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RESUMO

A internet e o computador tornaram-se importantes ferramentas na
pandemia de COVID-138 que ajudaram professores no ensino remoto.
No entanto, programas e aplicativos sdo ferramentas tecnoldgicas que
por si sO representam apenas instrumentos de auxilio, assim professo-
res precisam atuar na criagdo de novas estrategias e abordagens de
ensino para despertar no aluno o interesse e aprendizado. O estudo
relata a vivéncia no Programa Residéncia Pedagoégica da CAPES, a
partir do uso de metodologias ativas em conjunto com instrumentos
digitais no ensino remoto. As atividades foram criadas com base nas
metodologias sala de aulainvertida e gamificacdo e denominadas “Quiz
do Sistema Cardiovascular’, “Corrida espacial do Sistema Nervoso” e
‘Impostores Entre a Tripulagdo na fermentagdo”. As propostas foram
aplicadas em duas turmas de quarto ano dos Cursos Tecnicos em
Eletrotécnica e Mecdnica Integrados ao Ensino Meédio do Instituto
Federal do Espirito Santo, campus Sao Mateus. Foram feitas obser-
vagoes sobre o desempenho e participagdo dos alunos Nno decorrer
da aplicagdo das atividades. No final do semestre, quando as ativi-
dades ja haviam sido realizadas, os alunos responderam questiondrio
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de 16 perguntas em escala Likert e uma questdo aberta objetivando
avaliar o grau de satisfagdo em realizd-las. Todos os alunos concorda-
ram gue aprendem mais realizando atividade de modo gamificado e
gue as mesmas possibilitaram revisar os conteddos de forma descon-
traida. No decorrer da aplicacdo do Quiz do Sistema Cardiovascular
o desempenho de cada participante foi verificado instantaneamente
que possibilitou a corregdo de forma dialogada. A similaridade entre
0 jogo “Impostores Entre a Tripulagdo” e o original Among Us foi vista
como positiva e despertou maior interesse em realizar as tarefas. A
partir desta experiéncia percebe-se que o uso de metodologias ati-
vas aliadas a tecnologias auxiliam na construgdo de conhecimento de
forma divertida possibilitando a autonomia do aluno na busca de sua
aprendizagem.

Palavras-chave: EDUCACAO, ENSINO REMOTO, FERRAMENTAS
DIGITAIS
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INTRODUGAO

fim de aprimorar a formacado inicial dos licenciandos de dife-

rentes cursos, a politica nacional de formagdo de professores

tem desenvolvido programas, dentro das Universidades
Federais, nos quais os graduandos tém a oportunidade de realizar
o contato direto com o ambiente escolar.

O Congresso Internacional “Educag¢do: uma agenda
urgente’, realizado pelo Todos Pela Educagdo em
setembro de 2011, na cidade de Brasilia, debateu
entre outras questoes as necessidades de melhoria
na formacdo inicial docente, essas sdo necessdrias
para que os professores estejam mais preparados, a
fim de garantir a aprendizagem das crian¢as e dos
jovens da sociedade atual. Dentro desta perspec-
tiva, parte da contribuicdo do Congresso foi defender
a elaboracdo de um programa de residéncia peda-
gogica para os estudantes dos cursos superiores de
pedagogia e licenciaturas. De acordo com a proposta,
assim como um medico passa por um preparo para se
tornar cirurgido, o futuro professor teria uma submer-
s@o na vida profissional. (TODOS PELA EDUCAGAO,
2011, p. 62)

O Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) foi implantado
nacionalmente pela CAPES nas Instituicdes de Ensino Superior
(IES) em fevereiro de 2018, esta € uma das agdes que integram a
Politica Nacional de Formacgdo de Professores e tem como principal
objetivo impulsionar o aperfeicoamento da formacdo pratica nos
cursos de licenciatura, promovendo a submersdo do licenciando na
escola, a partir da segunda metade de seu curso (CAPES, 2018).
A Universidade Federal do Espirito Santo campus sdo Mateus
(Ufes-Ceunes), iniciou sua participagdo no Programa Residéncia
Pedagdgica (PRP) no mesmo ano de sua criagdo pela CAPES. O pro-
jeto da edicdo 2019 encontrou um desafio maior do que o anterior,
pois teve que se reinventar devido as atuais situagdes que o mundo
vem enfrentando. Em marco de 2020, o Brasil, aderiu a quaren-
tena devido a infecgdo causada pelo novo coronavirus (COVID-19),
um virus com alto poder de contaminagdo e caracterizado pela
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Organizagdo Mundial da Saude (OMNS) como emergéncia de saude
publica de importéncia internacional (BRASIL, 2020).

Em marco de 2020 a OMS declarou estado de pandemia
impondo serias restricdes como fechamento de escolas e lockdown,
entre outras medidas restritivas (PEREIRA; NARDUCHI e MIRANDA,
2020). Por recomendacdo do Conselho Nacional de Saude (CNS,
2020) o Brasil, teve que se organizar com novas regras de convivén-
cia, pautadas pelo distanciamento social, exigindo uma mudanga
brusca de hdbitos, atingindo até mesmo atividades consideradas
de rotina, como fazer compras, trabalhar e ir a escola. O espaco
escolar se tornou um dos ambientes considerados de alta disse-
minagdo da doenga, com isso, surgiu a necessidade de manter o
distanciamento social para evitar a contaminagdo pelo COVID-19.

A solugdo encontrada pelos érgdos educacionais foi a sus-
pensdo das aulas presenciais e a adogdo do ensino remoto. Esta
modalidade de ensino exigiu que escolas e professores buscassem
abordagens diferenciadas de ensino, que atendessem as neces-
sidades do momento em que o mundo se encontrava. A internet
tornou-se uma importante ferramenta para auxiliar os professores
em suas aulas, o uso de programas e aplicativos tais como o Google
Meet, Youtube e WhatsApp permitiram que o processo de ensino
ndo fosse interrompido de forma brusca.

As ferramentas tecnoldgicas por si sé representaram apenas
instrumentos de auxilio, ndo substituindo de maneira adequada as
orientagdes pedagodgicas que o ensino presencial proporcionava,
devido a isso, os professores precisaram se reinventar e trabalhar
na criagdo de novas estratégias e abordagens de ensino. Portanto,
o ensino remoto emergencial, exige que gestores, coordenadores
e professores se posicionem e gjam na intencdo de adaptar con-
teudos curriculares, dindmicas de sala, ate avaliagdes, visando
dar continuidade as aulas (OLIVEIRA: SILVA; SILVA, 2020). As tec-
nologias proporcionam a interagdo entre as pessods com maior
facilidade e permitem a adaptacdo de muitas atividades que sdo
aplicadas de maneira presencial para o modo remoto. Silva et. al
(2020) apontaram que profissionais da educagdo e estudantes
viram a necessidade da utilizagdo macica de recursos digitais em
substituicdo as aulas presenciais durante a pandemia, dando inicio
a novas buscas por materiais pedagogicos.
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A revolugcdo pedagodgica necessdria na era digital ndo se
encontra em dispositivos e plataformas on-line por simesmas, mas
na formagdo personalizada, que as ferramentas digitais permitem e
estimulam, na possibilidade de seguir o ritmo e realidades da escola
ofertar a aprendizagem (PEREZ, 2015). As tecnologias fazem parte
do dia a dia das pessoas, o uso dos sons e das imagens para dife-
rentes fins € algo comum na sociedade atual. O recurso audiovisual
mostra imagens conectadas aideias, este € importante para a edu-
cacdo, pois proporciona o aprendizado de forma ludica, auxiliando
na compreensdo e assimilagdo dos conteudos (Rosa, 2000). Santos
e Souza (2019) afirmam que a utilizagdo de novas tecnologias de
forma organizada e adequada pode proporcionar uma educagdo
de qualidade, podendo se tornar um importante recurso pedago-
gico na sociedade atual.

As metodologias ativas sGo um exemplo de abordagem que
pode ser utilizada para facilitar o ensino a disténcia. Metodologias
ativas sdo alternativas de ensino que tem o aluno como protago-
nista de sua proépria aprendizagem, fortalecendo sua percepgdo e
O guiando no processo de obtengdo de conhecimento por meio da
investigagao (BERBEL, 2011). Metodologias ativas de aprendizagem
nada mais sdo do que metodos para tornar o estudante prota-
gonista do seu processo de aprendizagem, e ndo mais elemento
passivo na recepgdo de informagodes” (BACICH; MORAN, 2018).

De acordo com Moran,

As metodologias precisam acompanhar os objeti-
vos pretendidos. Se queremos gue os alunos sejam
proativos, precisamos adotar metodologias em que
os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisdes e ava-
liar os resultados, com apoio de materiais relevantes.
Se gueremos que sejam criativos, eles precisam expe-
rimentar inUmeras novas possibilidades de mostrar
sua iniciativa. As metodologias ativas sdo caminhos
para avangar mais no conhecimento profundo, nas
competéncias socioemocionais e em novas praticas.
(MORAN, 2013, p. 1)

Para Costa e Coutinho (2019) as metodologias ativas podem
ser classificadas em ensino hibrido; rotagdo por estacdes de
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aprendizagem; sala de aula invertida; ensino adaptativo; peer to
peer; gamificagcdo; aprendizagem maker; aprendizagem baseada
em projetos e aprendizagem baseada em problemas.

Na metodologia da Sala Aula Invertida o conteudo passa a ser
estudado em casa e as atividades, realizadas em sala de aula. Para
Bergmann e Sams (2018) na Sala de Aula Invertida, o que é feito
na escola, serd feito em casa, o dever de casa feito em casa serd
concluido na aula. Com isso, estudante deixa de ser um expecta-
dor e passa a atuar ativamente, tornando-se o protagonista do seu
aprendizado (SCHENEIDERS, 2018).

A Gamificagdo € uma metodologia que usa os elementos
encontrados nos jogos, fora dos mesmos, em prol da motivagdo e
aprendizagem. (KAPP, 2012). A gamificagdo fornece uma alterna-
tiva para engajar e motivar os estudantes durante o processo de
aprendizagem. (KLOCK et al. 2014). Para Alves (2016) as prdticas
gamificadas ndo colocam o aluno em posi¢do passiva Na aquisicdo
de conhecimentos e em seus processos de aprendizagem, pelo con-
trario, a gamificagdo da aula preza pela participagdo ativa do aluno.

Desta forma, o presente relato de experiéncia se motiva em
descrever e apresentar o impacto da utilizagdo de duas metodolo-
gias ativas em conjunto com ferramentas digitais na aprendizagem
de alunos em situagdo de ensino remoto.

METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia descritivo sobre a vivén-
cia de atividades desenvolvidas durante o Programas Residéncia
no Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes), Campus Sdo Mateus. O
relato de experiéncia € uma ferramenta que descreve uma pratica
vivenciada no contexto profissional, que propicie informagdes impor-
tantes para a comunidade cientifica (OBSERVACION Y PRACTICA
DOCENTE, 2010).

Foram selecionadas trés atividades mediadas de forma remota
com a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, desenvolvidas entre os
meses de fevereiro e marco de 2021, para duas turmas de quarto
ano dos Cursos Tecnicos em Eletrotécnica e Mecdnica Integrados ao
Ensino Médio do Ifes. As atividades foram organizadas e aplicadas
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de acordo com as metodologias ativas sala de aula invertida e a
gamificagdo.

A din@mica utilizada nas duas turmas para a aplicacdo das trés
atividades foi a seguinte: os conteudos eram fornecidos aos alunos
por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do Ifes, apos
estudarem o tema proposto, uma revisdo era ministrada de forma
online, por meio da plataforma Google Meet. Durante a revisdo os
alunos debatiom sobre suas duvidas, curiosidades e dificuldades
encontradas durante o estudo do conteddo. Na aula seguinte os
alunos participavam de atividades gamificadas para revisdo do
conteudo.

As atividades gamificadas foram intituladas “Quiz Sistema
Cardiovascular”; Corrida Espacial do Sistemas Nervoso” e
"Fermentagdo’. O quadro apresenta os recursos tecnologico que
foram utilizados e o objetivo de cada atividade.

Quadro 1: Atividades, recursos e objetivos utilizados no desenvolvimento das

atividades.
Atividades Recursos Objetivo
1. Quiz Sistema Revisar o conteudo de
. Google Meet e Power . .
Cardiovascular (Aula . sistema cardiovascular
. Point . .
e Quiz) utilizando um Quiz.

Revisar o conteudo
sobre sistema nervoso
Google meet e utilizando a ferramenta
Socrative online Socrative App©
(2017, socrative.com,
All Rights Reserved).

2. Corrida espacial
"Sisterna Nervoso”
(Aula e atividade)

Revisar o conteudo de
fermentacdo atraves
de um jogo.

3. Fermentagdo (Aula e Google meet e Power
Jogo) Point

No final da realizagcdo das trés atividades aqui propostas os
alunos foram convidados, atraves de formuldrio elaborado na pla-
taforma Google forms, a avaliarem a experiéncia vivenciada guanto
as atividades gamificadas. O questiondrio foi composto por 13 ques-
toes em escala Likert, duas questoes abertas, uma para atribuicdo
de nota quanto ao grau de satisfagdo em relagdo as atividades
e uma para o discente descrever como foi para ele participar das
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atividades gamificadas. A escala de verificagdo de Likert consiste em
desenvolver um conjunto de afirmagdes para as quais 0s respon-
dentes emitem seu grau de concorddncia (JUNIOR e COSTA, 2014).
Atraves da utilizagdo dessa escala foi possivel avaliar a percepgdo
dos discentes quanto a participagdo nas atividades gamificadas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em todas as trés atividades foi utilizada a metodologia ativa
sala de aula invertida. A sala de aula invertida € muito utilizada de
maneira online e incentiva o aluno a buscar o seu conhecimento e
estudar o conteudo por meios alternativos antes do encontro com o
professor (BERGMANN e SAMS 2018). Os discentes recebiam orien-
tacdes e o direcionamento dos conteudos a serem estudados, de
acordo com a metodologia empregada, via plataforma Moodle. O
Moodle foi a principal plataforma utilizada pelo Ifes nas atividades a
disténcia e consiste em uma sala de aula virtual onde o aluno tem a
possibilidade de acompanhar atividades de forma assincrona pela
internet.

De acordo com Bergmann e Sams (2018) ndo hd uma féormula
unica para aplicagdo da inversdo da sala de aula. Assim, buscou-
se colocar o aluno como aprendiz do conteudo onde os estudantes
assistiam cos videos e estudavam atraves do material didatico
criado pela professora no Moodle e eram estimulados a fazerem
anotagdes, destacarem as principais informagdes que conside-
raram importantes para que na sincrona pudessem expor o que
aprenderam.

Durante as aulas sincronas foi possivel perceber que os alunos
haviam estudado, pois apresentaram duvidas e questionamentos,
permitindo assim que de forma descontraida e dialogada o con-
teudo pudesse ser complementado de acordo com a demanda
da turma. Para autores como Gomes, Sant'anna e Maciel (2020)
momentos assincronos possibilitam flexibilidade e liberdade nos
estudos desde que usados de forma organizada.

A atividade "Quiz sistema cardiovascular” foi composto por
trés questdes objetivas apresentadas no Power point e elaborado
de acordo com o conteudo que j& havia sido disponibilizado aos alu-
nos atraves do Moodle do Ifes. As questdes eram complexas e para
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facilitar o entendimento eram explicadas logo apds a leitura que
foi realizada em conjunto. Logo em seguida os alunos tiveram um
tempo para discutir com os colegas e depois responder por dudio ou
pelo chat: Como os alunos j& haviam estudado o conteudo anterior-
mente foi possivel debater sobre o conteddo de forma significativa.
A partir de observagoes realizadas durante a aula pode-se perce-
ber que abrir a possibilidade dos alunos conversarem entre si para
responder as questdes foi importante, pois com os didlogos eles
puderam tirar duvidas ao compartilharem seus saberem e ideias.
Percebeu-se que a aplicagdo da metodologia da sala de aula inver-
tida foi um modelo de ensino efetivo para ser utilizado Nno momento
pandémico nas aulas remotas. Destaca-se que com o retorno das
aulas presenciais essa abordagem poderd continuar a ser utilizada
atraves da disponibilidade do conteudo pela mesma plataforma e
Na nas aulas presencias utilizar o tempo para o debate do conteudo
promovendo o didlogo e a interagdo entre os alunos.

A metodologia de gamificagdo foi utilizada nas atividades dois
e trés, esta utiliza elementos dos conteudos escolares como jogos e
desafios em situagdes de sala de aula. Todas as atividades foram
ministradas de forma online atraveés do google meet. Primeiramente
foi realizada uma revisdo breve de forma expositiva e logo apds o
jogo foi aplicado. A metodologia de gamificagdo € principalmente
utilizada para gerar motivagdo nos estudantes e promover a apren-
dizagem ou resolver problemas de modo criativo (FARDO, 2013).

O jogo da atividade dois foi elaborado utilizando a ferramenta
online Socrative App®© no modo “Corrida Espacial”. O Socrative
App®© & um software gratuito onde os professores podem interagir
com os alunos atraves de diversas atividades. Os educadores cons-
troem suas aulas de acordo com as turmas e ao final da tarefa e
gerado um relatorio individual permitindo acompanhar o desenvol-
vimento dos alunos (TRINDADO, 2014).

A Corrida espacial € uma das opgdes que o aplicativo fornece
para executar os questiondrios criados através de game. Por ser
um software autoexplicativo e de facil criagdo de atividades gami-
ficadas a sua utilizagdo deste pode ser aplicada tambem nas aulas
presenciais atraves da criagdo questoes que revisem o conteudo de
forma descontraida, como por exemplo na conclusdo de uma aula
expositiva.
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O game intitulado Corrida espacial “Sistema Nervoso” foi
desenvolvido contendo 10 perguntas objetivas sobre o tema Sistema
Nervoso. Para jogar os alunos precisaram logar na plataforma e
acessar o jogo com a utilizagdo de um codigo fornecido pelo pro-
fessor: Destaca-se que esse codigo e criado pelo proprio sistema
a partir do momento que o professor fornece o comando de iniciar
o jogo. O aplicativo dividiu a turma de 2/ alunos em trés grupos
classificados por cores, azul, magenta e verde (Figura 1). No decor-
rer do jogo era possivel verificar o andamento atraveés da tela de
apresentacdo do professor. Ao final do jogo o grupo que respon-
deu o maior numero de questdes corretas foi o vencedor. Por fim,
foi possivel verificar o desempenho de cada participante e visualizar
as questoes que obtiveram mais erros, e a partir dai corrigi-las de
forma dialogada e também tirar ddvidas.

Figura 1. Corrida espacial "Sistema Nervoso” utilizando o Socrative App©.
B e H | U MOD W | @ o I 1 s W | Skwemsl W | DN Mert & H | & Hems-% H . ® [ L]
I O fy & ssscusescon By o » @
o L)

Corrida espacia

Com observagoes realizadas durante a aula online foi possivel
perceber que o uso do aplicativo Socrative foi bem aceito pelos alu-
nos, possibilitou realizar uma revisdo de forma divertida e ao mesmo
tempo permitindo a compreensdo do conteudo por parte dos dis-
centes. Anastacio & Voelzke (2020) relataram em sua pesquisa
que este aplicativo torna o processo de ensino-aprendizagem mais
ludico, e facilita o processo de ensino, pois permite os professores
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a estabelecerem um diagnostico em tempo real da situagdo dos
alunos e por consequéncia, realizar uma intervencdo precisa e ime-
diata na aprendizagem dos mesmos.

A atividade trés consistiu na criacdo e aplicagdo de um jogo,
cujo elaboragdo foi baseada no aplicativo Among us, um dos jogos
disponiveis para celular de maior sucesso em 2020. O jogo con-
siste em uma tripulagdo, em uma nave especial, que deve realizar
diversas tarefas ao mesmo tempo que tenta descobrir guem entre
eles € o impostor com a missdo de sabotar tudo e matar a todos.
Baseada na ideia de encontrar um impostar entre um grupo o jogo
aqui apresentado foi intitulado “Impostores Entre a Tripulacdo” e
criado utilizando o Power Point. A versdo criada apresentava uma
nave espacial com seis salas, que correspondiam a cada uma das
pdaginas dos slides. A primeira continha o nome do jogo (Figura 2),
a segunda uma sala de boas-vindas e as trés seguintes abrigam
tripulantes vestidos com trajes espaciais de diferentes cores.

Figura 2: Tela de inicio do jogo Impostores Entre a Tripulagdo.

IMPOSTORES ENTRE A
- THIPULACAC

Existem Impostores entre nos

Fonte: Préprio autor

O terceiro slide possuia quatro tripulantes (Figura 3) e as duas
seguintes possuiam trés tripulantes em cada uma. Cada tripulante
era encarregado de uma informagdo relacionada ao conteudo de
fermentagdo estudado pelos discentes atraves da metodologia
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sala de aula invertida. O objetivo do jogo compreendia em encon-
trar qual tripulante era o impostor, ou seja, qual deles guardava a
informacdo errada acerca das etapas e processos da fermentagdo.
Para que o jogo figue mais dindmico e atrativo pode-se recomen-
dar que a realizagdo seja em grupo com a participagdo de todos os
alunos e professores de maneira simulténea.

Figura 3: Tela da sala tés do jogo Impostores Entre a Tripulagdo contendo trés infor-
magoes verdadeiras e uma falsa.

o | DSTE L IMPOSTOR ENTRE NS

' ’ . Enconte o impostor - . '

0 Acido acético
é um produto
final da
fermentacao B -
alcodlica

* Na respiragéo

Quando realizada celular e na

pela levedura fermentagéo

-' . ) ELELITEGER omtlpo de . | ocorrem a etapa
fermentagdo que .

..‘ leva a massa do pio metabdlica
Glicose + a inflar e tornar- (31_100118_&
levedura = se macia € aquela :

alcool + didxido represﬂentada pela
de carbono produgdo de dlcool
etilico.

Fonte: Préprio autor

Logo gue jogo foi apresentado o jogo, os alunos rapidamente
reconheceram e alguns alunos comentaram no chat do Google
meet que conheciam e que estavam empolgados para jogar por j&
entenderem a metodologia do jogo. Apds a realizagdo da atividade
trés os alunos relataram de maneira verbal sobre suas impressoes
sobre a participagdo e a percepgdo entre o jogo real e o jogo adap-
tado para a aula. De acordo com os relatos pode-se afirmar que
eles se impressionaram com a similaridade entre o jogo Impostores
Entre a Tripulagdo e o original Among Us. Essa similaridade foi vista
como positiva, pois alguns alunos ja conheciam e gostavam de sua
versdo original. Silva e Navarro (2012) fundamentam a necessi-
dade de uma relagdo aluno-professor que permita ao estudante
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sentir-se livre e motivado a participar, condicdes estas que estdo
diretamente ligadas ao bom rendimento escolar.

Aresta et al. (2014) relatam de maneira positiva a troca de
experiéncia e interagdo dos estudantes nos meios digitais. Nesse
sentido, a interagdo entre residente e discentes deu-se na forma de
bate papo de maneira fluida, deixando o aprendizado mais dindmico
e atrativo. SGo através desses momentos com atividades diferen-
ciadas, que podemos nos aproximar dos alunos e estabelecer uma
relagdo mais humana e acolhedora.

Em relagdo a percepg¢do dos alunos sobre a participagdo nas
atividades gamificadas participaram como respondentes 33 alunos.
Constatou-se que atividades como as descritas aqui despertaram
nos alunos maior interesse.

Considerando que Likert € uma escala que busca mensurar
atitudes ou opinides (MARTINS e TH EOPHILO, 2009) e o uso de res-
postas em escalas possibilita ao pesquisador verificar a frequéncia
derespostas para cada nivel da escala (MOREIRA e CALEFFE, 2006,
p. 113) onde os respondentes Ndo apenas respondem se concordam
ou ndo com as afirmagdes, mas tambéem informam qual seu grau
de concordédncia ou discordéncia (OLIVEIRA, 2001) pode-se ava-
liar o grau de satisfacdo dos discentes em participar das atividades
gamificadas. Atraveés das 17 perguntas presentes no questiondrio
constatou-se que a maioria dos alunos concordou totalmente ou
concordou com as frases propostas.

A figura 4 apresenta a resposta dos discentes para 12 per-
guntas em escala Likert. Primeiramente foi possivel contatar que
os estudantes perceberam relagdo entre o conteudo trabalhado
atraves da metodologia sala de aula invertida e as atividades de
gamificagdo, pois todas as respostas foram concordo totalmente
ou concordo quando da afirmativa “Ficou claro para mim como o
conteudo da atividade estd relacionado com conteudos que eu ja
sabia.”
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Figura 4: Respostas dos discentes quanto a participagdo nas atividades
gamificadas.

mConcoro totaimente = Concordo = Mio = Discardo

outras sthidades semeth soioger L] ]
A mividades despertou em mim a vantade de estadar mais o canteddo abordade. [N 1 [
Diapols desta ataidads consigo percabar sa sinda praciso sstudar sabra o contaddo sbordado. S 12 =
ehalss ol sivicade, Shaiahenbl El a2 ]
I Akl is S L § al
Me senti estimulado a sprender com este tipo de atividede. IS £ -]
Eu gostei da athidade & no me senti ansioso. ou entedisco. [N 0 I |
Houve momentos em que eu queria debar de respander as questes. [T S
Eundopercedi o tempo pavsar enquanto resbzava 3 stividode. [ 5 ]
Com esta athidade eu aprendo mais do implesmente resobendo exercicios. SN 15 PR T ]
- athvdase et i evjisotia. 1
A stividae capturou minhs atencic. - [ — u o

Em relagdo as afirmacdes “A atividade capturou minha aten-
¢Go." e "Me senti estimulado a aprender com este tipo de atividade.”
todos os respondentes concordaram totalmente ou concordaram
indicando que as atividades propostas foram atrativas para os alu-
NOS 0O MESMO PAssO que permitiu a revisdo do conteudo, pois nas
afirmativas “Com esta atividade eu aprendo mais do simplesmente
resolvendo exercicios.” e “Considero esta forma de atividade um
boa maneira de reforcar o conteddo estudado.” a maioria do alunos
concordou com as frases.

Além das atividades terem sido consideradas estimulantes
e motivadoras também foi constatar que despertou nos alunos a
reflexdo sobre a necessidade de que talvez fosse necessdario estudar
mMais os conteudos abordados ja que na frase “Depois desta ativi-
dade consigo perceber se ainda preciso estudar sobre o conteudo
abordado.” 31 respondentes concordaram totalmente ou concorda-
ram. Ademais, as gamificagdes propostas parecem ter despertado
nos discentes uma vontade maior de estudar, j& que a maioria con-
cordou com a frase “A atividades despertou em mim a vontade de
estudar mais o conteudo abordado.”. Ideia essa que corrobora com
uma das grandes vantagens das metodologias ativas que consiste
em despertar maior interesse do aluno pelo conteddo e pelo desejo
de estudar. Com a unido de diferentes metodologias ativas & possi-
vel potencializar o processo de ensino-aprendizagem e criar formas
de ensinar que levem o estudante a perceber-se como participante
do processo.

Quando os discentes foram convidados a escrever como foi
participar das atividades ficou claro que consideraram motivadora
e gratificante atividades como estas, especialmente por permitir um
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momento de interacdo e descontracdo diante do momento dificil
que os alunos estavam passando. Ressalta-se que no momento
da aplicagdo das atividades os discentes encontravam-se isoladas
em casa, estudando sozinhos atraves do Moodle e gue encon-
trar momentos para interagir e conversar com 0s colegas por si
s ja gerava um momento prazeroso. Destaca-se a colocagdo do
discente:

Achei interessante, acredito que o mais diver-
tido foi fazer ao vivo com os colegas, como foi feito.
(Participante 1)

Para além da interagdo com os colegas percebeu-se que
as os estudantes acharam que as atividades foram dindmicas e
motivadores:

Foi muito interessante! Bem mais dindmico que as ati-
vidades normais (Participante 16)

Foi bastante divertido realizar essa atividade, e muito
produtivo também. (Participante 25)

Em sua pesquisa, Oliveira (2020) constatou que o protago-
nismo € uma pratica que e desenvolvida a partir das observagoes
dos estudantes. Nesse sentido percebe-se que os proprios alunos
se sentiram o sujeito ativo do processo de aprendizagem, como
pdde ser percebido no relato:

Atividades como essa sao de extrema importancia,
OIS € atraves dos Nossos erros que podemos perceber
0 que ainda ndo sabemos e estudar esses conceitos
especificos, que muitas vezes passam despercebidos
quando estamos tendo contato com a matéria de
forma passiva (lendo ou em aula). (Participante 31)

Assim como constatado por Fortuna (2003) foi possivel perce-
berque enquantojoga, o aluno desenvolve aimaginagdo, o raciocinio,
a memoria e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma
atividade. A tecnologia oferece diversos recursos para trabalhar as
metodologias ativas, dentre esses estdo as animagoes, simulagoes
e laboratorios virtuais, que os professores e alunos podem acessar
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e complementar os conteudos abordados anteriormente em aulas
expositivas (MORAN, 2017).

As propostas metodologias aqui apresentadas foram plane-
jadas, produzidas e aplicadas de forma a despertas nos alunos o
protagonismo e o0 senso critico para que sejam capazes de ter a
autonomia no aprendizado. Pode-se dizer que aos resultados aqui
experimentados possibilitou aos discentes tais vivéncias, mesmo
em um momento tdo diferente de aprendizado e que refletiram na
aprendizagem durante o periodo de ensino a distancia.

CONSIDERACOES FINAIS

Apesar das dificuldades encontradas no ministrar das aulas
de forma remota, a atratividade para o estudo da biologia foi pos-
sibilitada atraves da criagcdo de atividades diferenciadas. Diante
das metodologias aplicadas os alunos foram participativos e cola-
borativos durante os momentos sincronos, tanto na retomada de
conteudo como nas atividades gamificadas. Constata-se que bus-
car adaptar o ensino para metodologias mais atrativas aos alunos
tras bons resultados.

O uso de metodologias no ensino é capaz de contribuir na
construgdo de conhecimentos, pois possibilita a autonomia do
aluno na busca de sua aprendizagem. Diante do cendrio, em que se
vivenciaram experiéncias de aulas remotas, o uso de metodologias
associadas as tecnologias puderam auxiliar no desenvolvimento de
uma aprendizagem significativa, mesmo fora do ambiente escolar
como estrutura fisica. O contexto emergencial do ensino remoto
gerou fortes impactos & educagdo brasileira, no entanto, a utilizagdo
de metodologias diferenciadas permitiu que as dificuldades fossem
mMinimizadas como percebido neste estudo.

As experiéncias aqui relatada sucederam-se no ensino remoto,
no entanto é possivel adapta-las tanto para o ensino hibrido quanto
para o ensino essencialmente presencial, pois as metodologias
empregas buscam motivas no aluno protagonismo, objetivo este
desejado em qualguer modalidade de ensino.
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