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RESUMO

A tecnologia pode ser utilizada de diversas maneiras e nas escolas o seu uso ainda € questionavel. Em
sala de aula podem ser utilizadas diversas estratégias para integrar a tecnologia, como slides e
gamificacdo. Nesta pesquisa investigamos as vantagens do uso de slides e gamificagdo como recurso no
ensino de Ciéncias da Natureza durante a realizagdo do estadgio supervisionado obrigatdrio na escola
publica. Utilizamos um slide produzido na platatforma Canva e aplicamos jogos online da plataforma
Wordwall, sobre o contetido de “separacdo de misturas”, aos alunos frequentantes do 6° ano do ensino
fundamental II. Esta pesquisa tem carater qualitativo, onde foram observados a participacdo dos alunos
durante a aula. Desse modo, consiste em um relato de experiéncia, com destaque na observagdo
participante. Observamos que os beneficios para o professor, consiste na introdugdo da tecnologia em
sala de aula, como propde a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Politica Nacional de
Educacao Digital (PNED). Além disso, apresenta eficiéncia na pratica docente. As observacgdes
demostraram que os alunos estavam mais atentos durante as explicagdes do contetdo e ficaram
empolgados para participar do momento reservado a gamificagdo. Além disso, identificamos que eles
assimilaram mais o conteudo, por conta das imagens de exemplificagdo utilizadas no slide. Apesar das
vantagens mencionadas, observamos que alguns alunos sentiram dificuldade em acompanhar a aula
mesmo utilizando os recursos. Ressaltamos a importancia da insercdo de recursos tecnoldgicos nas
escolas, uma vez que, contribuem para o ensino de Cié€ncias através de ferramentas que facilitam o
aprendizado.
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INTRODUCAO

O uso de tecnologias nas salas de aulas tem se tornado cada vez mais pautada e discutida,
o consumo de tecnologia nos tempos atuais tem forcado o docente a procurar formas de incluir
as “TICs” nas aulas. Segundo Silva, Bilessimo € Machado (2021), existem diversas estratégias

e modelos para a integracao da tecnologia em sala de aula.

! Graduanda do Curso de Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Piaui - UFPI,
isabelmariarg43@gmail.com;
2 Graduando do Curso de Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Piaui - UFPI,

vepessoa023.br@gmail.com;
3 Mestra, Professora de Ciéncias da Secretaria Municipal de Teresina - PI, tatiane.neves.bio@gmail.com.



mailto:isabelmariarg43@gmail.com
mailto:vcpessoa023.br@gmail.com
mailto:tatiane.neves.bio@gmail.com

ISSN: 2358-8829

X1 Congresso Nacional de Educacao

QV »CONEDY

Slides ¢ uma das formas mais usadas atualmente pelos professores para inserir a
tecnologia no cotidiano dos alunos. De acordo com Sbrogio e Valente (2021), o slide passou
por diversas transformagdes até chegar como conhecemos hoje, passando por retroprojetores,
o quadro branco, fotografia e projetores, segundo as autoras, o slide atualmente ¢ um recurso
didatico multidirecional que faz a mediacdo entre professor e aluno.

A gamificagdo ¢ outra estratégia que estd surgindo no meio docente, a ideia de usar
softwares com interfaces semelhantes a jogos tem ajudado os professores a ensinarem sua
matéria. Segundo Barbosa e Amaral (2021), os softwares de uso didatico tém subdivisdes, e
sdo divididos de acordo com a necessidade do professor, entre alguns citados pelos autores,
temos o sequencial, relacional, e o criativo, cada um com objetivos diferentes para o professor
planejar sua aula de forma mais profunda possivel.

A pandemia do Covid-19, trouxe um problema pedagogico aos professores, sem acesso
as salas de aula, e sem a presenca fisica dos alunos, a forma de ensinar teve que ser mudada
rapidamente, dessa forma, passou-se a utilizar a tecnologia para a transmissao de aulas online.
Nesse contexto, como explica Costa et al. (2020), o professor passa por mudanga repentina
aderindo e adaptando-se a outros recursos tecnoldgicos que ndo faziam parte do cotidiano
escolar, dentre estes recursos tem-se o celular, notebook, tablet e smartphone. Destaca-se que
neste periodo de pandemia todos os professores passaram a ver os recursos nao pedagdgicos
como recursos indispensdveis a atual conjuntura escolar, assim respeitando as normas de
exigéncias de satde publica.

Segundo Silva (2024), o modelo atual de ensino exige que o professor faga outro papel,
retirando o ja ultrapassado detentor de todo o conhecimento, o autor enfatiza que o aluno deve
ser desafiado, e que o professor deve ser o guia para a constru¢do do conhecimento por parte
do aluno.

A disciplina de estagio € obrigatoria no curso de ciéncias da natureza, ¢ a partir dela que
temos o contato com a sala de aula em primeira mao, sendo assim, uma disciplina de vital
importancia para a formagao do professor. Segundo Diniz (2020), o objetivo dessa disciplina ¢
entregar ao estagiario a observacao do cotidiano escolar.

O ensino de ciéncias sempre esteve ligado ao uso de diversos recursos atrativos, por ser
uma disciplina que fala sobre os eventos da natureza e seus conceitos, para o pleno
entendimento do conteudo por parte do aluno. O professor pode usar de muitos materiais,
softwares, e outros recursos para planejar sua aula de forma atrativa para os alunos, se bem
aplicado, o recurso ajuda a criar um ambiente mais chamativo ao aluno, e facilita o trabalho do

professor (Dias; Lopes, 2020).
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Esse estudo tencionou compreender a vantagem da utilizagdo de diferentes recursos de
ensino em sala de aula, uma vez que, na maioria das escolas os alunos estdo mais habituados
com o livro didatico. Com isso, os slides e a gamificagdo foram escolhidos como recursos para
ensinar os conteudos de Ciéncias durante o estagio supervisionado. Os dois recursos,
apresentam grande potencial por serem tecnologicos e fazerem parte do cotidiano de alguns
alunos que sdo envolvidos com os dispositivos digitais desde cedo. Buscou-se contribuir com
a aprendizagem dos alunos e na atuagao dos professores durante as aulas.

O objetivo deste estudo foi investigar as vantagens do uso de slides e gamificacdo como
recurso no ensino de Ciéncias da Natureza durante a realizacdo do estagio supervisionado

obrigatorio na escola publica.

METODOLOGIA

O trabalho aconteceu na Escola Municipal Mério Faustino, localizada no municipio de
Teresina, Piaui, Brasil. O estudo aconteceu durante o segundo estagio obrigatorio, do curso de
Licenciatura em Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Piaui. Em novembro de
2024, foi realizada uma aula com o 6° ano do ensino fundamental II, na qual essa turma possui
33 alunos matriculados, porém frequentam menos que isso.

Conforme o planejamento da escola, o conteudo da aula era “Separagdo de misturas”.
Essa aula foi ministrada com slides produzidos na plataforma Canva e aplicag¢do de jogos online
da plataforma Wordwall. Os slides eram constituidos de imagens produzidas no site Gemini

que exemplificam cada método de separa¢do de misturas (Figura 1).

Figura 1: Slide da aula “Separagdo de misturas”.
Catacao @

A catacao é o processo de separacdo de uma mistura
heterogénea de solidos, feito com as maos ou com a pinga.
Exemplo: separar o feijao das pedras

Gewandsznajder; Pacca, 2022.

Gemini, 2024.

Fonte: Os autores, 2024.
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Para a efetivacdo da aula utilizamos o datashow da prépria escola e um notebook.
Escolhemos esses dois recursos (slides e jogos), visto que, durante os dias de experiéncia na
escola, observamos que os alunos sao familiarizados as aulas mais tradicionais, como o
professor que escreve no quadro, a leitura do livro didético e a escrita das atividades no quadro.

Os slides e jogos sao ferramentas de facil acesso, por serem produzidos em plataformas
de baixo custo ou sem. Além disso, sdo recursos inclusivos na sala de aula, contando que o
professor utilize um dispositivo como o notebook para transmissao. Dessa forma, mesmo que
na sala tenha alunos que nao tenham acesso a tecnologia ou nao possuem internet em casa, o
professor pode proporcionar por meio da aula essa conexao.

As ferramentas tecnologicas sdo fundamentais para aprimorar os conteudos estudados,
contribuem para a educagao de melhor qualidade, além de proporcionar a participagao ativa dos
alunos. Outro fator importante ¢ que as escolas podem ser potenciais transformadoras de
realidade em algumas comunidades com dificil acesso a tecnologia. Assim como, as tecnologias
digitais podem ser inclusivas aos alunos com deficiéncia, em que desenvolvem habilidades e a
independéncia (Becker; Medeiros; Lamazon, 2020; Colombo et al., 2025; Lubiana, 2022).

A pesquisa trata-se de um relato de experiéncia, do tipo descritivo e de carater
qualitativo, com énfase na observacdo participante. O relato de experiéncia ¢ utilizado na
pesquisa descritiva, para o estudo dentro da area profissional observada (Cavalcante; Lima,
2012). A pesquisa qualitativa estuda determinados grupos, considerando por exemplo suas
crengas, valores e atitudes, que sdo estruturadas por diferentes meios de analises (Minayo,
2014). As observacdes permitem extrair dados dos participantes que designam os seus

comportamentos (Marconi, Lakatos, 1996).

RESULTADOS E DISCUSSAO
Durante o periodo de estagio foram observados os beneficios da utilizacdo de slides e
gamificacdo em sala de aula para a explicacdo dos conteudos de Ciéncias. Sendo assim,

observamos os beneficios para o professor e para os alunos (Quadro 1).

Quadro 1: Beneficios da utilizagdo de slides e gamificacdo em sala de aula.

BENEFICIOS PARA O PROFESSOR BENEFICIOS PARA O ALUNO
Introdugdo da tecnologia em sala de aula Atencao
Eficiéncia na pratica docente Participacao
Assimilag¢ao do contetido

Fonte: Os autores, 2025.
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Observamos que a tecnologia ¢ fundamental para a implementa¢do dos contetudos
cientificos em sala de aula. Além disso, o uso de recursos tecnoldgicos na aula gera outros
beneficios para o ensino citados anteriormente.

A insercdo da tecnologia em sala de aula pelo professor cumpre com as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dentro das trés Unidades tematicas, além disso, a
tecnologia esta inserida na Ciéncia desde os primordios da humanidade, sendo cada vez mais
avangada na sociedade (Brasil, 2017). A Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) propoe
o aumento do acesso da populacao brasileira aos recursos digitais, sendo essa pratica executada
pelo professor (Brasil, 2023).

Identificamos a eficiéncia na pratica docente referente ao tempo de execugdo das
atividades, como escrita no quadro, utilizagao visual que substitui o desenho feito a mao e os
games para incentivar ainda mais os alunos.

De acordo com Zanin et al. (2023), algumas plataformas digitais sdo utilizadas pelos
professores para a preparacao de aulas mais dindmicas e para otimizar o tempo. Kucharski e
Cortelazzo (2024), relatam que o uso de ferramentas e softwares auxiliam a explicacdo do
professor em sala de aula, devido maior tempo para as explanacdes dos recursos ja preparados.

Observamos que os alunos estavam mais atentos as explicagdes do conteudo,
diferentemente dos outros dias. Geralmente os alunos no 6° ano costumam distrair-se por
estarem na transi¢ao do ensino fundamental I para o ensino fundamental II. Consideramos que
as imagens inseridas nos slides e jogos tenham facilitado a assimilacdo do contetido.
Destacamos ainda que durante o uso dos slides os alunos permaneceram mais atentos € em
siléncio.

O uso de ferramentas, que despertam a aten¢do dos alunos principalmente no Ensino
Fundamental, sdo aliados dos docentes para melhor execucdo da aula e aprendizagem. A
utilizagdo de slides coloridos, criativos e com ilustragdes, atrai a atengao dos alunos, assim
como os jogos (Oliveira; Menezes; Queiroz, 2021; Alves; Carneiro; Carneiro, 2022).

Durante a aula, os alunos ficaram empolgados para participar do momento reservado a
gamifica¢do, momento esse onde os alunos interagiram com maior intensidade durante a aula.
No decorrer da atividade de gamificagdo, alguns alunos se prontificaram a responder na frente
da sala as perguntas. Segundo Barbosa e Amaral (2021), a gamificacdo pode promover o
engajamento, a participacdo em grupo, tornando a a¢do de aprender mais prazerosa.

Percebemos que os alunos assimilaram bem os contetidos, por conta das imagens que
retratavam cada tipo de separacao de misturas. Além disso, a gamificagdo reforcou o contetido

ministrado com os conceitos e o uso de imagens.
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Ferré et al. (2022), ressalta que as aulas expositivas podem se tornar mais interessantes
para os alunos com a utilizac¢ao de slides, visto que favorecem a assimilagdo e o entendimento
dos contetidos. Da mesma forma, Gomes et al. (2024), afirma que a execugdo repetida
vivenciada na gamificagdo, desenvolvem a assimilagcdo dos contetdos estudados.

Ressaltamos que apesar dos beneficios citados, observamos que alguns alunos em
menor propor¢do ndo acompanharam a aula com os recursos utilizados. Além disso, a utilizagdo
de materiais como o datashow requer a reserva com antecedéncia para o uso. Dessa forma, os
professores podem se sentir desmotivados a trabalharem com esse recurso, visto que nao podem

usar simultaneamente.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nesse estudo constatamos a importadncia da implementagcdo de recursos
tecnologicos em sala de aula. Destacamos que os slides e a gamificago utilizados para explicar
o contetdo de Ciéncias foram ferramentas essenciais para o aprendizado, uma vez que os alunos
fizeram a relacdo dos conceitos com as imagens reais correspondentes.

Preconizamos que a utilizacao de slides e a gamificacdo sdo de facil acesso e manuseio,
visto que, podem ser produzidos e encontrados em plataformas como o Canva e Wordwall. O
estagio supervisionado foi essencial para a experiéncia em observar o uso de diferentes
ferramentas do trabalho docente e a sua relevancia.

Espera-se que os recursos tecnoldgicos sejam efetivados nas escolas para oportunizar
uma educagao de qualidade aos alunos e que os professores tenham a oportunidade de aprimorar
sua formagdo integralizando a tecnologia. Além disso, € essencial novas pesquisas nessa area
para dar destaque a essa tematica que vem sendo debatida a priori e ainda possui lacunas a

serem solucionadas.
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