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1 APRESENTACAO

O presente trabalho é parte integrante da dissertacao intitulada “Formacao
Continuada em Letramento Digital para professores da Educacao Profissional e
Tecnolégica”, do Mestrado Profissional da Educagao Profissional e Tecnologica
do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano — Campus Catu.

Segundo as Orientagcdes Curriculares para o Ensino Fundamental,
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de 1998, sédo essenciais ao aluno do
ensino fundamental “saber utilizar diferentes fontes de informacéo e recursos
tecnoldgicos para adquirir e construir conhecimentos”. Assim, nasce o desejo de
criar este produto que busca auxiliar o uso de Tecnologias de Informacédo e
Comunicacao na sala pelos docentes a fim de que suas aulas se tornem mais
atraentes aos alunos .Esta competéncia perpassatambém para o Ensino Médio,
conforme preconizam as diretrizes curriculares para o Ensino Médio de 2006.

Ademais, relaciona-se com a quarta e quinta competéncias gerais da
Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017, p. 9), que apresenta
como sugestao “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais” para avancar
a comunicagao, a conexao e a formacao de conhecimento, bem como “resolver
problemas e exercer o protagonismo na vida pessoal e coletiva”. Nesse cenario
de mudancas de modelo de aprendizagem determinado pela BNCC,
desenvolvem-se as metodologias ativas, novos métodos de ensino que facilitam
o cumprimento das diretrizes estabelecidas por esse documento, de maneira que
venham orientar o educador na inclusdo e na utilizacdo das novas TIC como
recurso em suas praticas pedagadgicas.

Diante desse contexto, surge 0 objetivo da pesquisa: analisar as
contribuicbes que uma oficina de formagdo continuada em TDIC para
professores da EPT pode trazer para o desenvolvimento dos niveis de
letramento digital desses educadores.  Dai a motivacdo para a criacdo deste
Produto Educacional.

Trata-se de um guia que oferece aos professores da Educacéo
Profissional e Tecnolégica uma proposta de oficina on line para utilizacdo das

Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na sala de aula, por meio do



emprego de um ambiente virtual de aprendizagem e interacdo, com ferramentas

sincronas e assincronas de comunicacao, além de sugestdes de material sobre
o tema.

A oficina foi elaborada da seguinte forma: com duracdo de uma semana,
totalizando 20 h, no ambiente virtual, por meio da plataforma Google Meet,
dividida em dois grupos de 8 participantes. O objetivo era aprimorar a interacao
e a troca das ideias no espaco colaborativo, tendo em vista que os docentes
pertenciam a diferentes areas do conhecimento. Vale salientar, entretanto, que
apenas 5 deles permaneceram até o final da investigacao, inclusive, realizando
as atividades indicadas.

Realizou-se em momentos sincronos e assincronos. Os primeiros
ocorreram em quatro dias, com 2h de duragdo cada, das 19h as 21h. Ambas
equipes foram atendidas em dias alternados, sendo o Grupo 1 (segunda e
guarta); ja o Grupo 2 (terca e quinta) (Ver Quadro 1). Esses momentos foram
gravados com o propdsito de analisar as falas dos participantes em relacdo aos
seus niveis de letramento digital. Os demais dias foram destinados a atividades
online assincronas pela plataforma Google Classroom, tendo 12h para serem

concretizadas.

. Segunda- feira Terga- feira Quarta- feira Quinta- feira Sexta- feira
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Fonte: Autoria propria, 2023.
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2 UTILIZA(;A(N) DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TDIC) NAS
AULAS

Ha tempos, vem-se debatendo a utilizacdo das tecnologias em conjunto
com as atividades escolares, pressupondo o uso de novas metodologias de
ensino, como é o caso dos jogos. “Os jogos e as aulas roteirizadas com a
linguagem de jogos estdo cada vez mais presentes na escola e sdo estratégias
importantes de encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida
e proxima da vida real” (MORAN, 2018, p. 7).

Além de proporcionar um maior envolvimento entre os alunos, as acodes
gamificadas tém como papel fundamental motivar os alunos no processo de
construgdo do conhecimento. “O interesse pelo material do jogo, pelas regras ou
pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agéo [...], entretanto &
necessario o processo de intervencdo pedagogicaa fim de que o mesmo possa
ser util a aprendizagem” (Grando, 2000, p. 26).

Poeta (2013) discute ainda que ndo é nenhum jogo digital que pode ser
classificado como educativo. “Para ser educacional, ele deve proporcionar um
ambiente critico, fazendo com que o aluno se mobilize a fim de se apropriar de
conteudos disciplinares e desenvolvimento de estratégias exigidas para o
avango no jogo” (Poeta, 2013, p. 27). Com o intuito de promover o aprendizado,
deve possuir caracteristicas, tais como: despertar interesse, manter a
curiosidade, ter competitividade, oferecer reforgo positivo, mostrar pontuacéo e
feedback do progresso individual e geral, consentir correcdo, entre outros
aspectos. Por isso, destaca-se a plataforma digital woordwall que oferece
recursos para criar jogos digitais, permitindo que as atividades sejam impressas
ou executadas em computadores e smartphones.

Tanto os PCN do Ensino Médio, como a nova Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), recomendam que os professores facam uso de materiais
didaticos para efetivar a construcdo de conceitos e auxiliar no desenvolvimento
cognitivo dos alunos (PEREIRA; DIAS JUNIOR, 2018, p. 1010). Cabe, entédo, a
escola e aos professores democratizar o0 acesso, inserindo tais tecnologias na

vida do educando, orienta-lo no uso e conduzi-lo na construgdo do



conhecimento. Dessa forma, o educador poderda acompanhar as atividades
propostas, auxiliar nas davidas existentes e estimular na busca de novos

saberes.

Figura 1: Tecnologia na sala de aula
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Fonte: Slideshare, 2015.

Na aprendizagem ativa, o aluno assume o papel principal e o professor
um papel de orientador e mediador, deixando os alunos livres para construir o

seu conhecimento (Silva, 2004).

Figura 2: Tecnologia na Educacgéao
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Fonte: Slideshare, 2015.



No ambito educacional atual, € importante que as praticas pedagdgicas
incorporem, cada vez mais, tecnologias digitais, visando promover dinamismo,

interatividade e inovacao no trabalho docente e auxiliando no processo de ensino

aprendizagem. Assim, na busca de melhores ferramentas para lidar com as
dificuldades impostas no processo de ensino-aprendizagem, o uso de recursos
tecnologicos tornam as aulas dindmicas e atrativas, como, por exemplo, a
utilizacdo de jogos digitais para a aplicacdo de atividades com o intuito de

engajar os alunos e contribuir para sua aprendizagem.

3 PLANEJAMENTO PARA APLICACAO DA
OFICINA DE LETRAMENTO DIGITAL PARA
PROFESSORES

A oficina foi planejada para a participacao de, no maximo, 16 professores
do Curso Técnico de Suporte e Manutencdo de Informatica. Foi organizada em
momentos sincronos e assincronos. Os encontros sincronos ocorreram em
quatro dias, com 2h de duracéo cada, das 19h as 21h. Ambas equipes foram
atendidas em dias alternados, sendo o Grupo 1 (segunda-feira e quarta-feira) e,
posteriormente, o Grupo 2 (terca-feira e quinta-feira). Os demais dias foram
destinados a atividades on-line assincronas, tendo 12h para serem

concretizadas.
Duracéo: 20h

Objetivo: Analisar as contribuicdes que uma oficina de formacéo continuada em
TDIC para professores da EPT pode trazer para o desenvolvimento dos niveis

de letramento digital desses profissionais da educacéo.

Conteudos - Plataforma Wodwall e Kahoot

Recursos Didaticos: Computador ou celular, internet



Procedimentos:

Encontros Conteudo Planejado

Apresentacao da oficina;
1 Apresentacao da plataforma Wordwall ;
Cadastro dos professores e acesso a plataforma.

Apresentacdo da plataforma Kahoot;

Cadastro dos professores e acessoa plataforma;
2 Disponibilizagc&o do cronograma  para
cumprimento das atividades;

Momentos de dulvida sobre a utilizacdo da
plataforma de aprendizagem.

Apos a explicacao inicial das plataformas Wordwall e Kahoot, propde-se

aos professores a criacdo de jogos e atividades mediante o uso das plataformas
gamificadas.

4 A PLATAFORMA WORDWALL E SUAS
POTENCIALIDADES

Planejamento da oficina
Duracéo: 2 dias
> Apresentacao da oficina;
» Cadastro dos professores e acesso a plataforma,;
> Disponibilizacdo do cronograma para cumprimento das
atividades;

» Momentos de duavida sobre a utlizacdo da plataforma de
aprendizagem.

Existem varias ferramentas tecnologicas digitais voltadas a
educacao que se utilizam de jogos como recurso para auxiliar o professor
no trabalho pedagdgico, dentre elas, a plataforma Wordwall que
possibilita a criacdo de atividades interativas em formato de jogos.



MAS, AFINAL, O QUE E A PLATAFORMA O WORDWALL?

A plataforma Wordwall é uma plataforma gamificada que possibilita
a criacao de atividades personalizadas em modelo gamificado (quizzes,
jogos de palavras, competi¢cdes, entre outras). A plataforma é altamente
versatil, permitindo a criacdo de uma ampla variedade de atividades que
podem ser utiizadas em diversas disciplinas. A primeira versdo da
plataforma Wordwall 1 foi criada em 2008, em Londres, inspirada na
ferramenta de ensino word wall, que como o préprio nome sugere, refere-
se a uma ‘parede de palavras”, que contém curtos resumos, com
conceitos, significados de um determinado conteddo expostos de forma
organizada e atrativa para os alunos (Velasco; Nakamoto, 2023).

< IMPORTANTE: para produzir atividades utilizando a plataforma
wordwall, vocé precisa ter um e-mail da Google (um Gmail), seja pessoal,
institucional ou empresarial.

™ A . ~ . .
£.Se vocé ainda ndo tem um email Google e quer saber como criar

uma conta pessoal, completamente gratuita, assista a esse video:

https://mwww.yo utube .com/watch?v=IcC2zT|Jb6k.



https://www.youtube.com/watch?v=lcC2zTjJb6k

5 COMO ACESSAR A PLATAFORMA
WORDWALL?

O primeiro passo para uso da plataforma é acessar http://wordwall.net/pt

e clicarem “  sessdo’. E possivel se registrar no site ou fazer login com uma
conta do Google, assim o usuario tem acesso a diversos modelos de atividades
criadas por outros usuarios na pagina inicial da plataforma.

Figura 3: Pagina Inicial da Plataforma

A maneira mais facil de criar seus
proprios recursos de ensino.

Fonte: print screen do site wordwall.net

ApoOsisso, o professor € encaminhado para outra pagina com duas op¢oes
de cadastro disponiveis: uma pelo proprio site, usando e-mail e criando uma
senha para acesso; outra, fazendo o login por uma conta Google. A pagina
inicial contém linguagem clara e facil aprendizagem. Clicando, por exemplo, na
opcgao “Recursos”, ha informagdes sobre o uso da plataforma e de suas funcdes;
em “Comunidade”, encontram-se Varias atividades ja disponiveis. Ao escolher,

pressione em “Inscrever-se” como mostra a Figura 4.


http://wordwall.net/pt
http://wordwall.net/pt

Figura 4 : Cadastro na Plataforma

Faga login no Wordwall

Fonte: print screen do site wordwall.net
A plataforma dispde de trés planos: basico, padrdo e pré. Ao realizar o
cadastro, automaticamente, vocé passara a utilizar o plano gratuito, conforme

ilustra a Figura 5.

Figura 5: Localizacdo dos planos na pagina Inicial

Fonte: print screen do site wordwall.net

No modo gratuito, vocé pode criar até 5 atividades distintas e edita-las,
mas, se quiser novas, sem custo, devera refazer as existentes. Para produzir e
armazenar tarefas ilimitadas, é preciso adquirir 0 modo pago, que tem um custo
acessivel, em comparac¢do com outras plataformas similares. Caso opte poressa
versao tera mais recurso, uma quantidade maior de modelos de jogos e 0 acesso
as atividades imprimiveis, mas aqui sera utilizado apenas o plano basico, pois
possibilita uma boa experiéncia com seu uso. Existem, também, planos

escolares, mas estes nao serdo abordados no trabalho.



Apos fazer login na plataforma, clique em “Criar Atividades” para comegar
a confeccionar seu material e, entdo, visualizara um grupo de opgdes, logo
escolha uma delas. A plataforma Wordwall é projetada para elaborar atividades
interativas e imprimiveis; as primeiras sao reproduzidas “em qualquer dispositivo
habilitado para a web”, ja as imprimiveis “podem ser impressas diretamente ou
baixadas como arquivo em pdf’ (Cencinar, 2020).

Os professores que empregarem essa plataforma, com assinatura basica,
também poderdo imprimir as atividades, sem contar que elas sédo editaveis e
reutilizadas em outras turmas e em diferentes contextos (Wordwall, 2021). Os
seus jogos didaticos digitais podem ser criados de forma rapida e pratica, sem
conhecimento aprofundado de programacdo, basta apenas determinacdo e
curiosidade de pesquisar, pois ha varios tutoriais e canais no YouTube
ensinando como trabalhar com ela.

Em um estudo aplicado a docentes, quanto as vantagens da utilizacdo
desses materiais, notou-se que o uso deles, em sala, oportuniza a exposi¢ao do
assunto; facilita a aprendizagem, melhora o entendimento do conteudo e
aumenta o interesse e a motivacao (Marshall; Paul, 2008). O método de aprender
brincando, além de incentivar a imaginacdo da crianga, contribui no

desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.



6 TIPOS DE ATIVIDADE DA PLATAFORMA
WORDWALL

Vocé pode criar diversos tipos diferentes de atividades na plataforma.

Observe aimagem abaixo e a descri¢cado de cada tipo.
Figura 6 : Localizacdo dos planos na pagina Inicial

Fonte: print screen do site wordwall.net

Saiba mais sobre nossos modelos

Modelos Interativos
> Questionario- uma série de perguntas de multipla escolha;
» Associacao - Arraste e solte a palavra-chave ao lado;

>» Toque em uma caixa de cada vez, efc...

Modelos Profissionais
> Perseguicao no Labirinto - corra até a regido da resposta correta e
fuja dos inimigos;
> Verdadeiro ou falso - os itens vao passar em alta velocidade, veja
guantos consegue pegar antes que o tempo acabe;
> Estoura baldes - Estoure os baldes para soltar cada palavra-chave
na definicdo correspondente.
<€ IMPORTANTE: Para acessar esses modelos, s6 no plano padrdo e
profissional.
Na parte superior esquerda da atividade, o professor devera escrever o titulo
apos escolher um modelo. Se a tarefa precisar de instrugfes, podera escrever

abaixo do titulo.



Digite as perguntas e suas respectivas alternativas nos campos correspondentes
e. Para adicionar mais questdes, clique em “Adicione uma pergunta”.

O professor também pode anexar a imagem nas perguntas e alternativas,
dependendo do jogo. Ao clicar no retangulo que representa a imagem, abre-se
uma janela e ele pode pesquisar a figura desejada na biblioteca da plataforma
ou enviar uma imagem do seu dispositivo para a plataforma, pressionando no

canto superior direito, no botdo “Envio”, conforme mostra a Figura 7.

Figura 7 : Tela de criacao de atividades — Questionario

> Digkar corteudz > * Desdevew
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Fonte: print screen do site wordwall.net

Para concluir a atividade, clique no botdo azul “Feito”, localizado no canto
inferior direito da pagina, segundo indica a Figura 8.

Figura 8 : Tela de criacdo de atividades — Questionario

B o e L e

Geosmetria Espacial

Fonte: print screen do site wordwall.net



Com apenas um clique em “mudar o modelo”, o docente pode facilmente
alterar o modelo do jogo e essa é uma das grandes vantagens da plataforma
Wordwall. Para compartilhar a  atividade, € facil: siga estes simples passos
interativos:

1.Ap0s escolhida a atividade interativa que quer disponibilizar, clique em

“Compartilhar”, como ilustra a figura abaixo.

Figura 9 : Tela de criagcéo de atividades — Flashcards

Flashcards
Geometria Espacial

Teste seus conhecimentos
usando cartoes com dicas na
frente e I’ESPOSLGS NO Verso.

Geometria Espacial

a

Fonte: print screen do site wordwall.net

Figura 10 : Temas

Fonte: print screen do site wordwall.net



2. Em seguida, aparecerd a opg¢do para compartilhamento.

escolha a opcéo de publicar , conforme exposto na Figura 11.

Figura 11 : Compartilhar recurso

Titulo do recurso

Geometria Espacial

ochnical Ecuzaton ]1 Higher Educac

Edutacdo Expecid! Precss De Necessidaces || Ensno Hiorido | #

tos || s || intogia || R

< |° Communikaticns || Communi:

& Particutar

Fonte: print screen do site wordwall.net

Figura 12 : Compartilhar recurso

Recurso publicado
0 Tudo pronto
B httpsSwordwallnet/ptiresource/G05TES

Compartilbs oo incomore

AEOME e5De reCUrso esd listads Na sua paging de pert

Fonte: print screen do site wordwall.net

Depois,



Quando aplicados de forma planejada e organizada, os jogos digitais
podem facilitar a compreensdo de habilidades e despertar o interesse, o
raciocinio légico e a motivacdo dos alunos. Podem ser utilizados como um
recurso didatico, auxiliando o trabalho docente, desde que as propostas sejam
bem definidas e objetivas, planejadas e organizadas, com objetivos explicitos.

Segundo Silva (2004, p. 26):

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenwolver
aulas mais interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo
competir em igualdade de condicbes com o0s inlmeros recursos a que
o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua
wontade de frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando
seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino
e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente.

O avanco tecnoldgico confere aos professores maior dinamismo em suas
praticas em sala de aula. Computadores conectados a internet, televisdo por

cabo, sistemas de radio e jogos eletronicos estdo amplamente disponiveis.



/7 A PLATAFORMA KAHOOT E SUAS
POTENCIALIDADES

Planejamento da oficina
Duragédo: 2 dias.

> Apresentacéo da oficina;

» Cadastro dos professores e acesso a plataforma;

> Disponibilizagéo do cronograma para cumprimento das atividades;

» Momentos de divida sobre a utilizacdo da plataforma de aprendizagem.

Ha algum tempo, jogos e quizzes sdo empregados em salas de aula com

a finalidade de estimular a criatividade, o raciocinio l6gico e melhorar o
aprendizado dos
alunos desde a infancia. A Kahoot! é uma das plataformas que tanto auxiliam na
criacdo desses conteludos dinAmicos, como também otimizam as rotinas dos

profissionais da educacao.

MAS, AFINAL, O QUE E A PLATAFORMA KAHOOT?

Consiste em uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, originalmente
norueguesa, usada como tecnologia educacional em escolas e outras
instituicdes de ensino. Esses jogos sao testes de mdiltipla escolha que permitem
a geracao de usuarios acessa-los por meio de um navegador da Web ou do
aplicativo Kahoot (CEDUC, 2023).

Seu acesso ocorrre por meio de um endereco eletronico
https://kahoot.com/, onde 0s usuarios, ao se registrarem, podem criar perguntas
gue serdo respondidas por outros quando entrarem na pagina criada. Logo, o
professor podera utilizar esse recurso tecnoldgico para elaborar atividades
ligadas a sua disciplina e aos contetdos estudados a fim de que seus alunos

respondam em sala, tornando a aula mais dinamica e interativa.



8 COMO ACESSAR A PLATAFORMA KAHOOT?

O acesso ao programa € simples e, com o objetivo de torna-lo mais claro,
apresenta-se um tutorial com imagens ilustrativas. Para conectar-se a essa
ferramenta, € preciso entrar no site https://kahoot.com/, clicar em “Sign up” e

inscrever-se, conforme indica a Figura 13.
Figura 13 — A plataforma Kahoot
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Fonte: print screen do site Kahoot

Em seguida, deve-se indicar a qual grupo de usudarios vocé pertence e
selecionar o tipo de conta que deseja utilizar. Depois ha opcdes, como
professor, aluno, pessoal, “profissional’. Embora o Kahoot seja uma ferramenta
direcionada para a area educativa, seu emprego nado se limita a isso. Pode ser
aplicada, inclusive em palestras, devido a sua capacidade de promover interacao
instantanea.Para descrever o seu local de trabalho, é preciso clicar na opcao
teacher (professor). Neste caso, escolheu-se school (escola) como ambiente de

trabalho.

< IMPORTANTE: E possivel, ao se criar uma conta nova, cadastrar-se

usando sua conta do Google; mas, se nao tiver, crie uma, digitando um e-mail

valido e senha.

Figura 14 — A plataforma Kahoot



Fonte: print screen do site Kahoot
A proxima etapa (Figura 15), é possivel ter acesso amplo a todas as
funcionalidades que a plataforma oferece, no entanto, a versao basic (basica) é

gratuita e satisfaz as necessidades dos professores e alunos

Figura 15 — A plataforma Kahoot.

Fonte: print screen do site Kahoot

ApoOs criar a conta, o professor pode confeccionar uma atividade e
escolher, entre as opc¢des disponiveis, aquela que deseja desenvolver em sala.
Seguem algumas possibilidades:

a) Quiz: é possivel criar perguntas de multipla escolha e o professor
adequar o tempo para que os alunos as respondam, bem como a pontuagcao
desejada segundo seu grau de dificuldade;

b) Jumble: conjunto de perguntas, cuja sentenca elaborada pelo
professor, os alunos precisam ordenar de forma correta,;

c) Discussion: utilizado em debates, pois as perguntas suscitam
discussdo e posicionamento critico, ideal para questdes sociais e uso de

imagens ( Figura 16).



Figura 16 — A plataforma Kahoot

Fonte: print screen do site Kahoot
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Figura 17 — A plataforma Kahoot - Modelos
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Fonte: print screen do site Kahoot

Através da opc¢do Quiz (questionario), ideal para atividades em sala, o
professor pode iniciar a criacdo da atividade com base em perguntas e respostas
previamente elaboradas durante o planejamento da aula (Figura 12).

Das vérias op¢des que a plataforma oferece, as mais utilizadas séo o Quiz
e 0 Jumble, pois permitem atribuir pontuacdes aos acertos dos alunos e avaliar
sua rapidez de resposta, transformando a atividade em um jogo dinamico e

animado.
Figura 18 — A plataforma Kahoot

Fonte: print screen do site Kahoot



Figura 19 — A plataforma Kahoot

Fonte: print screen do site Kahoot

Com essa ferramenta, o professor pode criar jogos com o conteudo da
disciplina,avaliar o desempenho do aluno e motiva-lo a participar das aulas, logo
0 jogo € um recurso atrativo para promover a interacdo.Nesse contexto, €
necessario planejar aulas mais elaboradas, levando em consideracdo, na hora
de planejar, a dinamicidade do contetdo. Praticas metodoldgicas mais ludicas
envolvem os estudantes, despertando sua atencdo para a importancia do
conteudo transmitido.

Vale destacar que a utilizacdo das tecnologias digitais nas aulas tem um
impacto positivo no processo de ensino aprendizagem, porque permite que 0s
alunos desenvolvam o pensamento critico e busquem se reinventar. Mas, €
essencial que o trabalho seja mediado por um professor capacitado e engajado
com a TDIC. Segundo Costa & Oliveira (2015), o professor pode usar karrot! de
muitas maneiras, tudo vai depender de seus objetivos educacionais. E uma boa
ferramenta para debate, ja que os alunos podem votar, por exemplo, questdes
éticas de forma anénima.

Para Vygotsky (1998), a brincadeira € uma representacdo feita pelo
sujeito nas relagdes sociais que vivencia no dia a dia. Este ato € importante, pois
possibilita que o individuo avance em seu processo de aprendizagem, por meio
do exercicio social que a brincadeira promove, aprendendo, consequentemente,

na visao do autor, seguir as regras estabelecidas pela sociedade.



O professor precisa ter conhecimento dos fundamentos da ludicidade e

de como eles influenciam no processo de desenvolvimento da aprendizagem do
aluno. Portanto, € necessério aprofundar-se para construir uma base sélida e
fortalecer as
metodologias, buscando, constantemente, inovar nas acdes e praticas em sala
de aula.

Aludicidade é importante no ambiente educacional, uma vez que promove
o desenvolvimento e a aprendizagem humana, pelo fato de estimular cogni¢des
criativas, com temporalidade prépria, bem como promover relaxamento no que

diz respeito a realidade vivida por cada um.



9 CRIACAO DE JOGOS DIGITAIS PELOS
DOCENTES

Houve a construcdo de jogos digitais pelos professores participantes
deste estudo apos a realizacao da oficina, ficando esses disponiveis para acesso
atraves dos links: Jogol https://wordwall.net/pt/resource/55075366
Jogo2:https://wordwall. net/pt/resource/55583277;

Jogo3.. https://wordwall.net/pt/resource/19560335
Jogo4 https://wordwall.net/pt/resource/55282873

wordwall.net/pt/resource/55608223

Os jogos educativos, modelados nesta pesquisa, proporcionam a
aprendizagem de uma forma dinamica, colocando o docente em uma interacéo
divertida, ao mesmo tempo em que possibilitam o repensar do fazer pedagdgico,
a ludicidade. O jogo pedagodgico pode acontecer de maneira individual ou em
grupo, na sala de aula ou em qualquer lugar.

A utilizacdo dessa e de outras metodologias ativas, no ensino, ainda nao
€ comum nas salas de aula, visto que grande parte dos docentes ainda utiliza a
aula expositiva como estratégia principal. Entretanto, os alunos devem ter um
ensino que estimule o questionamento, a investigacao e a curiosidade (BRASIL,
2017).


https://wordwall.net/pt/resource/55075366
https://wordwall.net/pt/resource/55583277
https://wordwall.net/pt/resource/19560335
https://wordwall.net/pt/resource/55282873

As novas praticas docentes e as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao

(TICs) sao desafios a serem enfrentados pelos professores, como afirma Moran

(2011, p. 1):

Atualmente,

Estamos diante de muitas mudancgas, em uma fase em que temos que
repensar a educagdo como um todo, (...). Precisamos ter sensibilidade
legal para evtar uma asfixia burocratica numa fase de grandes
mudancas, e a0 mesmo tempo sinalizar alguns limites para cada
momento histérico. Estamos numa &rea onde conceitos como o de
espaco, tempo, presenca (fisica / virtual) sdo muito mais complexos e
gque exigem uma atencdo redobrada para superar modelos
convencionais, que costumam senir como parametro para avaliar
situagfes novas.

um modelo educacional interessante consiste em

disponibilizar, no ambiente virtual, as informacdes basicas e reservar para a sala

de aula atividades criativas e supervisionadas. E o que se chama de aula

invertida. Fundamental que os alunos aprendam fazendo juntos e, por meio de

desafios, problemas reais, jogos, combinados com a abordagem de aula

invertida.



10 CRIACAO DE ATIVIDADES INTERATIVAS

Figura 20: Atividade Interativa

Deriva continental e Tectdnica de
Placas

. ATeornia da Deriva Continental afirma que ha milhdes de
anos existiu um unice continente chamado:

A[ ] pangalia 8( ] pangeia

Cc| Biosfera D[ ) Litosfera

. O supercontinente teria se fragmentado ha 200 milhdes
de anos e deu origem a dois continentes denominados:

A ] Laurae Godwana B[ | Godwana e Asia

€| | América e Laurasia D Godwana e Laurasia

Havia um Unico oceano banhando o supercontinente
que chamado de

A[ ) Indico B ‘77, Artico

C|_J Pantalassa D[ | Pantaneiro

. A Teoria da Deriva continental fol comprovada pela:

A | Teria Darwinista
B| u Teoria da TectOnica de Placas
C| | Teoria Malthusiana

i N
D \ __| Teoria do supercontinente

Fol considerada como uma das evidéncias da Derriva

Encaixe dos
continentes africano
com a América do sul
B[]
Morfologia das espécies fossilizadas

C|
Dispers3o de plantas no oceano

D }W
Encontro de placas tectonicas

E“ Wordwall

. O Cientista que elaborou a teoria da Deriva Continental

foi

A :j‘ Eduard Einstein B | Alfred Wegener

C[ ) Nikola Tesla D| | Louis Paster

7. O movimento das placas Tectdnicas ocorre por meio da

agdo do:
A[ ) subsolo 8 ) Magma

¢ ) cima D[ ] vento

. S3o tipos de movimentos convergentes das placas

tectdnicas

10.A deriva continental explica a configuragao dos

Al | Oceanos B| | continentes

€[ ) Fosseis D[] solos

wordwall.net/r/55427397

Fonte: autoria professor — resultado da oficina- - 2023



Figura 21: Atividade Interativa

Atividade de Revisao - Fragao Data Nome:

1. As arvores de um parque estao dispostas de tal maneira que se construissemos uma linha entre a primeira arvore
(A) de um trecho e a ultima arvore (B) conseguiriamos visualizar que elas estdo situadas a mesma distancia uma das
outras. De acordo com a imagem acima, que fragdo que representa a distancia entre a primeira e a segunda arvore?

T T

Al ] e B[ 26

c_Jss D[ Jars
2. Observe a barra de chocolate a seguir e responda: quantos quadradinhos deve-se comer para consumir 5/6 da

A 15 B 12

c( ] 14 D 16

3. Mario preencheu 3/4 de uma jarra de 500 ml com refresco. Na hora de servir a bebida, ele distribuiu o liquido
igualmente em S copos de 50 ml, ocupando 2/4 da capacidade de cada um. Com base nestes dados responda: que
fracdo de liquido restou na jarra?

/ SOmLi l I I

A Jsma B[ Js

c(Js D[]

. Em uma disputa entre carros de corrida um competidor estava a 2/7 de terminar a prova quando sofreu um acidente
e precisou abandona-la. Sabendo que a competic¢do foi realizada com 56 voltas no autédromo, em que volta o
competidor foi retirado da pista?

A ] 16°volta B[] 40°volta

¢ ) 32°volta D[ ] s0°volta

E Wordwall wordwall.net/r/55261 92%.

Fonte: autoria professor — resultado da oficina- - 2023



Figura 22: Atividade Interativa

Atividade de Histéria: Introdugdo Aos
Estudos Histéricos

Nome:

1. De acordo com estudos desenvolvidos durante a
unidade, marque a alternativa que corresponda ao
conceito da Ciéncia Historia:

INTRODUCAO AOS
ESTUDOS HISTORICOS
Estuda as a¢des do homem no espago sem se
- preocupar com o tempo

Estuda as a¢des do Homem no tempo, sem se
/ preocupar com 0 espago

| Esté relacionado a tude o que o ser humano
modifica

Estuda as agbes do Homem no tempo e no espago

. Assinale a alternativa que apresenta corretamente o ano
relacionado ao seu século

A[ ) Ano 1478 seculoxiv - B[] Ano 258 século II

__J Ano 3698 século xxx1 D Ano 2015 século XXI

. De acordo com a divis3o tradicional da Histéria, a
evolugdo cronoldgica correta dos periodos histéricos é:

o’«l

&Mo@u ‘3?:
S

7 Pré-Histéria, Idade Antiga, Idade Contemporanea,
/ Idade Média, e Idade Moderna

| Pré-Histéria, Idade Antiga, Idade Média, Idade
Moderna e ldade Contemporanea

1 ldade Antiga, Idade Média, Idade Moderna, e Idade
/ Contemporanea

( Idade Contemporanea, Idade Moderna, Idade Antiga
—/ e ldade Média

E Wordwall

4. Dentre as op¢des abaixo, qual delas apresenta apenas
exemplos de fontes escritas?

A 7J Didrios, jornais e leis

B *1 Pinturas, utensilios domésticos e certiddes de
nascimento

C| | Revistas, livros e vestimentas

o) Brinquedos, documentos e moéveis

. Assinale a alternativa correta sobre diversidade cultural

l

As culturas s3do iguais entre si

B \ A cultura brasileira é superior a qualquer outra
cultura

C| | Nao existe diferengas nas culturas, todos
somos iguais

D| | cada povo tem sua cultura, isto &, um jeito préprio
de se vestir, de se alimentar, de agir e de pensar

wordwall.net/r/55279495

Fonte: autoria professor — resultado da oficina 2023



Figura 23: Atividade Interativa

Revisdo de Substantivo

[
OO0

Vertical
. Substantivo Abstrato (7) . Substantivo Proprio (7)
. Substantivo Comum (7) . Derivado de Pedra (8)
. Substantivo Composto (10) . Primitivo de Florista (4)
. Substantivo Simples (3) . Dissilabo (6)
. Trissilabo (9)
0. Silaba Tonica "ta" (4)

wordwall.net/r/55352620

Fonte: autoria professor — resultado da oficina 2023



Figura 24: Atividade Interativa

Atividade de revisédo - projeto ~ oa=

¢NIN 3ND O 3 OAY _O PAI DA MINHA
YHNIW vd OHTIH O MAE E O QUE MEU?

wordwall.net/r/55282873

Fonte: autoria professor — resultado da oficina 2023



11 ANALISE DA OFICINA: VISAO DOS DOCENTES

O docente sempre estd em busca de inovacdes que facilitem o
aprendizado dos alunos, portanto a utilizacdo de materiais didaticos como
recursos de ensino sdo ferramentas indispensaveis, visto que os alunos
aprendem muito mais quando as visualizam e manipulam. Alguns estudos
ressaltam a importancia de materiais didaticos para o desenvolvimento cognitivo
dos alunos. Seguem alguns comentarios dos professores a respeito da oficina:

“A cada dia, uma nova ferramenta tecnologica é construida e oficina como
essa nos deixam sempre atualizados”.(P1)

‘A oficina teve um impacto muito positivo, pois me fez enxergar que,
mesmo ja de maneira presencial, podemos utilizar as ferramentas que usavamos
guando estavamos na pandemia”.(P2)

‘As ferramentas apresentadas, com certeza, tornardo as aulas mais
dindmicas e despertarao o interesse dos alunos”.(P3)

“A oficina foi 6tima! Consegui aprender sobre o uso de jogos em sala de
aula de forma mais ludica. Foi muito proveitoso”.(P4)

“Achei de grande relevancia, gostei das oficinas. Seria interessante ter

mais encontros”.(P5)



12 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na analise dos resultados encontrados no presente trabalho,
conclui-se que apenas 0 uso das tecnologias digitais ndo é suficiente para
solucionar os problemas da educacao e garantir uma aprendizagem efetiva dos
alunos em sala. Para enriquecer suas estratégias metodologicas, é essencial
que os professores participem de um processo continuo de formacéo, utilizando
as novas tecnologias educacionais em suas aulas.

As tecnologias educacionais tém se tornado, cada vez mais, essenciais
na sala de aula, seja  para organizar atividades ou estimular a interacdo dos
alunos, adaptando os conteidos as  demandas atuais.

No século XXI, ensinar é um desafio, uma vez que os estudantes tém
novas demandas de aprendizado e constroem conhecimento em uma velocidade
impressionante e isso desafia os educadores a se aperfeicoarem no uso de
aplicativos e jogos eletrénicos diante do modelo tradicional.

Através desta pesquisa, houve a oportunidade de interagir e discutir sobre
0 uso das tecnologias no ensino, tomando por base documentos oficiais que
reconhecem a eficicia e importancia dessas ferramentas pedagdégicas, como a
Base Nacional Curricular do Ensino Médio (2017), porque visam ao
desenvolvimento das competéncias e habilidades dos discentes. Portanto, deve
haver um fortalecimento das politicas educacionais relacionadas a formacéo
continuada dos professores a fim de capacita-los diante do surgimento das novas

demandas.
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