adaptar as questdes de vestibular ao modelo de game, mas eram feitas em
menos de 1 hora.

As atividades que mais demandaram tempo foram desenvolvidas no Powtoon porque a
plataforma possui muitas ferramentas de edi¢do, necessitando de familiarizagdo com a
mesma, cada video demorou cerca de 2 a 3horas para ser desenvolvido e ter audio
sincronizado.

As atividades foram sobre os temas: energia (que teve como abordagem corrente
elétrica), campo elétrico e campo magnético, sempre usando recursos de acordo com a
plataforma; No contetido sobre agua, foram criadas atividades sobre pressao, aerodinamica e
vazao; Para transporte, relacionamos os contetidos sobre dinamica e para o tema universo,
foram criadas atividades sobre gravitacdo universal, a importancia da gravidade e eclipses.
Todas essas atividades foram associadas também a videos dindmicos e explicativos como
auxilio das atividades.

Disponibilizadas para os estudantes testarem as atividades para cada tema proposto,
foram estimulados a manusearem e observar acessibilidade, se era de facil compreensdo,
conseguiam resolver sem ajuda de um professor. Em seguida foi disponibilizado um
questionario para ser respondidos por eles, continham as seguintes questdes sobre as
atividades: se as questdes eram dinamizadas, ou seja, atraia a atengao; era de facil
compreensdo; conseguiram aprender o conteido proposto; se sentiu estimulado; o nivel das
atividades foram acessiveis, era facil operacionalizar o programa para resolver as questoes
propostas. Em cada proposi¢do, o estudante poderia marcar Ruim, Regular, Bom Otimo e
Excelente, deixando a compilagdo clara dos resultados. Vale ressaltar que todas as atividades
se deram de forma remota, inclusive o questionario.

Como resultado, temos os graficos gerados por programas, de modo geral o resultado
foi positivo. Para os temas individuais, Energia a maior porcentagem foi para aprendizado e o

nivel das questdes.
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No tema de universo, o aprendizado, fiivel'das atividades e operacionalidade tiveram
porcentagens maiores em relagdo aos outros topicos, no tema de agua, os topicos de maior
porcentagem como excelente foram: nivel das atividades, operacionalidade e compreensao
das atividades, para o tema de transporte, os topicos com maior porcentagem em excelente
foram: dinamicidade e operacionalidade, fizemos também um bloco de atividades e videos
voltados para o Enem, os topicos com maior porcentagem em excelente foram: dinamicidade,
compreensdo e operacionalidade, o item ruim teve porcentagem, quando aparecia, em torno
de 5%, regular em torno de 15%, ja os itens bom e 6timo tiveram porcentagens sempre acima
de 25%. Pois foram 5 itens a serem respondidos para cada pardmetro perguntado.

O que se observa ¢ que nas atividades desenvolvidas o nivel de aprendizado e a
operacionalizacdo foram contemplados com maiores porcentagens, isso leva a perceber que
questdes elaboradas de forma criativa que interajam com os estudantes torna a constru¢ao do
conhecimento mais satisfatoria e eficaz. Pois a mera reproducdo de questdes dos livros
didaticos tém levado os estudantes a um desestimulo constante em sala de aula.

Além disso, mesmo num momento pandémico, os estudantes ja t€m como praticas as
tecnologias digitais para interagir seja com conhecimento, jogos e cultura. As atividades
devem ser repensadas de forma a lhe dar com a realidade dos estudantes e recorrer a essas
tecnologias em plataformas de ensino de forma a motivar pensando na constru¢do do
conhecimento desses estudantes. Assim, esse momento veio para refletirmos e alertar para

agregar meios de motivag¢do na busca do ensino/aprendizado.
CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho foi realizado durante o periodo pandémico, com aulas remotas sendo
realizadas, ¢ atividades como estas foram afloradas de forma a contribuir com os estudantes.
As atividades tiveram resultados favoraveis com compreensido e motivagao tendo as maiores
porcentagens, além disso, ficou evidente nos resultados o prazer dos estudantes em realizar
atividades que proporcione curiosidade envolvendo ferramentas digitais. Quanto a
perspectivas, o objetivo ndo ¢ excluir os métodos que vém sendo utilizados em sala de aula,
mas agregar outras ferramentas de aprendizagem, como as digitais que vém cada dia mais
ganhando espaco na sociedade e, principalmente, no ambito escolar.

Tais atividades, além de darem forma a um acervo de conteudos cientificos dindmicos

e gamificados - por meio de curiosidades, situagdes-problemas, videoaulas e apresentagdes
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interativas relacionadas aos fendmenos da hatliféza - tiveram o papel de estimular os
estudantes, em tempos de pandemia, ao habito e prazer pela busca do conhecimento, mesmo
através de ambientes ndo formais de ensino, colaborando para a autonomia dos educandos

enquanto protagonistas de todo o processo.
Palavras-chave: ensino de ciéncias - gamificacao - plataformas digitais
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