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RESUMO

As tecnologias digitais estdo cada vez mais integradas ao cotidiano, contribuindo para a
realizacdo de diversas atividades. No contexto escolar, essa integracdo cria uma crescente
necessidade da insercdo de préaticas pedagogicas que incorporem tecnologias em sala de aula.
Atentos a esta demanda, o Grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias e Objetos Educacionais
Digitais em Ciéncias - GEPETOED da Universidade Federal do Piaui (UFPI) estuda e desenvolve
pesquisas para produzir materiais didaticos e objetos educacionais digitais utilizando os recursos
tecnoldgicos de acesso livre para que professores da educacdo basica e do ensino superior possam
utilizar tecnologias digitais em sua pratica educativa. A pesquisa objeto deste trabalho se deu no
ambito do Programa de Iniciacdo Cientifica Voluntaria (ICV) da UFPI com objetivo de explorar
o0 potencial da plataforma WordWall para elaboragdo de jogos e a plataforma Canva para produzir
planos e sequéncias de aula, atividades, slides e jogos educativos. A metodologia adotada
consistiu primeiramente, da revisdo da literatura sobre o uso das tecnologias digitais no ensino de
Ciéncias da Natureza. Em seguida, foram planejados e produzidos recursos didaticos utilizando
as plataformas WordWall e o Canva. Os resultados evidenciam que as plataformas apresentam
um bom impacto no desenvolvimento profissional e o potencial de usabilidade no contexto
educacional. Os recursos didaticos desenvolvidos demonstraram ser eficazes para promover uma
aprendizagem efetiva e engajadora dos contetdos de Ciéncias da Natureza. A pesquisa também
revela a importancia da continuidade de estudos em outras plataformas de acesso livre para
ampliar os recursos tecnoldgicos na area de Ciéncias da Natureza.
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INTRODUCAO

As tecnologias digitais tém desempenhado um papel crescente na sociedade
contemporanea, transformando praticas e promovendo inovacdes em diversas areas,
especialmente na educacdo. A incorporacdo dessas tecnologias no ambiente escolar é
essencial para adaptar as praticas pedagdgicas as necessidades atuais, possibilitando
novas formas de ensinar e aprender. Dado que a sociedade moderna usa tecnologias em

diversas atividades cotidianas, a escola também precisa se alinhar a essa realidade, o que
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torna possivel a introducéo de recursos tecnoldgicos nas escolas de educacao basica, com
0 objetivo de serem usados como ferramentas didaticas (Ataide, 2021).

Nesse cenario, 0 uso de plataformas de acesso livre para a criagdo de recursos
didaticos surge como uma alternativa valiosa para educadores, principalmente na area de
Ciéncias da Natureza, onde o desenvolvimento de atividades interativas pode
potencializar a aprendizagem. As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo
(TDIC) quando utilizadas de maneira planejada, tornam-se aliadas poderosas no processo
educacional, permitindo que alunos e professores criem, reflitam e manipulem o
conhecimento, promovendo a interatividade no aprendizado (Da Silva Santos, 2020).

Gongcalves (2019) afirma que as TDIC sdo fundamentais em diversos setores,
moldando interagdes, impulsionando inovagfes e impactando areas como comunicacao,
pesquisa, criatividade e eficiéncia operacional. Zandonadi (2021) reforca essa
importancia ao destacar que tais tecnologias transformam o ensino e a aprendizagem ao
possibilitar a incorporacdo de dispositivos multimidia, apoiando a criacdo de novas
abordagens pedagdgicas.

Este trabalho, desenvolvido dentro do Programa de Iniciagdo Cientifica
Voluntéria (ICV) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), em parceria com o Grupo de
Estudos e Pesquisas em Tecnologias e Objetos Educacionais Digitais em Ciéncias
(GEPETO-ED) procurou explorar o potencial das plataformas WordWall e Canva para a
elaboracdo de recursos didaticos, como: jogos, planos de aula, atividades, slides e
sequéncias didaticas voltadas para o ensino de Ciéncias da Natureza. A escolha dessas
plataformas se justifica pela sua acessibilidade gratuita e a facilidade de uso, aspectos que
ampliam sua aplicabilidade préatica em diversos contextos educacionais.

O Canva é uma plataforma com disponibilidade de download em aparelhos com
sistema operacional iOS e Android, para criacdo de conteudos visuais como infogréficos,
panfletos, apresentacdes e outros. O registro pode ser feito com um e-mail ou conta
Google, e o usuario deve informar sua ocupagdo para receber sugestdes de design
personalizadas. A versdo gratuita oferece recursos como imagens, filtros e fontes,
enquanto as versdes Pro, Enterprise, Education e Nonprofits disponibilizam
funcionalidades adicionais (Reis; Capp; Nienov, 2021). Os recursos produzidos nesta
pesquisa foram desenvolvidos na versdo gratuita.

Além disso, sua simplicidade e acessibilidade fazem do Canva uma ferramenta
ideal para professores que ndo possuem grande familiaridade com tecnologia. Nesse

sentido, Gongalves (2022) ressalta que a plataforma ndo apenas facilita a criacdo de
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conteddos visuais, como gréficos, apresentacdes e posteres, mas também oferece uma
ampla variedade de templates e ferramentas de edi¢do, tornando o processo de design
mais acessivel e eficiente para educadores.

Por outro lado, o Word Wall é uma plataforma de jogos interativos digitais voltada
para a criacdo de jogos personalizados em formato de games, sendo Util em diversas
disciplinas para introduzir conceitos, revisar conteddos e enriquecer o vocabulario
(Fonseca Miranda, 2020).

Jogos didaticos, como os criados no WordWall, oferecem aos alunos novas
experiéncias de aprendizagem mais leves e acessiveis. Enquanto jogam, os alunos
aprendem com mais eficiéncia e desenvolvem habilidades importantes, como a interacdo
com professores e colegas (De Araujo Loiola, 2021).

A pesquisa seguiu uma abordagem metodolo6gica que iniciou com uma revisao de
literatura sobre o uso de tecnologias digitais no ensino de Ciéncias. Posteriormente, foram
desenvolvidos recursos didaticos utilizando o WordWall e o Canva. No WordWall, foram
criados jogos educativos, enquanto no Canva foram produzidos planos de aula,
sequéncias didaticas, slides e atividades interativas.

Compreendemos que de acordo com os achados desta pesquisa 0s materiais
criados por meio dessas plataformas facilitam o aprendizado dos estudantes e contribuem
para o desenvolvimento profissional dos professores, enriquecendo suas habilidades no
uso de tecnologias digitais em sala de aula. Ainda que as plataformas oferecam modelos
pré-definidos, é fundamental que os educadores apliquem senso critico ao utiliza-los.
Durante o planejamento, é necessario ajustar os recursos a tematica conforme necessidade
de cada turma, garantindo que o conteldo seja adequado ao contexto pedagogico,
promovendo motivacdo aos estudantes (Ataide, 2021).

Essas tecnologias apresentam vérias possibilidades para serem exploradas, o que
sugere a continuidade dos estudos para a inclusdo de outras ferramentas digitais de acesso

livre para serem aplicadas no ensino de Ciéncias da Natureza.

METODOLOGIA

A metodologia adotada para a realizacdo desta pesquisa seguiu trés etapas
principais, desenvolvidas em parceria com o Grupo de Estudos e Pesquisas em
Tecnologias e Objetos Educacionais Digitais em Ciéncias (GEPETO-ED) da
Universidade Federal do Piaui (UFPI). A primeira etapa consistiu em uma analise
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bibliografica. Foram revisados estudos e publicacdes sobre as TDIC, além de materiais
especificos sobre as plataformas WordWall e Canva. Essa revisdo tedrica teve como
finalidade explorar o potencial da plataforma Word Wall para a elaboragédo de jogos e da
plataforma Canva para a producdo de planos e sequéncias de aula, atividades, slides e
jogos educativos.

Na segunda etapa, foi realizado o planejamento para a criacdo dos materiais
didaticos, com a definicdo dos temas a serem abordados nas atividades pedagogicas. A
escolha dos temas foi baseada nas demandas do curriculo de Ciéncias da Natureza e no
potencial de cada topico para promover um aprendizado significativo.

Por fim, a terceira etapa consistiu na criacdo dos materiais didaticos utilizando as
plataformas WordWall e Canva. No WordWall, foram elaborados jogos educativos
interativos, enquanto no Canva foram criados planos de aula, sequéncias didéticas, slides
e atividades interativas. Durante o desenvolvimento desses materiais, foi realizado um
estudo exploratério sobre os modelos sugeridos pelas plataformas, realizando ajustes e

personalizacOes de acordo com a tematica abordada e o perfil das turmas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os achados desta pesquisa corroboram a relevancia das Tecnologias Digitais no
contexto educacional, conforme apontado por Ataide (2021) e Da Silva Santos (2020). A
utilizacdo das plataformas Canva e WordWall no ensino de Ciéncias da Natureza
promove uma abordagem pedagogica alinhada as demandas da sociedade contemporanea,
que valoriza o uso de ferramentas digitais como elementos essenciais no processo de
ensino e aprendizagem.

Durante o planejamento dos materiais didaticos, foi feita uma selecdo de temas e
conteldos comumente trabalhados no ensino de Ciéncias da Natureza. Para a producéo
no Canva, foram escolhidos os seguintes temas: misturas homogéneas e heterogéneas,
fotossintese, respiracdo celular, teia alimentar, fenbmenos naturais, reproducdo e
genética. Esses temas foram organizados em diversas atividades pedagogicas.

Entre as atividades elaboradas, destacam-se: atividades interativas sobre misturas
homogéneas e heterogéneas, respiracdo celular e teia alimentar; palavras cruzadas com o
tema fotossintese; quebra-cabeca com contetdo de genética; jogo da memdria sobre

genética; jogo de tabuleiro com contetido de reproducéo; plano de aula e uma sequéncia
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didatica. A seguir Figura 1, sdo apresentadas algumas das atividades desenvolvidas no

Canva.

Figura 1. Materiais Didaticos produzidos no Canva

Materiais Didaticos
Produzidos no Canva

Fonte: Dados da pesquisa 2024

As atividades interativas desenvolvidas com o uso do Canva, como as que
abordam temas como misturas homogéneas e heterogéneas, respiracao celular e teia
alimentar, demonstram como as TDICs podem ser utilizadas para facilitar a visualizacédo
e 0 entendimento de conceitos cientificos abstratos. A interatividade proporcionada por
esses recursos colabora para tornar as aulas mais dindmicas e engajadoras, oferecendo
aos professores meios para adaptar suas praticas pedagdgicas as necessidades atuais,
conforme destacado por Gongalves (2019).

Os materiais elaborados, como a cruzadinha sobre fotossintese e o quebra-cabeca
de genetica, possibilitam estimular o raciocinio légico, a associacéo e a aprendizagem de
conceitos pelos estudantes. Isso vai ao encontro das observacoes de De Araljo Loiola
(2021), que destaca o potencial dos jogos educativos para promover o aprendizado de
maneira mais acessivel e eficaz, envolvendo os alunos em atividades que incentivam a
participacao ativa.

A criacdo de um jogo de tabuleiro sobre reproducdo e de um jogo da memoria

com o tema de genética, além do plano de aula e da sequéncia didatica, reflete o papel
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central que as tecnologias tém no processo de ensino, conforme discutido por Zandonadi
(2021). Esses recursos multimidias diversificados permitem que os professores ampliem
suas estratégias pedagogicas, incorporando elementos que ndo apenas facilitam a
compreensdo dos contetdos, mas também tornam o processo de ensino mais atrativo e
eficiente.

Ao utilizar a plataforma WordWall para a criacdo de jogos interativos como o de
palavras cruzadas sobre hereditariedade e o de perseguicdo ao labirinto sobre genética,
fica evidente o potencial dessas ferramentas em promover uma aprendizagem mais leve
e acessivel. Esses jogos ndo apenas reforcam o conteddo ensinado, mas também ajudam
os alunos a desenvolverem habilidades colaborativas e cognitivas essenciais, conforme
argumentado por Fonseca Miranda (2020). A Figura 2 apresenta um exemplo de jogo

desenvolvido na plataforma WordWall.

Figura 2. Jogo do Labirinto ( Explorando a Génetica)

~7JpA@énética é responsével pelo estudo da hereditariedade. Considera-se
que essa ciéncia tenha iniciado seu desenvolvimento apés experimentos
aplicados por um monge chamado:o termo boténica se refere ao estudo de:

Fonte: Dados da Pesquisa 2024

Segundo De Araljo Loiola (2021), jogos didaticos oferecem aos alunos novas
formas de aprendizagem, facilitando a assimilacdo de contedos complexos em um
ambiente mais leve e divertido.

O uso dessas plataformas de acesso livre no ensino de Ciéncias da Natureza, como
o Canva e o WordWall, proporcionam formas mais eficazes de integracéo das tecnologias
ao ambiente escolar, alinhando-se ao que Ataide (2021) afirma sobre a necessidade de a
escola se adaptar as praticas tecnologicas da sociedade contemporanea. Essas ferramentas

ndo apenas facilitam o aprendizado, mas também auxiliam os professores na preparacao
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de aulas mais interativas, dindmicas e personalizadas, tornando o processo educacional

mais inclusivo e efetivo.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa revelou que a utilizacdo das plataformas Canva e WordWall no ensino
de Ciéncias da Natureza tem um impacto positivo, especialmente na criacdo de recursos
didaticos interativos e na promocdo de uma aprendizagem mais engajadora. Essas
ferramentas mostraram-se eficazes ao estimular a participacdo ativa dos alunos. Nesse
contexto, o Grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias e Objetos Educacionais
Digitais em Ciéncias (GEPETO-ED) desenvolveu esses materiais para auxiliar
professores da educacao basica e superior em suas préaticas educativas.

A pesquisa também evidenciou que o uso dessas tecnologias, quando aplicado de
forma planejada e critica, ndo sO facilita o ensino, mas também promove o
desenvolvimento profissional dos educadores, que aprimoram suas competéncias digitais.

Além disso, a acessibilidade e a simplicidade das plataformas tornam-nas
adequadas a diversos contextos educacionais, da educacdo bésica ao ensino superior,
ampliando suas possibilidades de uso.

Em termos de contribuicdo cientifica, os resultados indicam que o potencial de
uso de plataformas de acesso livre na educacéo deve ser mais explorado. E fundamental
gue novas pesquisas sejam realizadas para avaliar o impacto dessas ferramentas em outras
areas do conhecimento e niveis de ensino, além de investigar como elas podem ser
integradas de forma mais ampla e efetiva ao curriculo escolar.

O campo das tecnologias digitais estd em constante evolucao, e essa pesquisa abre
espaco para futuras investigacdes sobre novas plataformas e metodologias que possam
fortalecer ainda mais o processo de ensino e aprendizagem.

Este trabalho reforca a importancia de integrar tecnologias digitais ao ensino e
sugere a continuidade de estudos sobre ferramentas de acesso livre, de modo a ampliar

suas aplicacdes e potencializar a educacéo.
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