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USO DE TDIC COMO ESTRATEGIA PARA POTENCIALIZAR O
ENSINO APRENDIZAGEM
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INTRODUCAO

A realizagdo deste projeto foi desenvolvido no ambito do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), financiado pela CAPES. Teve como
principal motivagdo o uso de novas tecnologias as praticas pedagdgicas Nesse cenario,
destacam-se as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC), que
englobam recursos como computadores, tablets, softwares educacionais, aplicativos
interativos e plataformas online, favorecendo o acesso a informagao, a comunicagao e a
construcao colaborativa do conhecimento.

Como participantes do projeto, Jéssica Maria da Silva Xavier, Marcos
Feliciano Silva, Antonio Marcos da Silva Souto e Diego Rodrigues de Almeida,
apresentam que o uso de ferramentas tecnologicas pode transformar a dindmica de
aprendizagem, tornando-a mais envolvente e colaborativa.

Ademais, ¢ inegdvel que a humanidade estd em constante mudanga e evolugao,
e as tecnologias sdo a comprovacdo de que a medida de adquirir conhecimento nunca
estda no seu limite. Portanto, o ambiente educacional também foi inserido nesse
complexo mundo informatizado. Sendo assim, as metodologias pedagdgicas também se
adaptaram a esse novo mundo.

Neste contexto, este projeto visou promover uma abordagem em que o aluno

foi convidado a participar do processo de aprendizagem utilizando a gamificagdo como
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um recurso para fixagdo e revisdo de conteudos. Utilizando softwares para gerar um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, estimulando o interesse dos alunos,
melhorando seu desempenho e favorecendo uma maior participagdo nas atividades em
sala de aula.

Com base nas aplicagdes realizadas, foi possivel observar que a gamificagao
contribuiu para maior participagdo dos alunos e engajamento nas atividades. Além
disso, os resultados evidenciaram uma melhora na fixa¢ao dos conteuidos ¢ um ambiente
de aprendizagem mais dinamico. Dessa forma, este projeto reafirma a importancia da
integragdo entre tecnologia e pratica pedagdgica, demonstrando que tais recursos podem

favorecer tanto o desempenho dos estudantes quanto a formacao docente
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A metodologia do projeto fundamentou-se em uma abordagem de carater
interventivo e qualitativo, centrada no uso de tecnologias digitais e praticas de
gamificacdo como estratégias de ensino-aprendizagem. As atividades foram planejadas
e aplicadas em escolas parceiras, contemplando turmas dos anos iniciais e finais do

Ensino Fundamental, bem como do Ensino Médio.

Inicialmente, foram realizados encontros de planejamento com os professores
das escolas participantes, a fim de alinhar os contetidos curriculares com os recursos
tecnologicos selecionados. As principais ferramentas utilizadas foram: Quizizz
(plataforma central do projeto, aplicada tanto em formato online quanto desplugado),
Khan Academy (para acompanhamento continuo das turmas do Ensino Médio), além de
recursos complementares como Google Read Along e GCompris, direcionados para o
desenvolvimento da leitura, alfabetizacdo e raciocinio légico. Também foram
desenvolvidas atividades expositivas e praticas manuais, como a constru¢do de layouts
de sites no caderno, a fim de integrar o uso da tecnologia a praticas pedagogicas

tradicionais.

A coleta de dados ocorreu de forma participativa e formativa, contemplando
relatorios gerados pelas plataformas digitais, observagdes diretas durante as regéncias,
registros de participacdo e engajamento dos estudantes, além de questionarios aplicados
via Google Forms a professores e alunos, permitindo avaliar percepgdes sobre o uso das

ferramentas, identificar dificuldades e analisar o impacto pedagogico das atividades.
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Todos os procedimentos foram conduzidos em conformidade com o direito de
privacidade dos participantes. Para atividades externas, como a visita dos estudantes ao
IFPE, foi obtido o termo de consentimento para uso de imagem por meio de formulério
digital (Google Forms), garantindo o uso responsavel de registros fotograficos e

audiovisuais exclusivamente para fins académicos.

REFERENCIAL TEORICO

O uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDICs) na
educagdo tem sido amplamente discutido no cendrio contemporaneo, sobretudo diante
da necessidade de inovar as praticas pedagogicas e torna-las mais significativas para os
estudantes. Kenski (2012) destaca que as TDICs, quando integradas de forma critica ao
cotidiano escolar, ampliam as possibilidades de interagdo e favorecem aprendizagens

mais autbnomas.

Nesse contexto, ganham destaque as metodologias ativas, compreendidas como
estratégias de ensino que buscam deslocar o estudante da condi¢dao de mero receptor de
informacdes, tornando-o protagonista de seu processo de aprendizagem. Para Bacich e
Moran (2018), tais metodologias s@o fundamentais para uma educagdo inovadora, pois
articulam teoria e pratica, estimulam a autonomia e favorecem a resolu¢ao de problemas

em contextos reais.

A gamificagdo configura-se como uma dessas estratégias, incorporando
elementos tipicos dos jogos como desafios, rankings, recompensas e feedbacks ao
ambiente educacional. Segundo Huizinga (2000), o jogo é um fendomeno cultural
universal, anterior a propria cultura, caracterizado por ser uma atividade voluntaria,
livre, com regras proprias. Quando aplicada a educacdo, a gamificacao torna o processo
de aprendizagem mais atrativo, lidico e participativo, de acordo com as ideias de

Dewey (1959), que defendia a centralidade da experiéncia pratica e da motivagdo no

processo educativo.

Além disso, Freire (1996) ressalta que a aprendizagem so6 se concretiza de forma
plena quando o aluno se reconhece como sujeito ativo e critico de sua formagao. Nesse

sentido, o uso de plataformas como Quizizz ¢ Khan Academy dialoga com essa

d*PN*H3A F 1] hegd BY oae




ISSN: 2358-8829 4
»CONEDUY
: Xl Congresso Macional de Educacae
perspectiva, uma vez que favorece a participagdo, o acompanhamento individualizado e

a construgao colaborativa do conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do projeto possibilitou observar resultados expressivos quanto ao
engajamento dos estudantes e a percepcdo dos professores em relagdo ao uso das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDICs). A plataforma Quizizz
mostrou-se promissora como recurso de gamificagdo, tanto em sua versdo online
utilizada nos laboratoérios do IFPE, quanto na versao desplugada, adaptada as escolas da
rede municipal sem acesso adequado a computadores ou internet. Essa flexibilidade
metodoldgica garantiu a realizacdo das atividades em diferentes contextos, ampliando o

alcance da intervengao.

Nas turmas do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental, verificou-se que o processo
de gamificagdo despertou atencdo e entusiasmo, promovendo maior participacdo dos
estudantes em sala de aula. Como apontam Bacich e Moran (2018), metodologias ativas
que incorporam o ladico tornam-se mais atrativas por romperem com o modelo
tradicional de ensino. As pesquisas de opinido aplicadas aos alunos revelaram que a
maioria manifestou satisfagdo com a proposta, destacando a dinamica diferenciada e a

diversao como fatores que potencializam o aprendizado.

Os professores também relataram percepgdes positivas, ressaltando a utilidade
das plataformas digitais como recursos complementares para revisdo de conteudos e
identificacdo de dificuldades de aprendizagem. A andlise dos relatdrios gerados
permitiu identificar quais questdes e habilidades apresentaram maior indice de

dificuldade, subsidiando a construcdo de estratégias pedagdgicas direcionadas.

Apesar dos avancos, o estudo evidenciou desafios. A falta de infraestrutura
tecnologica nas escolas parceiras, a baixa qualidade da internet e a pouca familiaridade
de alguns estudantes com o uso de computadores limitaram o pleno potencial das
atividades. Houve casos em que alunos demonstraram dificuldades em tarefas simples,
como manipular o mouse, o que reforca a necessidade de ampliar o acesso e a

alfabetizacdo digital. Esse cenario confirma a analise de Kenski (2012), ao destacar que
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as TDICs so0 se tornam efetivas quando acompanhadas de condig¢des estruturais e

formagao adequada.

De modo geral, o Quizizz demonstrou ser recursos eficazes para a fixacao de
conteudos, revisdo e engajamento, mas isoladamente ndo garantem a formagao integral

do estudante.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto evidenciou que o uso de metodologias ativas,
com énfase na gamificacdo e no emprego de TDICs, contribui de forma significativa
para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, participativo e
motivador. A plataforma Quizizz demonstrou-se flexivel e eficaz, tanto em ambientes
online quanto em contextos desprovidos de infraestrutura tecnoldgica, quando aplicada

de forma desplugada.

Os resultados revelaram maior engajamento e entusiasmo dos estudantes, além
da percepgdo positiva dos professores quanto a utilizagdo da ferramenta como recurso
complementar de ensino. Destaca-se, ainda, o potencial da plataforma para diagnosticar
dificuldades de aprendizagem, possibilitando a elaboragdo de estratégias pedagogicas

mais direcionadas.

Entretanto, persistem desafios relacionados a infraestrutura das escolas
publicas, como a auséncia de laboratorios de informética, a limitagdo de acesso a

internet ¢ a falta de familiaridade de alguns alunos com recursos tecnoldgicos basicos.

Conclui-se que a gamificacdo, ao integrar ludicidade e curriculo, tem potencial
de fortalecer o protagonismo discente e favorecer aprendizagens mais significativas.
Contudo, deve ser entendida ndo como solugdo isolada, mas como parte de um conjunto
mais amplo de praticas pedagdgicas, capazes de articular recursos tecnoldgicos,

interacao social e vivéncias culturais no processo formativo.
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