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Temadatica 5: Relaciones entre Tics y nuevos escenarios diddcticos.

Resumo

No presente relato, parte-se do pressuposto de que as tecnologias de informacdo e
comunicacdo sdo ferramentas Uteis nos processos de ensino-aprendizagem. O
objefivo é tecer consideracdes sobre um Clube de Pesquisa (CP) para incentivar o
pensamento critico e a tomada de decisdes com embasamento cientifico por
meio de pesquisas, leituras, experimentacdes, jogos e outras atividades diddaticas
que promovam a aprendizagem ativa e critica dos estudantes. O CP esta ufilizando
0 jogo o Kahoot!, pois permite jogos simultdneos e ao final forma um ranking com os
nomes daqueles que obfiveram maior pontuacdo. Concluiu-se que essa
ferramenta apresenta os requisitos bdsicos para o desenvolvimento de projetos
escolares. Dentre eles, pode-se destacar a motivacdo para buscar respostas a
desafios de forma autbnoma e a resolucdo de problemas relativos a conceitos de
Ciénciaos.

Palavras-chave: Jogos digitais. Jogo Kahoot!. Ensino de Ciéncias.

INTRODUCAO

A educacdo cientifica consiste em um processo dindmico. Por essa razdo,
requer atualizacdes continuas quanto ao uso das tecnologias e as inovagcdes no
meio cientifico, e reflexdes sobre a prdatica pedagdgica. Isso envolve o
entendimento de processos da realidade escolar e do cofidiano, dando a devida
importancia ao perfil dos jovens para quem se estd propiciando o ensino cientifico.
Nessa via, deve-se considerar com crescente atencdo o papel das tecnologias de
informacdo e comunicacdo como ferramentas Uteis nos processos de ensino-
aprendizagem, especialmente aquelas com uso digital.

Entre os desafios de um ensino que possibilite uma melhor compreensdo de
mundo, destaca-se a necessidade de deixar as aulas do ambiente escolar mais
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atrativas aos estudantes, jG que estes veem de uma geracdo exiremamente
tecnolégica. Nesse viés, estimular a autonomia dos jovens € uma das maneiras de
incentivar a participacdo critica durante as aulas. Compreender isso € colocar em
prdtica, talvez venha a ser o maior dos desafios dos professores atualmente.
Conqguanto existem meios que deixam essa atividade de autonomia menos penosa
ao docente e mais afrativa aos estudantes. Pensando nisso, a escola onde uma das
autoras € docente, promove em turno inverso aos das aulas, uma oficina chamada
Clube de Pesquisa (CP).

O CP visa incentivar o pensamento critico e a tomada de decisdes criticas
com embasamento cientifico por meio de pesquisas, leituras, experimentacoes,
jogos e outras atividades diddticas que promovam a aprendizagem ativa e critica
dos estudantes. Nessa escola, o CP teve inicio em 2017, sendo que a cada semestre
os estudantes identificam uma situacdo-problema para investigar e propor
solucdes.

Em 2018, nos primeiros encontros, os estudantes trouxeram para debate a
dificuldade de compreensdo conceitual em diferentes disciplinas do curriculo
escolar. Eles alegam que alguns conteldos tém muitos termos préprios da drea e
que isso, por vezes, forna-se um problema para o entendimento interdisciplinar.
Visando minimizar tal situacdo, sem fazer uso da mera memorizacdo, foi sugerido a
criacdo de jogos diddaticos.

Em acordo, Sande & Sande (2018) mencionam que o uso de jogos sao uma
importante ferramenta para o aluno atual, desde que possibilitem aos estudantes
saber selecionar as informacdes e onde aplicd-las. E ao fazer isso o docente estard
ultfrapassando a fransmissGdo de conhecimento e sim, proporcionando desafio,
prazer e enfretenimento durante a producdo do conhecimento.

A gamificacdo (o uso dos games no ensino) estd presente no ambiente
escolar e ndo precisa ser considerada, unicamente, como fonte de distracdo, pois
0 Uso dos jogos na e para o ensino tem o potencial de oferecer um ambiente
conhecido aos nativos digitais. Valendo-se desses preceitos o CP optou pelo uso de
um jogo o Kahoot!l. Que pode ser utilizado como aplicativo para celular e/ou como
software digital em computadores, para incentivar a aprendizagem e autonomia
dos estudantes do sexto do Ensino Fundamental.

DESENVOLVIMENTO

O intenso uso das tecnologias pela sociedade atual é notdvel. Isso estd
impulsionando o emprego das tecnologias no espaco escolar de forma crescente,
j@ que os estudantes da atualidade nasceram conectados ao computador,
internet e dispositivos mdveis (smartphones e tablets). A educacdo para a nova
juventude requer abordagens diferenciadas, que concentrem a atencdo dos
jovens de forma a infegrar os aparatos tecnoldégicos como ferramentas
colaborativas ao ensino escolar.
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O conceito de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) se
diferencia de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) pela aplicacdo de
elementos digitais (FONTANA; CORDENONSI, 2015). Por meio digital € possivel
processar qualquer informagcdo, o que provocou mudancas radicais na vida das
pessoas, principalmente no que se refere a comunicacdo instant@nea e busca por
informacodes (KENSKI, 2012).

Para Scheid e Reis (2016, p. 130):

a utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo para
tornar as aulas mais interessantes e o aprendizado mais significativo
tem sido objeto de muitos estudos. Soma-se a isso, o potencial dessas
ferramentas na mobilizacdo de diversas competéncias cruciais para
a formacdo cientifica e atuacdo cidadd desses estudantes.

Em relacdo a incorporacdo das TDIC para o enriquecimento da educacdo
em Ciéncias, Martinho e Pombo (2009) destacam que o uso das tecnologias traz
muitos aspectos positivos para as aulas. Assim, o processo de ensino-aprendizagem
torna-se mais interessante, auténtico e relevante, dedica-se mais tempo d
observacdo, discussdo e andlises, surgem mais oportunidades para que ocorram
momentos de interacdo, comunicacdo e colaboracdo, além da possibilidade de
divulgacdo dos conhecimentos construidos com pessoas em  geral.

A inclusdo de tecnologias vem ocorrendo de maneira gradual nas escolas
publicas do Brasil desde os anos 2000 (FARIAS, 2002). Por outro lado, € importante
considerar que a efetivacdo integral do uso das TDIC no ambiente escolar requer
iniciativas na formacdo de professores. Isso &€ necessdrio porque as politicas de
formacdo docente sdo aliadas no processo de popularizacdo das tecnologias e no
uso como recurso pedagodgico. Para tanto, € imprescindivel que as TDIC se
efetivem nos curriculos das licenciaturas, nos cursos de formacdo continuada e nos
grupos de pesquisa nas universidades, possibilitfando aos pares pensar em
metodologias que auxiliem os professores da Educacdo Bdsica e até mesmo do
Ensino Superior a inserir as TIC no processo de ensino-aprendizagem (NUNES;
GUERINO; STANZANI, 2014).

Nascimento e Garcia (2014) debatem os ganhos significativos para os
estudantes que fazem uso das tecnologias desde o inicio do trabalho, pois eles
fornam-se mais autdbnomos quando desafiados a ufilizarem as ferramentas da
infernet na prépria aprendizagem. O uso de TDIC é cada vez mais relevante para a
contextualizagcdo do ensino cienfifico, j@ que as juventudes tém acesso a
informacdo em diversos meios de comunicacdo, especialmente a infernet e redes
sociais. Isso torna necessdrio redlizar intervencdes no sentido de capacitar os
estudantes a selecionarem informacdes Uteis e enriquecer suas aprendizagens por
meio de ferramentas online. Além de ser afrativa e interativa, a internet e os perfis
em redes sociais possibilita a comunicacdo e o uso de linguagens variadas,
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constituindo-se potencial aliada ao ensino cientifico e na promocdo da
alfabetizacdo cientifica.
Seguindo a perspectiva de autonomia estudanti o Kahoot! oferece

potencialidades destacadas por Coelho, Motta e Castro (p. 21, 2017)
O Kahoot! é indicado para a utilizacdo em sala de aula por se
caracterizar como um gameplay que permite a unido dos alunos
por meio dos smartphones, fablets e computadores, que Ilhes
ddo o dom da ubigquidade deixando, dessa forma, o ambiente
mais interativo. Esse fipo de app apresenta uma proposta de
gamificacdo que permite a autonomia do aluno, propondo a
resolucdo de problemas e fransformando, assim, o papel do
professor e a acdo/aprendizagem do aluno.

Em complemento, ndo excluimos as demais ferramentas que a web 2.0
fornece, o Kahoot! foi escolhido em virtude da facilidade de manuseio e também
por atender aos requisitos da proposta. Na escola onde foi desenvolvida a
atividade, uma parcela dos estudantes tem acesso fdcil a tecnologia, no entanto,
também hd alunos com restricdo de acesso, objetivando atender o maior nUmero
de estudantes com diferentes niveis de conhecimento digital, o software Kahoot! é
de facil compreensdo e ao mesmo tempo desafiador.

A atividade aqui relatada estd desenvolvendo-se em uma escola particular
do municipio de Santo Angelo, RS, Brasil. A instituicdo de ensino desde o ano de
2017 opta em oferecer no turno inverso das aulas, uma oficina que recebeu o
nome de Clube de Pesquisa. Os encontfros ocorrem uma vez nad semana com
duracdo de uma horas e 30 minutos, cada. O publico alvo sdo os estudantes do
Ensino Fundamental Il. A oficina visa estimular o pensamento critico, a pesquisa, e a
producdo textual por parte dos estudantes. A cada semestre, os primeiros
encontros sdo direcionados para definir a qual situacdo-problema serd investiga e
quais as possiveis solucdes ao problema proposto.

Os estudantes participam de forma voluntdria na oficina, com isso € comum
ter alunos de anos diferentes trabalhando juntos no Clube de Pesquisa, situacdo
que consideramos positiva, pois na tfroca de informacdes, de perspectivas e de
postura tem refletido positivamente durante as aulas curriculares. Alguns estudantes
apresentavam significativa dificuldade de convivéncia e baixo rendimento escolar
e depois da participacdo no Clube de Pesquisa essas atfitudes negativas foram
minimizadas.

Para o primeiro semestre de 2018 o grupo de estudantes ressaltou uma
inquietacdo que hd anos vem se mostrando para os docentes: a dificuldade de
compressdo dos conceitos das dreas do conhecimento. Pensando nisso, o Clube
de Pesquisa iniciou seus estudos para identificar qual drea apresentava maior
dificuldade no momento. Posterior aos momentos de discussdes, a drea escolhida
foi Ciéncias da Natureza.
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Apss a definicdo de qual seria o tema de investigacdo, o segundo passo foi
definir como o CP poderia minimizar tais dificuldades conceituais. Os proprios
estudantes relataram que os jogos sdo uma maneira divertida de memorizacdo,
desde que fosse no celular ou computador — jogos digitais.

O terceiro momento foi dedicado a busca de qual ferramenta da web 2.0
usar, e qual atenderia as necessidades do jogo ao mesmo tempo que fosse
acessivel tanto os professores quanto aos alunos. Concluiu-se que a ferramenta
Kahoot! apresentava os requisitos bdsicos para o desenvolvimento do jogo. O
kahoot! permite jogos simultGneos e ao final forma um ranking com os nomes
daqgueles que obtiveram maior pontuacdo.

O CP utilizou as dependéncias do laboratério de informdatica na escola para
construir o projeto-piloto do jogo “Entenda”. O jogo consiste em uma frase com o
conceito, seguido de 4 opcdes, sendo que uma apresenta a resposta correta. Os
momentos de competicdo tém se mostrado bastante favordveis para que esta
pratica se estenda a todas as turmas do educanddrio. O jogo “Entenda” serd
aplicado aos estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental Il da mesma escola.

O uso de TDIC nas escolas ainda € uma dificuldade enfrentada pelos
professores. Essa dificuldade decorre de vdrios fatores, dentre eles a falta de
infraestrutura e a ndo capacitacdo dos docentes para o uso dessas ferramentas no
ensino. Entretanto, é possivel desafiar os alunos a utilizar as tecnologias mdveis que
0s eles possuem e orientd-los a utilizd-las ndo apenas como entfretenimento, mas
também para a producdo de conhecimentos. Por outro lado, faz-se urgente que os
professores tenham incluido, desde a sua formacdo profissional inicial, conteddos
relacionados & integracdo curricular das TDIC para que possam dar conta desse
desafio. E importante que ambos, alunos e professores, sintam-se aprendizes em
relacdo ao uso desses recursos que podem potencializar a aprendizagem.
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