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RESUMO: Ancorados nas perspectivas que
fundamentam o uso das tecnologias digitais
no fomento de aprendizagens mais ativas,
desenvolvemos uma proposta de oficina
voltada & producdo de  conteudos
educacionais digitais. Sua realizagdo surgiu
no contexto de pesquisa sobre a
aplicabilidade de jogos digitais nas préaticas
de ensino de Ciéncias da Natureza e foi
impulsionada pelas demandas do trabalho
remoto no dmbito da pandemia da Covid-19.
Neste trabalho, objetivamos analisar as
percepcbes de professores sobre as
tecnologias no ensino e as contribui¢des da
oficina de produgdo de conteudos
educacionais digitais por meio da plataforma
Wordwall na pratica de cinco professores que
lecionam em turmas do 4° e 5° anos do
Ensino Fundamental em uma escola publica
no estado do Espirito Santo. Os resultados
sinalizam que a proposta contribuiu com
treinamentos para a producdo e uso de jogos
educativos, estimulando reflexdes acerca dos
modos de incorporacdo de tecnologias
digitais nas praticas pedagdgicas.
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ABSTRACT: Based on perspectives of
active learning promotion through the use of
digital technologies, we have developed a
workshop proposal focused on digital
educational  content  production. Its
conception emerged from research on the
applicability of digital games in Natural
Sciences teaching practices and it was driven
by the remote work demands due to the
Covid-19 pandemic. Thereby, this paper aims
to analyze the perceptions of teachers
towards the use of technologies in teaching,
as well as to explore the contributions of the
workshop on using the Wordwall platform
for digital educational content production in
the teaching practices of five 4™ and 5"
grades teachers from a public elementary
school in the state of Espirito Santo. The
results indicate that the workshop proposal
contributed with training for educational
games production and use, stimulating
reflections on how to incorporate digital
technologies in pedagogical practices.
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1 Introdugéo

As tecnologias digitais, amplamente consideradas no cenério educacional no contexto
da pandemia da Covid-19, surgiram no século XX, acompanhando avancos na industria e
ampliando possibilidades (sob um olhar critico, positivadas ou negativadas) nos diversos
setores de nossa sociedade. Hoje, “nossos telefones empregam tecnologia digital, assim como
as agéncias bancérias [...], grande parte do painel de nossos carros, as urnas em que votamos
[...], grande parte da informacdo que lemos [...], entre muitas outras coisas” (RIBEIRO, 2014,
on-line).

Em relacdo a aplicabilidade de diferentes metodologias nos processos de ensino e
aprendizagens, podemos identificar um movimento de referéncias ao uso de ‘“novas
tecnologias” como mecanismo de suplantar o ensino essencialmente transmissivo, que
fundamenta o professor como fonte do conhecimento, encaminhando propostas voltadas ao
protagonismo discente. Para Bacich, Neto e Trevisani (2015), a aplicagdo de tecnologias
digitais nas salas de aula propicia diferentes possibilidades para trabalhos educacionais mais
significativos para alunos e professores.

Para Eugenio (2020, p. 57) “a sala de aula precisa ser curiosa e desafiadora, capaz de
manter o interesse do estudante sobre 0 que esta surgindo e abrir-se para 0 novo permanente
que a nossa tecnologia provoca”. Nesse sentido, o envolvimento com o que circula no
contexto cultural de nossos alunos, a exemplo dos games, pode trazer elementos proficuos
para o planejamento do trabalho docente.

Ao discutir o uso de games como mecanismos de aprendizagens, Gee (2009) defende
que bons jogos incorporam principios ancorados em producdes da Ciéncia Cognitiva, 0s
quais, muitas vezes, sdo desconsiderados nos espacos escolares, que deveriam configurar
ambientes privilegiados para o desenvolvimento de competéncias e habilidades nas diversas
areas disciplinares. Para o autor, a interacdo com diferentes mddulos, personagens,
estratégias, além da vantagem de os games possuirem interfaces atraentes com imagens e
sons, permite o engajamento dos alunos nas tarefas a serem desenvolvidas de forma criativa,
motivadora e divertida.

A construcdo de identidades, as propostas desafiadoras, a formulacdo de hipdteses, o
desenvolvimento de estratégias na solucdo de problemas, as frustracbes e o pensamento
sistematico, dentro de um compéndio de outras possibilidades, se configuram como principios

gue, mesmo nas abordagens analdgicas, deveriam, segundo Gee (2009), fazer parte do
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cotidiano escolar quando se objetiva o engajamento dos estudantes em aprendizagens mais
ativas.

Entendendo, no entanto, conforme dados da pesquisa “O que pensam os professores
brasileiros sobre a tecnologia digital em sala de aula”, coordenada pelo movimento Todos
Pela Educacéo, que o discurso das tecnologias digitais aliadas ao ensino e as aprendizagens se
faz presente em pouco mais que a metade das praticas pedagdgicas desenvolvidas nas escolas
brasileiras, sdo fundamentais alguns encaminhamentos para a expansdo do uso das
tecnologias digitais nos processos educacionais, dentre os quais destacamos a ampliacdo e a
melhoria da oferta de formacdo e apoio especifico ao professor (TODOS PELA
EDUCACAO, 2017, s.p).

Foi ancorada nessas perspectivas que surgiu a proposta da oficina para producdo de
conteudos educacionais digitais. A realizacdo da oficina deu-se no contexto de pesquisa sobre
a aplicabilidade de jogos digitais no trabalho docente no ensino de Ciéncias da Natureza,
impulsionada pelas demandas advindas do trabalho remoto no @mbito da pandemia da Covid-
19. Nesse sentido, a proposta buscou mobilizar as percepcGes de professores acerca das
tecnologias na pratica docente e promover uma incursdo na producdo de contetdo
educacional digital na plataforma Wordwall a partir de objetos de aprendizagem do curriculo
de Ciéncias da Natureza para os anos finais da primeira etapa do Ensino Fundamental (4° e 5°
anos).

Neste artigo, objetivamos apresentar uma analise dessas percepcdes e das
contribuicdes da oficina supramencionada no contexto da pratica docente de um grupo de 5
professores que lecionam em turmas do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental em uma escola
publica municipal no estado do Espirito Santo. A fim de conduzirmos nossas analises,
apresentamos algumas configuracfes béasicas da proposta da oficina e seus objetivos, uma
sintese dos principais recursos da plataforma Wordwall e algumas reflexes sobre sua

aplicabilidade em contextos pedagdgicos.

2 As configuracdes da oficina para producdo de contetdos educacionais digitais para o
ensino de Ciéncias

A proposta de realizagdo de uma oficina voltada a producdo de conteudos
educacionais digitais surgiu no contexto de pesquisa acerca da aplicabilidade de recursos de
tecnologia digital no trabalho docente no ensino de Ciéncias da Natureza, impulsionada pelas

demandas advindas do trabalho remoto no &mbito da pandemia da Covid-19. Desde a
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suspensdo das aulas presenciais e consequente mudancas nas praticas docentes cotidianas,
percebemos que fomos envolvidos na difusdo de inimeras possibilidades de trabalho
pedagdgico, em sua maioria, ancoradas em recursos de tecnologia digital (plataformas, sites,
aplicativos, dentre outros). Nesse sentido, a proposta da oficina trouxe como objetivo inicial
conhecer as percepcOes de professores sobre as tecnologias na pratica docente e, a partir
disso, promover um envolvimento inaugural na producdo de contetdo educacional digital por
meio dos mecanismos disponiveis na plataforma Wordwall*, envolvendo objetos de
aprendizagem propostos no curriculo de Ciéncias da Natureza. A Figura 1 apresenta uma

mapeamento das configuracdes da proposta da oficina.

Figura 1 — Mapa de configuracéo da proposta de oficina de producéo de contetdos educacionais para o ensino de
Ciéncias - 4° e 5° anos

AN
Producio de contetidos educacionais para o ensino de ciéncias
Publico-alvo: Professores de 4° e 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal no estado do
Espirito Santo

|
Objetivou

Promover a prética da produgéo de contetido educacional digital na plataforma Wordwall sobre objetos de
aprendizagem do curriculo de Ciéncias da Natureza.
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w
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# Conhecer as percepcdes acerca ciéncias oficina.
das tecnologias na pratica —P # Conhecer os re:\cursos e —¥|| # Avaliar as contribuicdes da
docente no ensino de ciéncias. ibilidade de aplicacio ferramenta Wordwall na pratica
# Elaborar as proximas etapas p%S.SI, ; phicac docente.
- - idatica da plataforma -
da oficina - construgdo das Wordwall # Perceber as possibilidades de
propostas de praticas. # Produzir recurso.digital na uso de recursos digitais pelos
plataforma Wordwall, professores participantes da
oficina.
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! Disponivel em: https://wordwall.net/pt. Acesso em: 11 fev. 2023.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Devido a suspensdo das atividades presenciais, todas as etapas da oficina foram
realizadas de modo sincrono através de videoconferéncias pela plataforma Jitsi Meet?,
compreendendo 5 encontros com aproximadamente 1 hora de duracdo cada. Adotamos
estratégias de comunicacdo, via aplicativo de mensagens WhatsApp, para organizarmos
nossas acoes, envio de links de acesso, materiais de apoio, avisos e orientacdes.

Na Etapa 1, realizamos uma entrevista prévia com os professores que se dispuseram a
participar da oficina, mediante convite pregresso ao grupo de docentes da unidade de ensino.
Utilizamos um roteiro semiestruturado com questdes tangentes as percepcdes sobre as
tecnologias em seu trabalho pedagdgico. Por meio das discussdes estabelecidas, percebemos a
viabilidade da apropriagdo inaugural de uma possibilidade de producgéo de recursos digitais,
visto 0 pouco envolvimento do grupo nessas demandas.

Optamos, dessa forma, pela selecio de uma plataforma do tipo no code® que
possibilitasse uma primeira incursdo dos professores na producdo de recursos educacionais
digitais. Dentre as inumeras possibilidades, escolhemos o recurso Wordwall. As
caracteristicas da plataforma e uma breve analise de suas funcionalidades sdo apresentadas na
Secdo 4.1 deste artigo.

Na Etapa 2, realizamos os trés encontros que compreenderam a oficina. Nesses
encontros, nos propomos a discutir questdes sobre o uso das tecnologias digitais no trabalho
pedagdgico, visto a emergéncia dessa questdo nas entrevistas da Etapa 1. Além disso,
apresentamos a ferramenta digital e suas funcionalidades, assim como produzimos um recurso
pedagdgico conjuntamente com os professores participantes. Na sequéncia, cada professor
criou seu proprio recurso pedagodgico para aplicacdo em suas turmas. No ultimo encontro,
testamos o material produzido pelos professores com o grupo e discutimos algumas
impressoes.

Na Etapa 3, aplicamos um questionario com os professores para verificarmos suas
impressdes acerca da proposta da oficina e das aplicabilidades do Wordwall em suas praticas

docentes. Nessa etapa, buscamos instrumentos para avaliar nossa proposta de oficina.

2 Disponivel em: https://meet.jit.si/. Acesso em: 11 fev. 2023.
® No-code (em Lingua Portuguesa, “sem codigo™) é uma abordagem diferente para o desenvolvimento de
recursos digitais que ndo requer do usuario conhecimentos de programacao.
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Neste artigo, concentramo-nos em apresentar e discutir questdes referentes as Etapas 2
e 3 do mapa da proposta de oficina apresentado na Figura 1.

3 Aspectos metodoldgicos do trabalho

A proposta de trabalho com a oficina foi aplicada a um grupo de 5 professores que
lecionam em turmas do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica municipal
no estado do Espirito Santo. A proposta se efetivou em trés etapas, as quais permitiram a
coleta de dados para a composicao do corpus de analise.

A coleta dos dados foi realizada durante todas as etapas: na entrevista prévia com 0s
professores participantes, no decorrer dos encontros e no questionario posterior aos encontros
com os professores participantes. Os instrumentos utilizados para o registro dos dados
compreenderam entrevistas semiestruturadas pré-oficina, registros em diario das observacdes
e escutas realizadas durante 0s encontros e questionario aplicado ap6s a realizagdo da oficina.
Neste artigo, utilizamos os dados registrados nas Etapas 2 e 3 da oficina.

A analise dos dados envolveu o tratamento dos materiais coletados com a finalidade
de ampliar a compreensdao dos processos e produtos. Assim, aplicamos aos materiais
produzidos pelos sujeitos da pesquisa as técnicas de Andlise de Conteldo, privilegiando a
analise categorial tematica proposta por Bardin (1977). Tal escolha se justificou pelo interesse
na identificacdo do conteudo relacionado aos eixos tematicos manifestados nos depoimentos
dos participantes. Ademais, recorremos as possibilidades de inferéncias acerca dos
mecanismos de producao e circulacdo desses temas.

Atendendo aos parametros éticos e cientificos das regulamentagdes pertinentes, todos
os participantes foram orientados quanto a natureza da pesquisa, sendo sua concordancia
registrada em Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Por via do resguardo ao
sigilo, neste texto, os professores foram identificados pela denominacdo “P” seguida de

namero de ordem.

4 Resultados e discussoes
4.1 O recurso digital Wordwall: apresentacdo e anélise

O Wordwall é uma plataforma on-line para a producdo de atividades personalizadas
com foco no trabalho de sala de aula. A pagina possui um layout simples, com informacdes

concentradas e claras a respeito da ferramenta e suas possibilidades de producéo. Ela também
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apresenta, logo no topo (Figura 2), 0s passos principais para cria¢do de conteudos, indicando
seu carater no code, que preconiza a ndo necessidade de conhecimentos técnicos em
programacédo para a construcdo dos materiais. Além disso, as informacGes estdo em lingua
portuguesa, o que facilita o entendimento das ferramentas e caminhos de producdo. Essas
questBes, a nosso ver, Nos parecem importantes atrativos para que o usuario (professor que
ndo possui conhecimentos técnicos em informatica) opte por utilizar a ferramenta. Essas
caracteristicas fundamentaram, de modo precipuo, a escolha da plataforma Wordwall no

desenvolvimento de nossa oficina.

Figura 2 — Passos para a criacéo de conteidos no Wordwall

1 [P 2 = |

’ : N i \
' \
: \
P . - / \
———— e 7 : '
Imprima suas atividades  § "~ -\

Escolha um modelo. Insira seu conteddo.

|

ou reproduza emumatela. s

Fonte: Extraido de https://wordwall.net/pt.

A customizacdo das atividades (layout, sons, imagens e distribuicdo dos contetdos) é
realizada através da selecdo de modelos pré-definidos, o que dispensa o conhecimento técnico
para programacdo do conteudo. Os modelos disponiveis no Wordwall para contas gratuitas

s80 0s seguintes:
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Figura 3 — Os modelos disponiveis no Wordwall
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tempo se esgote.

Fonte: Extraido de https://wordwall.net/pt.

A plataforma disponibiliza, atualmente, trés planos individuais para uso dos recursos:
basico, padrdao e profissional, sendo que os dois ultimos sdo pagos. Além disso, ha a
possibilidade de criacdo de contas padrdo ou profissional nos planos escolares, contas essas
que sdo pagas e cujos pregos variam de acordo com o numero de contas a serem utilizadas.
No plano individual basico, o acesso é gratuito e ha limitagdo na quantidade de objetos
produzidos (apenas 5) e alguns recursos sdo indisponiveis para essa versdo. Esses fatores
caracterizam alguns aspectos negativos da plataforma.

Como na maioria das plataformas de servigos on-line, € necessario criar uma conta
para acesso ao Wordwall. Essa tarefa pode ser feita pela associacdo com uma conta Google ou
pela criardo de um perfil com uma conta de qualquer outro servigo de e-mail. Apos a criacao
do registro de usuério, é possivel iniciar a producdo do objeto educacional por meio de dois
passos béasicos: 1 — para criar uma nova atividade, basta clicar no botdo existente na parte
superior direita da pagina “Criar atividade”; 2 — escolher um dos modelos disponiveis (Figura
3) e inserir o contetido desejado, que pode ser na forma de texto, imagem, simbolos e até

equacoes.
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A plataforma Wordwall ainda viabiliza a distribuicdo das atividades produzidas
através de links por e-mail ou a incorporacdo em redes sociais (Facebook e Twitter), em salas
do Google Classroom ou outras paginas da internet. O compartilhamento também permite
dois tipos de configuracdes basicas (Figura 4): (i) tornar o objeto publico ou (ii) definir suas
atribuic@es (isto é, permite configuragdes especificas de tempo e data, inser¢do de nome do
respondente, tabela de classificacdo, dentre outras possibilidades de configuracéo).

Figura 4 — As modalidades de compartilhamento no Wordwall
Com quem vocé deseja compartilhar?

Outros professores Meus alunos
r k=
LAk
s
—_

Tornar o recurso pdilico permite gue Defina uma tarefa se quiser que outras
outras pessoas joguem, configurem ou pEsS50as joguem apenas a atividade e nada
fagam alteracGes em seu trabalhe. mais.
Vocé recebera um link cempartilhavel e um O resultade pode ser acompanhado em
codigo de incorporagdo. Meus resultados

Tornar piblica ) Definir atribuicio |

Fonte: Extraido de https://wordwall.net/pt.

Iniciativas de uso pedagogico dos recursos do Wordwall podem ser verificadas nos
trabalhos de Pereira Filho e Franco (2021), que tratam sobre o ensino de linguas com recursos
de tecnologia digital, e de Albuquerque et al. (2020), que propdem o uso de jogos digitais no
trabalho com a obesidade infantil. No primeiro caso, 0s autores destacam, dentro do conjunto
de ferramentas analisadas, que os minijogos do Wordwall auxiliam na aprendizagem da
Lingua Inglesa a medida que possibilitam a revisdao de contetdos, a construcdo de conceitos e
a familiaridade com o vocabulario. No segundo caso, os autores utilizaram jogos e
passatempos criados na plataforma Wordwall (caca-palavras, palavras-cruzadas, quizzes etc.)
com criangas de 6 a 8 anos para analisarem 0s conhecimentos prévios e estimularem
aprendizagens sobre a origem, as composic¢des e 0 processamento de alimentos como meios
de auxiliar no combate a obesidade.

Pedagogicamente, acompanhando as consideracdes de Pereira Filho e Franco (2021) e
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de Albuquerque et al. (2020), a ferramenta pode ser descrita como inovadora por possibilitar a
producéo de contetdos educacionais no formato digital de forma prética e descomplicada. Ela
também permite pensar possibilidades de trabalho ancoradas em metodologias mais ativas de
aprendizagem, que podem envolver o pensamento maker, a producdo de artefatos
gamificados, a implementacdo de modelos hibridos, dentre outras possibilidades (BACICH,;
NETO; TREVISANI, 2015; CAMARGO; DAROS, 2018).

Sinalizamos, no entanto, uma limitacdo na ferramenta em relacdo a construcdo de
objetos para além dos modelos disponiveis, o que acaba viabilizando trabalhos mais primarios
com “jogos”, sem o uso de atributos de programacao que talvez possibilitariam trabalhos

cognitivos mais amplos.

4.2 Produzindo recursos digitais: a pratica com professores das series iniciais

Durante o primeiro encontro da oficina, discutimos o uso dos recursos digitais nas
aulas de Ciéncias, trazendo algumas reflexdes sobre a producdo e a aplicacdo de jogos
educativos para os alunos das séries iniciais. Dentre os temas identificados nos debates dos
professores, destacamos o uso de jogos como forma de motivar os alunos a participarem das
aulas. Segundo os docentes, 0 uso de jogos analdgicos € relativamente frequente em suas
praticas, no entanto, os modelos digitais sdo pouco utilizados. Os participantes justificaram
que a estrutura fisica da escola ndo contribui para a aplicacdo de jogos digitais nas aulas, visto
que a escola dispde de uma sala de informatica que ndo possui capacidade suficiente para
atender a todos os alunos das turmas. Além disso, os professores sinalizam que ndo possuem
treinamento suficiente para o uso de alguns recursos de informatica e a escola ndo possui
profissional técnico para suporte ao trabalho docente.

Segundo P02, “os jogos sdo uma forma diferente de apresentar o contetido da aula e os
alunos acabam brincando e aprendendo”. Para P01, “os alunos gostam das aulas que tém
jogos e prestam muito mais atencdo nas atividades quando sabem que vdo jogar alguma
coisa”. Segundo Eugenio (2020, p. 111), a transforma¢do de elementos das aulas, ou até
mesmo dos espacos de sala de aula, em jogos “permite que professores criem experiéncias
motivadoras que vao além dos padrdes curriculares”. Para o autor, as fundamentagdes
dispostas no Quadro 1, a seguir, sdo essenciais para pensar uma instrucéo, mediada pela acao
docente, que seja proficua em relacdo a aproximacao entre jogos e aprendizagem em sala de

aula.

Olhares & Trilhas | Uberlandia | vol.25, n. 1 | jan-jun/2023 - ISSN 1983-3857



Vittorazzi; Moita; Silva | p. 1-16 Produzindo conteddos digitais para o ...

Quadro 1 — Fundamentos para instru¢do ao uso de jogos em sala de aula

Transforme seus contedidos em desafios e desperte a curiosidade do aluno
Desafio e autonomia para que ele possa navegar por outros mares, descobrindo novos assuntos e
contelidos por conta propria.

Escute ativamente sua audiéncia, entenda seus anseios e se mostre sempre

Escuta ativa e flexibilidade - .
aberto a mudancas durante o processo de ensino e aprendizagem.

Valorize conteddos recreativos que os alunos comentam e com que se

Significado e relevancia importam de verdade.

Se vocé ndo sabe por onde comecar o seu plano de aula, sua palestra ou
Cépia e remixagem seu workshop gamificado, copie! Adicione aos poucos o seu toque, mas
tire primeiro o branco do papel.

Fonte: Eugenio (2020, p. 53).

Por meio da construgdo coletiva de um brainstorming® no aplicativo Jamboard®, os
professores selecionaram imagens relacionadas ao termo indutor “tecnologia digital”. Com
maior frequéncia, os professores escolheram imagens de computadores e aparelhos do tipo
smartphone. Para os docentes, as tecnologias digitais tém estreita relagdo com estes
instrumentos. Em seus discursos, observamos que as tecnologias, além das imagens listadas,
podem ser representadas pelos aplicativos e plataformas que atualmente s&o utilizadas no
ensino remoto.

Partindo de uma concepc¢éo técnica referente as tecnologias digitais, dentro de uma
rede de possibilidades, podemos destacar as proposi¢es do Glossario CEALE - Termos de
Alfabetizacdo, Leitura e Escrita para educadores da Faculdade de Educacdo da Universidade
Federal de Minas Gerais®. O termo “tecnologia digital” pode ser caracterizado como “um
conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a transformacdo de qualquer linguagem

ou dado em niimeros, isto €, em zeros e uns (0 ¢ 1)” (RIBEIRO, 2014, on-line). Sendo assim,

Uma imagem, um som, um texto, ou a convergéncia de todos eles, que aparecem
para nés na forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que
conhecemos (imagem fixa ou em movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos em
nimeros, que sdo lidos por dispositivos variados, que podemos chamar,
genericamente, de computadores. Assim, a estrutura que esta dando suporte a esta
linguagem esta no interior dos aparelhos e é resultado de programacgdes que ndo

* O brainstorming é uma estratégia adaptada ao trabalho didatico e recomendada quando o grupo desconhece o
problema ou o assunto a ser discutido, fomentando a busca de informagdes sobre o objeto de estudo. Caracteriza-
se como uma estratégia de “geragdo de ideias”, baseando-Se na exposi¢do esponténea de ideias sobre o assunto
para posterior analise e exposi¢cdo (CAMARGO; DAROS, 2018).

> Jamboard é um quadro branco digital, disponivel no pacote servicos Google, que permite que equipes até
mesmo em locais muito distantes discutam ideias e as salvem na nuvem para acesso em qualquer dispositivo.

® Disponivel em: https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/. Acesso em: 11 fev. 2023.
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vemos. Nesse sentido, tablets e celulares sdo microcomputadores (RIBEIRO, 2014,
on-line).

Destacamos que, no contexto das novas demandas impostas pela pandemia da Covid-
19, os debates acerca da aplicabilidade das tecnologias digitais nas praticas de ensino
tornaram-se mais evidentes. Isso pode ser justificado pela incumbéncia ao professor da
educacdo bésica (sinalizamos, em tempo bastante reduzido) de alterar seus modos de acéo,
afastando-se das interaces pessoais cotidianas e passando a dialogar, com grande prioridade,
com inumeros aplicativos e plataformas digitais para a producdo e disseminacdo das
“atividades pedagogicas ndo presenciais’.

No segundo encontro, propomos a producdo de trés jogos com conteudos das Ciéncias
da Natureza trabalhados pelos professores com seus alunos. Ao apresentarmos a plataforma
Wordwall e seus recursos disponiveis, optamos pela producdo de jogos como os modelos
“combinacgdo”, “caga-palavras” e ‘“questiondrio de programa de televisdo” (Figura 5). Os
campos tematicos e objetos de conhecimento escolhidos pelos professores foram: “vida e
evolugdo — os microrganismos e suas relagdes com os seres humanos”, para o grupo do 4°
ano, ¢ “vida e evolugdo — niveis de organiza¢do dos seres vivos”, para o grupo do 5° ano.
Construimos coletivamente o contetdo sob a forma de perguntas e respostas para insercdo nos
modelos disponibilizados pelo Wordwall. Utilizamos sites da internet para a coleta de

imagens e alguns livros didaticos para a selecdo de questdes.

Figura 5 — Imagens dos jogos produzidos no Wordwall

0 corpo humano é uma miquina extremamente

complexa que pode ser estudada em diferentes
nivels. Analise as alternativas abaixo e marque
aquela que indica corretamente a sequéncia
dos nivels de organizaciio do corpo humano:
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Fonte: Elaborada pelos autores.

No terceiro encontro, os professores testaram 0s jogos produzidos no encontro
anterior. Durante a proposta, 0os docentes emitiram seus pareceres acerca do material sob
andlise. Para os professores, é interessante perceber 0 quanto 0s jogos, mesmo aqueles com
requisi¢des mais “simples”, como os que produzimos, despertam a curiosidade e acabam por
incentivar a aprendizagem, principalmente considerando o desafio que representam para 0s
alunos.

Quando questionados sobre as possibilidades de aplicacdo dos jogos produzidos, 0s
professores destacam, na totalidade, que os utilizariam em suas aulas. Para os docentes, €
possivel empregar esses objetos digitais na realizacdo de tarefas do cotidiano de sala de aula,
tanto na introdugdo de conteudos quanto nas propostas de sintese, revisdo ou, até mesmo,
como mecanismos de avaliagéo.

Para P04, “esses jogos sdo uma forma diferente de ensinar, pois permitem brincar com
0 contetido e alunos acabam por gostar das aulas”. P02 destaca que “o uso desses joguinhos
nas aulas torna o conteudo muito mais interessante para os alunos, pois se aproxima da
realidade das criangas, que ¢ a ludicidade, a brincadeira”.

Tais reflexGes sdo destacadas nos trabalhos de Gee (2009), ao discutir 0s mecanismos
que os bons jogos utilizam para promover “boas aprendizagens”. Conforme o autor, as
possiveis interacbes entre o0 sujeito e o digital, no contexto do jogo, promovem o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais devido a acdo protagonista
desse sujeito diante da definicdo de estratégias, da superacdo de desafios, da construcdo a
partir do erro, do seu envolvimento com aquela atividade. Ao relacionar os jogos ao ambiente
escolar, o autor acrescenta que a Biologia, por exemplo, ndo é apenas um conjunto de fatos a

serem aprendidos, mas um “jogo” que um coletivo de individuos “jogam”. Para o autor,
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Estas pessoas se envolvem em um determinado tipo de atividades, usam tipos
caracteristicos de ferramentas e de linguagens e compartilham determinados valores,
ou seja, elas jogam de acordo com um determinado conjunto de ‘regras’. Elas fazem
biologia. E claro que elas aprendem, usam e retém muitos e muitos fatos — e mesmo
os produzem —, mas os fatos vém do fazer, junto com o fazer. Fora do contexto da
biologia enquanto atividade, os fatos da biologia sdo meras trivialidades (GEE,
2009, p. 3).

Nesse vies da potencialidade educacional dos jogos, segundo os docentes, €
razoavelmente possivel que eles produzam, sozinhos, jogos na plataforma Wordwall para as
suas aulas de Ciéncias. No entanto, eles julgam importante a disponibilizacdo de um roteiro,
escrito ou em video, para que possam construir suas atividades digitais. Para P01, a
“tecnologia digital sempre foi um bicho de sete cabegas” e “ainda ¢ um problema para mim”.
No entanto, acredita “que deveria ter [tecnologia digital] na formacdo do professor, no
curriculo da formagdo do professor. Penso que todo professor deveria ter essa disciplina”.
Para o docente, essa ferramenta “pode ajudar muito a gente. A gente consegue interagir
melhor com os alunos, fazer vérias coisas e ¢ mais atrativo para eles. Eles gostam muito”.

Referéncias a importancia de processos formativos para o uso de tecnologias digitais
na sala de aula foram percebidas no discurso de todos os outros participantes. Segundo 0s
dados da pesquisa coordenada pelo Todos pela Educacdo (2017), no grupo de 57% dos
professores que relatam nunca terem utilizado recursos de tecnologia digital em suas aulas, a
escassez de oportunidades de formacao é destacada como o principal motivo para 0 ndo uso.
Os coordenadores da pesquisa reforcam que as limitagdes apontadas pelos docentes poderiam
ter seus efeitos reduzidos, dentre um conjunto de algumas possibilidades, mediante a oferta de
formacédo para o uso das ferramentas digitais na escola.

Os professores participantes da oficina relatam que tém participado de programas de
treinamento ou formag&o de professores para o uso de recursos digitais. Eles acrescentam que
a frequéncia tem aumentado em funcdo da adogdo do ensino remoto pelo municipio. Segundo
o0s professores, 0s principais temas tratados nessas ocasifes referem-se a “producdo de aulas
remotas”, ao uso de ferramentas como “Google Formulario, Google meet, Zoom”, a
“produc¢do de jogos interativos”. De modo geral, os participantes destacam que esses
programas/treinamentos tém como proposito a instrugdo para o uso de recursos tecnoldgicos.

No &mbito dessas propostas, os professores avaliaram que a oficina para a producao de
recursos digitais com o Wordwall atendeu as suas expectativas. Eles justificam que, como

contribui¢Bes principais, a oficina: P03 — “contribui para uma aula mais produtiva e
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dindmica”; POl — “essa oficina veio mostrar que ¢ possivel ensinar de uma forma mais
dindmica os contetdos, e que ocorre uma maior interacao entre os contetdos e a consolidacao
da aprendizagem, facilitando a troca de experiéncias entre os alunos e professores”; P05 —
“conhecimento para melhorar minha pratica docente”.

Outrossim, para os participantes da oficina, 0 uso dos joguinhos produzidos no
Wordwall pode tornar os conteudos mais atrativos. PO1 destaca que “muitas vezes a correria
do dia a dia, nos faz seguir por caminhos mais ‘faceis’, livros, quadros, cadernos. Porém com
a oficina consegui entender que muitas vezes esses materiais digitais tornam mais facil e
préatico o entendimento do conteudo, pois é aplicado por uma ferramenta em que os alunos

possuem muita afinidade”.

5 Consideracdes finais

Com base nos registros e relatos obtidos na efetivacdo das Etapas 2 e 3 da oficina para
producdo de conteudos educacionais digitais para o ensino de Ciéncias, sinalizamos que a
proposta contribuiu com o treinamento para a producdo e uso de jogos educativos.
Sinalizamos, no entanto, que o uso das tecnologias digitais nas praticas de ensino de Ciéncias
ainda é permeado por reveses tangentes a aflicdo e resisténcia dos docentes, com recorrente
implicagdo dos processos formativos. A elaboracdo dos recursos digitais no Wordwall, em
carater frugal, tencionou a ruptura da dubitavel possibilidade de produgdo de “contetidos
computacionais” para uso em sala de aula. Essa iniciativa suscitou a percepcdo de que ¢
possivel criar conteldos digitais sem a necessidade de conhecimentos especificos de
programacao ou habilidades atipicas.

Intensificadas pelas demandas do atual contexto pos-pandémico e dentre as inUmeras
iniciativas disponiveis, percebemos massivos esforcos para o treinamento no uso de
determinadas ferramentas digitais. Esses treinamentos, como 0 que nos propomos nesta
oficina, de modo pratico, apresentam as funcionalidades mais técnicas de dispositivos e
encaminham algumas aplicabilidades no ensino, mas desfrutam de limitados espacos para a
pratica reflexiva acerca das articulagdes entre o conhecimento, as aprendizagens e 0 ensino,
como nos propde Schon (1997).

Essas acOes formativas, que se aproximam das estratégias de treinamentos para
professores, podem bem servir as situacdes pontuais no contexto da producdo de

determinados objetos digitais. No entanto, na tentativa de um olhar multidimensional para a
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formacdo docente, as préaticas reflexivas devem integrar-se aos modelos formativos e ao
contexto institucional, avangando para uma compreensdo das potencialidades dos espacos
educativos, analogicos ou digitais, tendo em vista fomentar praticas mais ativas de ensino e

aprendizagens.
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