DOUTORADO

REVISTA DA REDE AMAZONICA DE EDUCAAD EM CIENCIAS E MATEMATICA ¢34

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM UMA ESCOLA DO ENSINO MEDIO
SOBRE O BIOMA CERRADO POR MEIO DE JOGOS DIGITAIS NO PERIODO DA
PANDEMIA

EVALUATION OF LEARNING IN A HIGH SCHOOL ABOUT THE CERRADO
BIOME THROUGH DIGITAL GAMES DURING THE PANDEMIC PERIOD

EVALUACION DEL APRENDIZAJE EN UNA ESCUELA SECUNDARIA SOBRE EL

BIOMA CERRADO A TRAVES DE JUEGOS DIGITALES DURANTE EL PERIODO
DE PANDEMIA

Valdivani Sousa de Moura* & © Debora Erileia Pedrotti Mansilla™ 2 ©

RESUMO

O tema Bioma Cerrado faz parte do contexto regional de estudantes do estado do Mato Grosso, desse
modo, esta escolha deu-se por possibilitar a compreensédo de peculiaridades regionais e ambientais para
auxiliar os(as) estudantes no desenvolvimento de atividades realizadas por meio de ensino investigativo
e de producéo de jogos on-line. O ensino remoto, no periodo da pandemia de Covid-19, gerou desafios
e impulsionou tanto educadores como estudantes a aplicar e a se envolver em uma nova forma de ensinar
e de aprender. Assim, este texto demonstra o resultado de pesquisa participante com metodologia
qualitativa, que foi desenvolvida em uma escola estadual de Cuiabd, com estudantes dos primeiros anos
do Ensino Médio, ao longo do ano de 2021. Os encontros ocorreram de forma remota, na maior parte
do tempo, alguns encontros foram presenciais, nessa oportunidade, foram seguidas as recomendagoes
sanitarias exigidas. Dessa forma, as atividades realizadas proporcionaram a socializacdo de saberes
adquiridos sobre o cerrado, por meio do jornal mural do aplicativo Padlet, de jogos digitais produzidos
e de quizzes, pelo aplicativo Kahoot.com, que propiciaram aos estudantes sensibilizagdo ambiental com
ocorréncia de aprendizagem significativa acerca do Bioma Cerrado.

Palavras-chave: Cerrado. Ensino por Investigacdo. Jogos Digitais.
ABSTRACT
The topic of the Cerrado biome is part of the regional context of students of the Mato Grosso state, so

this choice allows comprehending regional and environmental peculiarities in order to assist these
students to perform tasks by using investigative teaching and digital games. The remote teaching during
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Avaliacdo da aprendizagem em uma escola do ensino médio sobre o bioma cerrado por meio de jogos...

the COVID-19 pandemic created challenges and drove both teachers and students to apply and get
involved with a new way of teaching and learning. Thus, this text shows results of a participatory
research backed up by a qualitative methodology. This research was developed in a school of Cuiaba
with students of the first years of High School throughout 2021. The meetings happened mostly
remotely. Some of them happened in person, and in these opportunities the sanitary recommendations
were followed. Finally, the tasks that were performed allowed sharing the knowledge acquired about
Cerrado, which was possible by using the “newspaper mural” of Padlet; by playing digital games, and
quizzes (kahoot.com). All of them gave the students an environmental awareness with a significant
learning about the Cerrado biome.

Keywords: Cerrado. Investigative teaching. Digital games.
RESUMEN

El tema Bioma Cerrado forma parte del contexto regional de los estudiantes del estado de Mato Grosso,
habiendo sido elegido por permitir la comprension de las peculiaridades regionales y ambientales,
facilitando a los estudiantes el desarrollo de actividades realizadas a través de la ensefianza de
investigacion y la produccion de juegos en linea. La ensefianza a distancia durante la pandemia de
Covid-19 genero desafios y estimuld a educadores y estudiantes y a todo el sistema educativo a aplicar
y comprometerse con una nueva forma de ensefiar y aprender. Asi, este texto demuestra el resultado de
la investigacion participante con metodologia cualitativa, que se desarroll6 en la Escuela Estatal Cuiaba,
con estudiantes de los primeros afios de bachillerato, durante todo el afio 2021, de manera remota y en
algunas reuniones presenciales, siguiendo las recomendaciones sanitarias. Asi, las actividades realizadas
proporcionaron la socializacion de los conocimientos adquiridos sobre el cerrado, a través del periddico
mural de la aplicacion Padlet, y también se produjeron juegos digitales, cuestionarios, por parte de la
aplicacion Kahoot.com, que proporcionaron conciencia ambiental con un aprendizaje significativo sobre
el Bioma del Cerrado, por parte de los estudiantes.

Palabras clave: Cerrado. Docencia por Investigacion. Juegos digitales.

1 INTRODUCAO

Com a pandemia da Covid-19 (doenca infecciosa causada pelo coronavirus SARS-CoV-
2, no ano de 2020, a rotina da populacdo mundial foi modificada, na tentativa de evitar o

alastramento do virus. Desse modo, houve indicacdo de suspensao de aulas, propiciando uma
nova forma de ensino, realizado por meio de tecnologias digitais, em busca da reducdo dos
efeitos negativos do distanciamento temporario, mantendo o vinculo entre alunos e professores.

Sabe-se que uso das tecnologias digitais ndo foi uma novidade no periodo da pandemia,
diante disso, destaca-se que Junior e Monteiro (2020) mencionam que a sociedade passa por
um amplo processo de transformacao, sobretudo, na evolucdo digital. Na atualidade, muitas
tarefas — que aconteciam de forma presencial — ndo se realizam mais sem a presenca dos
dispositivos digitais. Vive-se em um contexto social em que a conectividade e a colaboragao
fazem parte da vida de milhGes de pessoas desde cedo.

Revista REAMEC, Cuiabd/MT, v. 11, n. 1, €23001, jan./dez., 2023
4 https://doi.org/10.26571/reamec.v11i1.14534 18 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v11i1.14534
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Valdivani Sousa de Moura, Debora Erileia Pedrotti Mansilla

Desse modo, na tentativa de tornar o componente curricular de Biologia, da area de
Ciéncias da Natureza, mais prazeroso e considerando o processo de ensino e aprendizagem da
Educacao Basica, este texto € revelador de uma pesquisa que buscou pensar alternativas que
contribuam com os procedimentos metodolégicos para trabalhar as competéncias e habilidades
desta ciéncia no Ensino Médio. Para tanto, por meio de recursos didaticos, utilizando como
ferramentas as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC)* e Games, enquanto
mecanismos para implementar a Aprendizagem Significativa.

A aprendizagem significativa tem sido compreendida como a capacidade de adquirir um
novo conhecimento, que s faz sentido se estiver presente e partir do que o aprendiz sabe. Dessa
forma, segundo Moreira (2000), a aprendizagem significativa caracteriza-se pela interacdo
cognitiva entre 0 novo conhecimento e o conhecimento prévio. Nesse processo, que é néo literal
e ndo arbitrario, 0 novo conhecimento adquire significados para o aprendiz, e o conhecimento
prévio fica mais rico, mais diferenciado, mais elaborado, em termos de sentidos, ganhando mais
estabilidade.

Assim, a interacdo entre o0 conhecimento prévio e 0 novo conhecimento, com dindmicas
e processos especificos e singulares para cada ser humano, constitui a aprendizagem no que se
refere ao campo cognitivo. Desse modo, isso ocorre de maneira significativa, mais elaborada e
concisa. Neste constitutivo da aprendizagem significativa, aborda-se o ensino de Biologia,
especialmente sobre o Bioma Cerrado, por meio da intensificacdo da participacdo dos
estudantes, pela comunicagéo oral, escrita ou visual, com vistas a aproxima-los de sua realidade
e sensibilizacdo ambiental.

De acordo com a Embrapa (2008) e MMA (2020), o Cerrado é o bioma com a menor
porcentagem de areas com protecdo integral. Apenas 8,21% da area total do territorio é
legalmente protegida com unidades de conservacdo; uma das razdes que fazem do Cerrado o
bioma brasileiro que mais sofreu alteragdes com a acdo humana, também, em funcdo do
processo historico da “Marcha para Oeste”.

As atividades foram realizadas com duas turmas de 1° anos A e B do Ensino Médio

Regular, por meio do ensino remoto, sendo divididas em aulas sincronas e assincronas?,

1 TDIC: trata-se de uma sigla em inglés mundialmente utilizada. Essas Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicacdo compreendem as tecnologias acerca de recursos digitais como computadores, celulares smartphones,
tablets, quadros interativos, midias digitais, aplicativos, entre outros recursos digitais, que permitem a
comunicagdo instantanea e ndo instantanea, com compartilhamento, interac6es, edi¢des audiovisuais, troca de
arquivos, etc.

2 Conforme Moreira e Barros (2020), as aulas sincronas ocorrem de forma sincronizada, em que os participantes
se encontram em um mesmao espaco (fisico ou on-line) em tempo real, para comunicarem-se entre si, enquanto a
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abordando o Bioma Cerrado. Para tanto, foram utilizados os aplicativos digitais Google Forms?,
Google Classroom*, Padlet® para o desenvolvimento do ensino por investigacdo, e o Kahoot®
para a producio de jogos digitais (quizzes)’.

Em relacdo aos jogos, pode-se dizer que sdo ferramentas usadas para que as aulas desse
componente curricular tornem-se mais dindmicas, visto que, além de ser aprazivel, o jogo traz
elementos que abordam o Bioma Cerrado por meio da investigagéo, sensibilizagdo ambiental e
a vivéncia entre os sujeitos envolvidos.

O tema proposto para 0 ensino investigativo em Biologia parte da questdo-problema: os
métodos do ensino por investigacdo e a producdo dos jogos didaticos on-line contribuem na
aprendizagem sobre o bioma cerrado no periodo da pandemia?

Os estudantes foram instigados a problematizar, formular hipéteses, construir seus
registros partindo de seus conhecimentos prévios, observacBes, pesquisas bibliograficas,
divulgacdo dos resultados, culminando com a producéo e socializacdo de murais e jogos on-
line entre os pares. Sendo assim, com 0 ensino por investigagdo, 0s estudantes foram
incentivados a criatividade, bem como foram ativos na sua construcdo de conhecimento,
desenvolvendo o seu protagonismo (SILVA et al, 2019). Por conseguinte, tiveram a
oportunidade de aprender de forma autbnoma e participativa, partindo de problemas e situacfes
presentes em suas realidades e contextos.

Diante desse contexto, o objetivo deste estudo foi o de promover aprendizagem sobre o
Bioma Cerrado por meio do ensino por investigacdo e producdo de jogos digitais com a

plataforma Kahoot, estimulando a autonomia e o protagonismo dos estudantes.

2 A APRENDIZAGEM SOBRE O BIOMA CERRADO POR MEIO DE JOGOS
DIGITAIS DURANTE A PANDEMIA

Desde marc¢o de 2020, com o avanco da pandemia de Covid-19, as atividades na escola

tiveram sua estrutura totalmente modificada, mudanca ocasionada por medidas sanitarias

assincrona ocorre de modo distinto, ndo sincronizado, que néo exige a presenca simultanea dos participantes, nem
No espago e nem no tempo para comunicarem-se entre Si.

3 Plataforma digital de criagéo de formularios.

4 Plataforma digital que simula uma sala de aula para a disponibilizagdo de materiais e realizagdo de atividades.

5 Plataforma digital que simula um mural escolar.

6 Plataforma digital que simula um jogo de pergunta e resposta.

" Quiz (em inglés: quiz, plural quizzes) é um jogo no qual os jogadores (individualmente ou em equipes) tentam
responder corretamente a questdes que Ihes sdo colocadas.
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restritivas de seguranca para o controle da doenga. Tal questéo acarretou a implantacdo do ERE
— Ensino Remoto Emergencial. Essa medida emergencial foi adotada para amenizar a crise na
Educacdo. Ainda, mais tarde, outras portarias revogaram a primeira dando continuidade ao
Ensino Remoto até o final do ano de 2021.

A educacdo, no Estado de Mato Grosso, seguiu as orientacdes autorizando as aulas
remotas. Nesse sentido, as estratégias de ensino remoto sao importantes para a reducdo dos
efeitos negativos do distanciamento temporario, mantendo o vinculo entre estudantes e
professores. Segundo Santos Junior e Monteiro (2020), essas estratégias de ensino refletem um
processo de transformacao na sociedade, sobretudo na evolugdo digital.

Diante da impossibilidade de realizacao de aulas presenciais, as instituicdes de educacgéo
basica esbarraram em uma situacdo totalmente nova, por essa razdo, necessariamente,
precisaram fazer uso das TDIC. O desenvolvimento das aulas remotas foi possivel por meio do
uso da internet, que trouxe ndo s6 a educadores e estudantes, mas a todo o sistema educacional,
novos desafios, ja que afetou todos os envolvidos em uma nova forma de ensinar e de aprender.

O uso de atividades que possibilitam a acdo e reflexdo do aluno torna-se um fator
preponderante no ensinar e aprender. Os quizzes, por exemplo, surgem como atividades que
podem ser realizadas no espaco escolar, através de ferramentas tecnoldgicas, contribuindo
eficazmente na construgdo de conhecimentos e no processo de avaliagdo dos estudantes,
auxiliando a aprendizagem de maneira significativa e lidica (ARAUJO et al., 2011). Nesse
cenario, o ensino sobre o Bioma Cerrado surgiu como tema importante, especialmente para a
insercdo da dimens&o politica no contexto de ensino em educacdo ambiental nas escolas.

Dessa forma, o foco no bioma cerrado contribui para pensar acerca do contexto
ambiental, possibilitando uma discussdo na comunidade escolar com vistas a sensibilizar sobre
assuntos como a insustentabilidade dos padrbes de consumo da sociedade contemporénea,
assim como a utilizacdo de grandes areas naturais, com exaustdo dos Seus recursos,
visibilizando o lucro de poucos e destacando problemas ocasionados pelo projeto neoliberal.

Sabe-se que a escola é um espaco de diferentes sujeitos, nesse contexto, contempla a
diversidade cultural, no entanto, as metodologias de ensino usuais, em seu modelo tradicional,
em que as aulas eram presenciais, 0 professor era visto como o sujeito ativo do conhecimento
e 0 aluno como sujeito passivo (OLIVEIRA et al, 2020). Sendo assim, nesse modelo estético,
ja ndo se consegue responder & dinamica complexa da sociedade na educagdo contemporanea,

desafiando, portanto, os professores diante dessas mudancas de paradigmas.
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Nesse Viés, a pesquisa utilizou o ensino por investigacdo, que, de acordo com Sasseron
(2020, p. 121), ¢ “uma abordagem didatica, pois pode congregar diversas estratégias, das mais
inovadoras as mais tradicionais, desde que seja um ensino em que a participacédo dos estudantes
nao se restrinja a ouvir e copiar o que o professor propde”.

Ja Carvalho et al. (2018, p. 766) define o ensino por investigagdo como:

Ensino dos contetidos programaticos em que o professor cria condigdes em sua sala
de aula para os alunos:

* pensarem, levando em conta a estrutura do conhecimento;

» falarem, evidenciando seus argumentos e conhecimentos construidos;

* lerem, entendendo criticamente o contetdo lido;

* escreverem, mostrando autoria e clareza nas ideias expostas.

Para o autor, o desenvolvimento do ensino por investigacdo deve abarcar diferentes
atividades investigativas para que o estudante parta de um problema e, a partir dele, desencadeie
o raciocinio de estudo para a sua resolucdo. Para isso, dois pontos sdo essenciais nesse processo,
a saber: a elaboracao do problema e o grau de liberdade intelectual.

Em um passado ndo tdo distante, o professor era um profissional detentor do
conhecimento a ser transmitido para o aluno de forma passiva. No caso, ele falava e o estudante
era um mero ouvinte. Atualmente, os alunos ocupam o centro do processo de ensino, no qual
se deve levar em consideracdo seus conhecimentos prévios sobre os fendmenos da natureza,
para a construcdo de novas aprendizagens de forma ativa e criativa.

Assim, coadunamos com 0s autores acima citados e compreendemos 0 ensino por
investigacdo como uma possibilidade de pratica no ensino de Biologia, aproximando os

estudantes na relacéo de ciéncia e natureza para promover uma alfabetizacéo cientifica.

3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS: PADLET, KAHOOT E GOOGLE FORMS

Em um mundo cada vez mais tecnoldgico, os jovens, por terem nascido neste mundo
digital, exigem uma educacéo mais inovadora e interativa que pode ser alcangada por meio das
Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagédo (TDIC). Prensky (2001) descreve em seus
estudos que a denominagdo mais utilizada para esses jovens ¢ ‘“Nativos Digitais”. Esses
estudantes de hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores,

videogames e internet.
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Assim, conforme a tecnologia vem se aperfeicoando e se desenvolvendo, impacta
também o processo de ensino-aprendizagem, que se torna parte do cotidiano tanto dos docentes
como dos discentes, pois, como afirma Monteiro e Santos (2019), as tecnologias tém impactado
a educacdo de tal forma que tém mudado sua maneira de concepcdo, demandando um novo
olhar para as metodologias, para as estratégias e, inclusive, para 0 modo de se comunicar. As
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) sdo artefatos que instigam a
cooperacdo e parceria na producdo do conhecimento e podem contribuir para processos
educativos que superem os limites entre o fisico e o virtual (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020).

Os profissionais estdo a cada dia se adaptando ao mundo tecnoldgico, por certo,
valendo-se das ferramentas digitais no auxilio do processo ensino. Segundo Rodrigues (2017),
as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), quando utilizadas em contextos
educacionais, podem ser espacos de promocdo da autoria e de didlogo entre 0s sujeitos,
potencializando aprendizagens mais significativas, contextualizadas e critico-criativas.

Para além de uma aula dindmica, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica¢do
(TDIC) permitem, hoje, ministrar aulas interativas e colaborativas, contudo, Schuartz e
Sarmento (2020) destacam que existem diversos desafios aos docentes da contemporaneidade,
de como agregar as praticas de ensino e aprendizagem recursos disponiveis nessas tecnologias,
COmo 0S seus usos adequados e manuseios.

Ressalta-se o0 trabalho de Feitoza, Simone e Lemos (2022), tendo em vista que
apresentaram a experiéncia dos professores em tempos de aulas remotas, nas quais tiveram que
aprender em tempo recorde a utilizacdo de recursos das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) e aemprega-los em seus planos de aula para manter as aulas remotamente
e/ou em formatos hibridos.

Neste trabalho, foram utilizadas as plataformas digitais Padlet, Kahoot! e 0 Google
Forms para aplicacdo de questiondrios, pesquisas, sistematizacdo do estudo dos alunos e
producdo dos jogos didaticos com abordagem investigativa, destacando-se que houve um foco
maior no uso do Kahoot para a socializagdo dos conhecimentos.

O Padlet® é uma ferramenta on-line que permite a criacdo de um mural ou quadro virtual
dindmico e interativo para registrar, guardar e partilhar conteido multimidia. Funciona como
uma folha de papel em que se pode inserir qualquer tipo de contetdo (texto, imagens, video,

hiperlinks) ao mesmo tempo que outras pessoas. Assim, com a mesma conta, é possivel criar

8 Site para acesso a plataforma Padlet: https://pt-br.padlet.com/.
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varios murais. Ferramentas como o Padlet, que apresentam caracteristicas colaborativas,
permitem a interacdo dos sujeitos difundindo ideias, cultura, democratizando as informacdes e
aprendendo em um contexto diferente do presencial, ou seja, da tradicional sala de aula
(SILVA; LIMA, 2018).

O Kahoot® é um quiz baseado em jogo digital que pode ser integrado ao ensino de
Biologia, constituindo uma ferramenta metodolégica de aprendizagem por jogos, para
construcdo de quiz, tecnologicamente disponivel, com op¢do de formato gratuito. O seu uso
pode proporcionar uma construcdo de saberes de forma mais colaborativa, constituindo uma
das caracteristicas das metodologias ativas €, ainda, “essa ferramenta proporciona a criagdo de
vérias avaliacGes pelo professor de forma &gil e pratica, sendo também possivel a analise sobre
o aprendizado dos seus educandos” (PEREIRA; SANTOS; BATISTA, 2020, p. 2).

O Google formularios é uma ferramenta que permite a elaboracdo de questionarios on-
line, podendo ser acessada por meio da pagina oficial do Google Forms® ou por meio do
Google Drivelt, em que se permite compartilhar links por e-mail ou, ainda, utiliza-lo no site.

Segundo Mota (2019, p. 373), “os formularios do Google Forms podem servir para a
pratica académica e também para a pratica pedagdgica, o professor poderad utilizar esses
recursos para tornar suas aulas mais atrativas e participativas”, assim, essa plataforma apresenta
como caracteristicas a possibilidade de acesso em qualquer local e horario; agilidade na coleta
de dados e analise dos resultados, tendo em vista que, ao responder, as respostas aparecem

imediatamente; facilidade de uso; entre outros beneficios.

4 METODOLOGIA

Esta pesquisa apresenta abordagem qualitativa, com utilizacdo da pesquisa participante,
considerando-se que envolveu a colaboragédo e a participacdo dos estudantes na pesquisa da
professora, a qual mediou duvidas durante o desenvolvimento do projeto e perante a resolucao
de um problema coletivo.

Acrescenta-se que docente e estudantes trabalharam de forma cooperativa, portanto,

essa conduta estd de acordo com Branddo (2008), que ressalta o papel do pesquisador na

9 Site para acesso a plataforma Kahoot: https://kahoot.com/.

10 Site para acesso a plataforma do Google Forms: https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/.

1 plataforma digital para armazenamento de arquivos digitais. Site para acesso: https://www.google.com/intl/pt-
br/drive/about.html.
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pesquisa participante, durante todo o processo, em dialogo com o0s participantes da
investigacdo, como uma alternativa de acdo pedagogica e dialdgica tedrico-pratica de
construcdo de conhecimento social compartilhado.

O tema de ciéncias que envolve bioma cerrado vincula-se com a nova proposta
curricular do Ensino Médio e esta descritana BNCC, que é um documento de carater normativo,
o qual define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Béasica. Por conseguinte,
para que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE).

Na BNCC (BRASIL, 2018), as competéncias e habilidades sdo identificadas por um

codigo alfanumérico,*

composto como descrito na nota, que foi utilizado neste estudo,
propondo analisar e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos
para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugéo dos seres
vivos e do Universo e fundamentar e defender decisdes éticas e responsaveis.

Para Zabala e Arnau (2014), a competéncia, no ambito da educacdo escolar, deve
identificar o que qualquer pessoa necessita para responder aos problemas aos quais sera exposta
ao longo da vida. Portanto, a competéncia consistird na intervencdo eficaz nos diferentes
ambitos da vida, mediante acdes nas quais se mobilizam ao mesmo tempo e de maneira inter-
relacionada, componentes atitudinais, procedimentais e conceituais.

Desta forma, pensando de maneira inter-relacionada, a proposta foi construida dentro
da perspectiva investigativa pautada pelos documentos legais e condizente, a época, com a
aplicacdo no ensino remoto. No caso, em que o componente curricular foi ministrado de forma
remota utilizando a Plataforma Google Classroom,'3 adotada pelo Governo do Estado de Mato
Grosso, com acompanhamento pelo aplicativo de WhatsApp4.

A escolha do tema desenvolvido no projeto de aplicacdo foi debatida com os estudantes
e com a professora (esta autora) antes de sua elaboracgéo pela plataforma Google Classroom e
WhatsApp.

12 Esse cadigo alfanumérico constitui-se em uma sequéncia de letras e nimeros, em que as duas primeiras letras
representam a etapa (EM para ensino médio; EF para ensino fundamental); a primeira sequéncia de nimero indica
em que série as habilidades descritas podem ser desenvolvidas; a segunda sequéncia de letras indica a area (3
letras) ou o componente curricular (2 letras); a segunda sequéncia de ndmeros indica a competéncia especifica a
qual se relaciona a habilidade (0 1° nimero) e a sua numeragdo no conjunto de habilidades relativas a cada
competéncia (dois dltimos nimeros) (BRASIL, 2018).

13 Sjte de acesso a plataforma Google Classroom: https://edu.google.com/intl/ALL_br/workspace-for-
education/classroom/.

14 Aplicativo de comunicacio e troca de mensagens instantaneas.
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As atividades foram organizadas e sistematizadas por etapas de desenvolvimento do
ensino por investigagdo, como segue abaixo:

Etapa 1: apresentacdo do projeto e avaliacdo diagnostica dos conhecimentos prévios dos

estudantes;

Etapa 2: problematizacdo (proposicdo dos problemas), elaboracdo de hipéteses e

investigacdo bibliografica; construcdo e registro dos dados obtidos;

Etapa 3: sistematizacdo e contextualizacdo: apresentacao e socializacdo das atividades

investigadas — discussao dos dados com seus pares e a consolidacdo desses resultados;

Etapa 4: elaboracéo de jogos on-line através de aplicativos digitais, explorando dados,

conclusdes do tema e problemas investigados;

Etapa 5: demonstracdo do produto educacional e aplicacdo de questionarios pelo

aplicativo Google Forms.

As aulas foram ministradas de forma sincrona (5 aulas de 50 minutos cada) e assincrona
(4 atividades apds aulas sincronas), com abordagem qualitativa, utilizando os métodos ativos
do conhecimento, em especifico, 0o ensino por investigacdo, contemplando componentes
atitudinais, procedimentais e conceituais.

A pesquisa foi aplicada, inicialmente, de forma remota, fazendo uso das plataformas
digitais adotadas pelo governo do Estado de Mato Grosso, de forma sincrona (aula transmitida
ao vivo com a professora via plataforma ou Google Meet'®) e assincrona (atividades postadas
via plataforma ou WhatsApp).

Posteriormente, na terceira etapa, as aulas retornaram no formato de ensino hibrido, que
consistiu na diviséo de cada turma em A e B, em que essas turmas, com 50% de estudantes,
revezavam uma semana de aula presencial e uma semana de aula on-line, sendo possivel a
continuidade das atividades de forma presencial. Ainda, relevante registrar que este estudo

seguiu todos os tramites éticos® e cientificos.

15 plataforma do Google para conversa com video entre varias pessoas, usado pelo estado de MT para as aulas
remotas, em que 0s estudantes ndo precisavam ir para a escola interagir e conversar com os professores, 0 mesmo
ocorria digitalmente nesta plataforma, nos horéarios de aula, que se denominou como aulas sincronas.

16 Sendo enviado ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP/Saude) da Universidade Federal de Mato Grosso, via
Plataforma Brasil (http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf) de acordo com a Resolu¢do n°
510/2016 do Conselho Nacional de Salde, do Ministério de Saude.
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5 ANALISE E RESULTADOS

Sequéncias de ensino por investigacdo, que contemplem a escrita do aluno, tendem a
promover que o0 estudante estruture seu pensamento, registre e comunique sua producéo de
conhecimento, bem como amplie as rela¢Bes sociais estabelecidas para além dos muros da
escola (TRIVELATO; TONIDANDEL, 2015). Neste sentido, a seguir, sdo apresentados alguns
resultados e discussGes da pesquisa realizada, com enfoque, neste registro, nos resultados
decorrentes das atividades vinculadas aos jogos.

Foram iniciadas as atividades, na primeira etapa, por meio da aplicacdo de um
questionario semiestruturado via Google Forms, com as turmas do 1° ano “A” e “B”, para
analise de seus conhecimentos prévios. Obteve-se adesdo de 28 (vinte e oito) alunos, sendo que
60,7% eram do 1° ano “A”, € 39,3% do 1° ano “B”, com idade entre 15 ¢ 16 anos, sendo que a
maior adesdo dos alunos do 1° Ano A pode ser justificada pela opcdo de estudos on-line,
enquanto os da turma B, em grande percentual, optou pelo sistema apostilado.

Os registros de retorno das questdes desta etapa implicam que 64,3% dos alunos
disseram saber o que sédo TDIC, enquanto 35,7% n&do sabiam 0 que esse termo significava.
Embora alguns estudantes ndo soubessem a definicdo do termo, 89,3%, em seu dia a dia,
afirmaram que as tecnologias digitais auxiliavam em suas atividades escolares. Entre os
aparelhos mais utilizados, foram citados “celular”, “notebook”, “computador”. Assim, pela
internet, eles acessavam as aulas na plataforma e pelo WhatsApp, mas gostavam mesmo de
jogos para lazer e competicéo.

Na segunda etapa, em uma roda de conversa on-line, foram utilizadas para
problematizacdo da temética as seguintes questdes: Vocés conhecem o Cerrado? Ja observaram
o fundo da quadra e lotes préximos que ndo foram desmatados? Alguém ja visitou outros
estados do Brasil ou viu essas regides pelas midias? E possivel termos aula de campo no
Cerrado neste momento? Como vocé acha que pode entender o que é o Cerrado sem vivencia-
lo presencialmente? Vocés perceberam algumas diferencas nas vegetagdes, no clima, nos
animais? Nos podemos alterar o ambiente? De que forma? Por que houve tanta fumaca no ar
em Cuiaba no ano de 2020? Que solucdes vocés sugerem para a preservagdo desse bioma?
Quais hipoteses vocés podem apontar para essas caracteristicas distintas, interferéncia humana
e para a preservagdo desse bioma?

Foram registradas as hipdteses levantadas pelos estudantes nessas problematizagoes

para posterior debate entre os colegas e a professora. Nesse sentido, Scarpa e Campos (2018)

Revista REAMEC, Cuiabd/MT, v. 11, n. 1, €23001, jan./dez., 2023
4 https://doi.org/10.26571/reamec.v11i1.14534 18 2318-6674

11


https://doi.org/10.26571/reamec.v11i1.14534
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Avaliacdo da aprendizagem em uma escola do ensino médio sobre o bioma cerrado por meio de jogos...

frisam que é muito importante a fase de orientacdo pelo professor para que estimule a
curiosidade do estudante, fazendo-o problematizar, pois, assim, pode-se realizar a investigagdo
e a conceitualizacdo. Assim, 92,9% dos alunos afirmaram conhecer o cerrado e 7,1% néo
conheciam. A maioria relatou conhecer pela televisao ou imagens nos livros.

Segundo Garin (2021), a cidade de Cuiabd-MT é marcada pela presenca do cerrado,
“vegetacdo adaptada a suportar periodos longos de estiagem e calor extremo, porém ndo
consegue permanecer em equilibrio em decorréncia do acumulo de lixo e poluicdo causados
pela agdo do ser humano” (GARIN, 2021, p.12).

Como esses alunos estudam ha anos na escola, foram questionados se ja haviam
observado o fundo da quadra de esportes e lotes proximos que ainda ndo haviam sido
desmatados. Desse modo, 78,6% disseram que sim, enquanto 21, 4% disseram que néo
prestaram atencdo nesse detalhe.

A maioria dos estudantes conhece outras regides pelas midias digitais, comoa TV e a
internet, poucos alunos mencionaram conhecer outros estados pessoalmente. Indagados se
consideravam possivel ter aula de campo enquanto a pandemia ainda estava estabelecida, 75%
disseram que sim, pois a vacina ja estava chegando e o local seria um ambiente aberto. Os
demais alunos ndo julgaram adequado, pois, mesmo com uso de mascaras, estariam todos
aglomerados dentro do 6nibus.

No segundo momento, na segunda etapa, os alunos foram instigados a formar grupos
com a inten¢do de investigar, por via bibliografica ou por meios digitais, as caracteristicas gerais
do cerrado em relacéo a sua distribuicdo geogréafica em territorio nacional, a fitofisionomia, ao
relevo, ao clima, a fauna e a flora, aos tipos de impactos ambientais, bem como sobre solucdes
para conservacao desse bioma. Essa dinamica teve como objetivo estimular o aprendizado dos
contetdos e o desenvolvimento de competéncias em vez de usar apenas abordagem estritamente
expositiva.

Cada aluno confeccionou ou selecionou o0 material de sua pesquisa, que integrava textos,
imagens, links e videos, associado as defini¢cdes do subtema investigado, para a elaboragédo de
um mural cientifico interativo, via aplicativo Padlet. A mediacdo pedagogica é uma acao
intencional e essa atitude cabe ao docente, que tem a mediacdo tecnolégica como apoio nesse
processo (SAVIANI, 2010).

A sequir, as figuras 1 a 4 ilustram os murais construidos pelos estudantes.
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Figura 1 - Murais cientificos construidos pelos estudantes na plataforma Padlet (1)
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Figura 2 - Murais cientificos construidos pelos estudantes na plataforma Padlet (2)
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Figura 3 - Murais cientificos construidos pelos estudantes na plataforma Padlet (3)
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Figura 4 - Murais cientificos construidos pelos estudantes na plataforma Padlet (4)
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Para a construgdo do mural cientifico, os grupos foram orientados para que observassem
as seguintes etapas: levantamento de noticias, selecdo e organizacdo das noticias, pesquisa,
construcdo e organizacdo do mural. Os murais cientificos, conforme Figuras 1 a 4, serviram
para que os estudantes organizassem em grupo as informacOes coletadas na investigacéo
individual. Assim, feita essa organizagdo, o0 proéximo passo seria a socializagdo em grupo e em
sala, posteriormente, para que fossem realizadas as conceituacdes no processo de troca de
informacdes.

Na terceira etapa, 0s grupos socializaram com a turma os topicos investigados por meio
do jornal mural no aplicativo Padlet. Para Silva e Lima (2018), quanto mais sdo promovidos
ambientes virtuais de aprendizagens hiperlinkados, mais se promove interacdo entre sujeito e
informacdo, ndo ha conteddo fechado, nem planejamento rigido, tudo estd por vir e ser
construido, de acordo com a navegacao de cada aluno.

Nessa etapa, foram divulgados os conceitos sobre o bioma cerrado, as caracteristicas
predominantes em relacdo ao clima, ao relevo, a fauna e a flora, bem como uma apuracéo na
intencdo de verificar se ocorrem ou ndo interferéncias antropicas ou naturais. Além disso, foi
possivel verificar, também, de que forma o cerrado tem sido tratado pela populagdo ou pela
gestdo publica, os impactos ambientais e sugestdes de solugdes para a preservacdo desse bioma.

Durante esse processo, observou-se que a maioria dos estudantes ficou surpresa ao saber
que o cerrado é considerado rico em biodiversidade e em nutrientes, mesmo que externamente
parega Seco.

As observacg6es dos alunos sobre a vegetagédo e o0 solo do cerrado vdo ao encontro das
analises de livros didaticos, em que Bezerra e Suess (2013) observaram que todas as figuras
dos livros mostravam vegetacdo tipica do cerrado em sentido restrito, com arvores tortuosas,
sem explicaces de que o bioma possui formagdes campestres, savanicas e florestais. Desse
modo, o que contribui para estereotipizacdo do bioma cerrado, colaborando para uma viséo de
um ambiente improdutivo biologicamente e pouco diverso.

Diante dessa pratica, os (as) estudantes descobriram que ha poucos fiscais para areas tdo
extensas como o cerrado. Assim, concluiram que, de fato, € dificil aplicar multa para quem
gueima a mata ou para quem desmata, entretanto, acerca de area particular, supde-se que o
proprietario seja o responsavel. Nesse cenario, destacamos algumas ponderacdes que surgiram:
“deveria ter mais fiscais ”; perceberam que o “mato”, que apontaram no fundo da quadra da
escola, na realidade, era uma vegetacgdo tipica do cerrado; que a impressdo de “descuidado”,

na verdade, era algo natural, ndo desmatado.
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Nesse Viés, pertinente mencionar que as queimadas causam prejuizos irreparaveis para
a biodiversidade, ao ciclo hidroldgico e ao ciclo de carbono na atmosfera, além de ameagcar
espécies de extingdo e causar a erosdo e 0 empobrecimento do solo, sendo uma das principais
causas de incéndios florestais, de acordo com Cabral, Moras Filho e Borges. (2013).

Houve um debate importante sobre o desenvolvimento da pecuéria e da lavoura no
cerrado, isso porque parte dos estudantes era contraria a tanto desmatamento e queimadas em
prol dessas atividades, visto que a populacdo cuiabana ndo consegue usufruir desses produtos
e, ainda, tem seu solo prejudicado por agrotoxicos.

Durante o debate foi possivel refletir sobre os problemas ambientais apontados, bem
como notou-se a importancia de se discutir e propor a educacédo ambiental, especialmente, para
a insercao da dimensdo politica no contexto de ensino nas escolas.

Desse modo, corroboramos com a BNCC (BRASIL, 2018), visto que a Educacgéo
Ambiental visa a promogéo do desenvolvimento do saber ambiental, do raciocinio critico e da
nocdo das relacBes entre Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente, indispensavel a
participacdo da cidadania na tomada de decisdes, por meio de articulacdes entre fenébmenos
naturais e sociais, que podem ser estudados, analisados, investigados e discutidos de forma
integrada e relacional.

Em relagdo as contribui¢es da Educagdo Ambiental na formacéo do estudante com o
Ensino de Biologia, Krasilchik (2008, p. 11) teoriza que:

A formacéo biolégica contribui para que cada individuo seja capaz de compreender e
aprofundar as explicacfes atualizadas de processos e de conceitos bioldgicos, a
importancia da ciéncia e da tecnologia na vida moderna, enfim, o interesse pelo
mundo dos seres vivos. Esses conhecimentos devem contribuir, também, para que o
cidaddo seja capaz de usar o que aprendeu ao tomar decisdes de interesse individual
e coletivo, no contexto de um quadro ético de responsabilidade e respeito que leve em
conta o papel do homem na biosfera.

J& na quarta etapa, os estudantes, com a mediacdo da professora, produziram os jogos
didaticos digitais, conforme Figura 5, utilizando os conceitos estudados e discutidos nas aulas
sincronas e assincronas durante o desenvolvimento do projeto sobre o bioma cerrado. Entre o0s
jogos digitais, optou-se pelos quizzes, com uso do Kahoot. Os quizzes foram desenvolvidos por
meio de questdes levantadas pelos alunos nas atividades investigativas, tanto na forma

presencial quanto no formato on-line.
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Figura 5 - Elaboracdo de jogos digitais através do aplicativo Kahoot.com, explorando os dados, conclusdes do
tema e problemas investigados
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Fonte: Moura (2022)

Kapsalis, Galani e Tzafea (2020) avaliam o Kahoot como uma ferramenta de
gamificacdo que aumenta o conhecimento, a motivacéo e o envolvimento dos estudantes. Além
disso, também é possivel criar um compromisso ativo que apoia as habilidades de resolucao de
problemas nos mais variados ambientes de ensino. Sendo assim, promove-se a construcdo das
habilidades dos estudantes, proporcionando, portanto, o reconhecimento de seus erros e a
possibilidade de modificd-los dentro de um aprendizado seguro.

Na quinta etapa, ocorreu a socializagdo dos jogos quizzes, que foram projetados na sala,
por meio do Datashow, e respondidos pelas equipes e/ou individualmente via celulares ou
computador, por meio do compartilhamento do link e da senha de acesso ao jogo (Figura 6). Os
jogos possibilitaram a aplicacdo da aprendizagem adquirida com as atividades investigativas
sobre o bioma cerrado.

Figura 6 - Exemplo de senha do jogo para socializacao.

www.kahoot.it
app Kahoot!

Fonte: Moura (2022).
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Observou-se que os(as) estudantes demonstraram muito entusiasmo durante os jogos,
visto que tentavam responder as questdes com rapidez, analisando o nimero de alternativas que
haviam acertado e o porqué tinham errado outras questdes. Nos jogos em equipes, foi possivel
perceber maior vibragéo e alegria. Nos jogos individuais, pediam para repetir na tentativa de se
superar. Por conseguinte, na tentativa de vencer nos jogos, eles estudaram mais os contetdos
investigados. Um fator administrado pelo mediador foi a competitividade de alguns jogadores,
por isso, foi interessante 0 jogo por equipes.

Sobre a aprendizagem por meio de jogos, pode-se dizer que a utilizagdo e a construcao
destes tem o objetivo tanto de tornar ludicos como significativos os conceitos, os valores e as
posturas sustentaveis para uma aprendizagem criativa no Ensino de Biologia. Moran (2015)
concorda com o fato de que os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos
(gamificacdo) estdo cada vez mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de
encantamento e de motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e proxima da vida real.

Para Cabrera (2007, p. 55):

O fato de os alunos aprenderem jogando e brincando, num ambiente descontraido e
ao mesmo tempo desafiador, revela que aprender € uma atividade interessante capaz
de direcionar os alunos a encarar de modo natural as dificuldades de aprendizagem
encontradas durante o processo de ensino e assimilagdo dos conteudos.

Os quizzes contribuiram para o protagonismo dos estudantes nos processos e nas
dindmicas da construcdo de conhecimento, estimulando a reflex&o diante de um problema, bem
como a busca da simples e objetiva resolugéo.

Freitas, Figueiredo e Guimardes (2020), utilizando o aplicativo Kahoot, obtiveram
maior engajamento por parte dos alunos em relacdo ao estudo do contetdo, em funcédo do
componente competitivo e divertido atribuido ao uso do quiz, o que gerou emocdo ou
significado, tornando o aprendizado mais leve e eficaz.

E relevante registrar que a etapa que mais chamou a atencio dos estudantes foi a etapa
dos jogos, em que conseguiram avaliar seus conhecimentos ao mesmo tempo que se divertiam
jogando.

Durante as discussdes sobre as Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagédo
(TDIC), na forma remota, os estudantes relataram que utilizavam as midias, na maioria das
vezes, com finalidade de lazer (jogos), mas que, no momento de pandemia, surgiu a necessidade

de utilizacdo das midias para fazer trabalhos, editar videos, textos e questionarios, quase ndo
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fazendo uso de cadernos. A maioria dos estudantes avaliou que obteve um étimo rendimento
em conhecimentos no referido assunto com a utilizacao do ensino por investigacao nas aulas.

Alguns estudantes apontaram dificuldades de concentracdo nas aulas remotas, outros
relataram que aprendem melhor de forma presencial. Foi consenso entre eles ndo ligar as
cameras sob a alegagdo de ndo gostar da propria aparéncia ou mesmo para omitir cenario
residencial, com receio de prints e uso indevido de suas imagens.

De modo geral, os adolescentes demonstraram muita habilidade em manusear e
aprender sobre os aplicativos sugeridos, inclusive, auxiliando a professora. Um problema citado
por cerca de 40% dos alunos foi a indisponibilidade de dados mdveis suficientes para o
quantitativo de horas-aulas mensais. Segundo Duarte e Medeiros (2020), durante o periodo de
isolamento social, as desigualdades sociais ficaram ainda mais evidentes, tendo em vista que
muitos estudantes ndo tiveram acesso a internet ou a equipamentos, enquanto muitos tinham
acesso, mas nao tinham o habito de ver as tecnologias como instrumento de estudo.

No ensino hibrido, a escola disponibilizou internet para os alunos, entretanto, o sinal
ndo era suficiente para o quantitativo de alunos, 0 que prejudicou o0 acesso em muitos momentos
nos aplicativos utilizados, como o Padlet e o Kahoot, por exemplo. E, de modo geral,
considerando todos os desafios do periodo da pandemia, Nélio, Miyazaki e Hardoim (2022)
abordam que, mesmo o Ensino Remoto sendo de carater emergencial, ele deu a oportunidade
de reinventar novos modos de aprendizagem, com métodos, abordagens e TDIC capazes de
impulsionar professores mediadores, bem como o protagonismo dos estudantes.

Para Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas contribuem para enfatizar o papel
protagonista dos estudantes, problematizando um envolvimento direto, participativo e reflexivo
no desenvolvimento de todas as etapas do processo em questdo, seja desenhando,
experimentando, criando, entre outras, enquanto o professor atua com a orientacao apropriada.
Os autores destacam que essa aprendizagem hibrida possibilita, ainda, a flexibilidade, com uma
alternancia e mistura de ambientes para o compartilnamento de espagos, de tempos, atividades,

materiais, técnicas e tecnologias que compdem esse processo ativo.
6 CONSIDERACOES FINAIS
Este texto é parte da pesquisa de Mestrado, que foi realizada com estudantes de uma

escola publica no municipio de Cuiaba-MT. A proposta de ensino foi baseada em aprendizagem

significativa sobre o Bioma Cerrado, articulada ao ensino por investigacdo, no componente
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curricular de Biologia, com o uso de TDIC. Desse modo, evidenciou-se que houve construcédo
de conhecimentos com o desenvolvimento de habilidades e competéncias inerentes ao ensino e
aos contetdos de Biologia, enfatizando, portanto, uma aprendizagem significativa.

O foco deste estudo foi promover aprendizagem sobre o Bioma Cerrado por meio do
ensino por investigacéo e de producdo de jogos digitais com a plataforma Kahoot, estimulando
a autonomia e o protagonismo. Assim, destaca-se que o objetivo foi alcancado e que os
conhecimentos construidos foram significativos, revelando que os estudantes, em sua maioria,
apresentaram desenvolvimento nas relacdes de ensino e aprendizagem, neste caso, de maior
compreensdo e assimilacdo dos temas investigados, apesar de algumas dificuldades pontuais,
relacionadas mais com as questdes de manuseio inicial das TDIC para criar 0s quizzes, por parte
de alguns estudantes apenas.

Para o desenvolvimento das atividades do ensino investigativo, os estudantes foram
instigados a problematizar, formular hipdteses, construir seus registros partindo de seus
conhecimentos prévios, observagdes, pesquisas bibliograficas, divulgacdo dos resultados,
culminando com a producdo e socializacdo de murais e jogos digitais entre os pares.

Observou-se que, mesmo em momento atipico proporcionado pela pandemia, os alunos
que participaram da pesquisa desenvolveram com aptidao as atividades propostas.

Os quizzes como jogos digitais foram muito importantes para a aprendizagem, pois 0s
estudantes conseguiram relacionar os temas investigados com situagdes vividas no cotidiano,
demonstrando, portanto, que se trata de uma forma de ensino ativa, na busca do préprio
conhecimento.

Por certo, a aprendizagem por jogos on-line foi uma estratégia de ensino eficaz e
significativa sobre o Bioma Cerrado, tendo em vista que os estudantes puderam utilizar dos
seus gostos pelos jogos para desenvolver seus quizzes. Desse modo, a0 mesmo tempo, puderam
testar conhecimentos quando da participacdo dos jogos entre os colegas. Considera-se, assim,
que o uso da plataforma Kahoot, para a criacdo e producdo dos quizzes, foi satisfatdria,
evidenciando, portanto, que seu uso contribui para a aprendizagem significativa do estudante,

além disso, é capaz de tornar as aulas mais divertidas.
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