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RESUMO

A pandemia de covid-19 desestabilizou toda a esfera mundial, dentro dessa estando
presente também a educacdo. O presente trabalho trata-se de uma pesquisa de
revisdo de literatura, que contou como objetivo entender como foi utilizado a
ferramenta da gamificagdo no ensino remoto na educacado basica, frisando,
principalmente, o ensino de ciéncias. Destarte, este estudo foi feito a partir da
consulta de 30 obras disponiveis na plataforma do google académico (Google
Scholar) dentro dos anos de 2021-2023.

Palavras chaves: Educacao basica; Ensino remoto; Ensino de ciéncias.
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1. Introducao

No Brasil, a disciplina de Ciéncias abrange o conteudo genérico de ciéncias da
natureza, concentrando-se nos anos correspondentes ao Ensino Fundamental, onde,
a posteriori no ensino meédio, € fragmentado em trés disciplinas: biologia, quimica e
fisica. Atendendo ao proposto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é
dentro dessa disciplina que os alunos adquirem uma bagagem inicial e fundamental
sobre a ciéncia, permitindo, um entendimento necessario para compreender alguns
fendmenos que acontecem ao seu redor (BRASIL, 2018).

Em meio a isso, tem-se a utilizagdo de jogos como recurso auxiliar na
educacao, ferramenta essa que é reforcada por varios pensadores como Dohme
(2003) e Vygotsky (1998), qual o primeiro afirma que jogos podem ser utilizados no
meio educativo como instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens, e o
segundo destaca importancia do brincar no processo de desenvolvimento da crianga,
de forma que possa ser destacado a importancia do uso de jogos para o
enfrentamento das dificuldades no ensino aprendizagem.

Diante disso, a proposta de gamificagdo no ensino se baseia na utilizagao de
jogos pelo professor, promovendo o engajamento do aluno, tornando o ensino mais
divertido e menos complexo. Tais recursos ja eram utilizados anteriormente a
pandemia, no entanto, em fungao das dificuldades impostas as atividades de ensino
durante o isolamento social, observou-se um crescimento da utilizagcdo de jogos

como estratégia pedagogica entre as atividades remotas (Dias et al, 2023).



2. Problematizagao

Eventuais temas de compreensdo complexa dentro do conteudo de ciéncias
podem tornar denso o processo de aprendizagem dos alunos e a disciplina menos

motivadora aos estudos.

Inclusive, de acordo com Mortimer (2016, p.20), € muito possivel perceber
que boa parte do conhecimento que é passado na escola, tendo enfoque no
conhecimento cientifico, € esquecido rapidamente, sendo assim uma possivel
justificativa para a mudanga do como se ensina. Diante disso, custa ao professor
procurar maneiras que favorecam o ensino de forma mais simples e que atraiam a
atencdo do aluno para a unidade educacional, tornando-o mais interessante ou

divertido.

Por outro lado, na educacéo basica o curriculo na disciplina de ciéncias é
muito extenso e corrido, o que faz alguns professores nao abrir espago para arriscar
novas metodologias de ensino. E isso, acaba engessando o ensino na modalidade
tradicional e ultrapassada, o tradicional “quadro e giz”, impedindo o surgimento de
ferramentas tdo eficazes quanto a forma tradicional, com o acréscimo ou substituicao
por um projetor.

Outro fator que ampliou e agravou os problemas no sistema educacional
brasileiro, sem duvida, foi a crise sanitaria do Covid-19. Em que a escola ja passava
por problemas antes da pandemia e que foram agravados com essa, podendo ser
citado: o engajamento dos alunos para os componentes curriculares, estudantes nao
compareciam as aulas ao vivo por diferentes motivos e principalmente, a dificuldade
de alguns professores em aliar as tecnologias digitais as suas metodologias de
ensino (VITOR et al., 2020 p.2).



3. Objetivos
3.1. Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo principal, analisar como foi feito o uso
da gamificagdo na pandemia de COVID-19 no ensino de ciéncias. Além disso,
mostrar se a pandemia incentivou a busca por ferramentas de jogos virtuais

didaticos.
3.2. Objetivos especificos

Diante do objetivo geral, esse trabalho tem como objetivos especificos:

e Identificar as principais ferramentas e plataformas que foram utilizadas
por professores da disciplina de ciéncias, durante pandemia de
Covid-19;

e Discutir os resultados obtidos pela implementagcdo das diferentes
ferramentas usadas durante o uso da pandemia de covid-19;

e Comparar a busca por conhecimento em relagdo gamificagédo virtual em
(2017-2020) e (2021-2023);

e Identificar as regides brasileiras que mais produziram conhecimento

acerca do tema;



4. Justificativa

E sabido de todos que a educacdo é pilar fundamental seja na vida dos
individuos ou na construgao da prépria sociedade. Dentro disso, se ver o ensino de
ciéncias como engrenagem importante para a sociedade atual, importancia essa que
€ justificada por Chassot (2003), onde este afirma que o ensino de Ciéncias
proporciona aos cidaddos os conhecimentos e oportunidades de desenvolvimento de
capacidades necessarias para se orientarem na sociedade, permitindo a
compreensao do que se passa a sua volta, tomando posicédo e intervindo em sua
realidade. A criagao de novas tecnologias e as descobertas cientificas tem sido um
dos principais mecanismos para a facilitacdo e protecdo da vida do homem, o que
justifica o ensino de ciéncias de forma efetiva.

Ademais, “para o exercicio pleno da cidadania, um minimo de formagéao basica
em ciéncias deve ser desenvolvido, de modo a fornecer instrumentos que
possibilitem uma melhor compreensao da sociedade em que vivemos” (Delizoicov e
Angotti, 1990, p.56, apud OVIGLI e BERTUCCI, 2009, p.196). Dessa forma,
destaca-se a importancia do ensino de ciéncia, podendo-se salientar, também a
importancia do ensino de qualidade, frisando, ndo somente o ensino de ciéncias,
como também qualquer outra disciplina, haja vista que todas sdo necessarias para o
reconhecimento e exercicio do papel do cidaddo de maneira eficiente.

Diante disso, se tem a justificativa de como um ensino de ciéncia de qualidade
na educagao basica tém importancia para a vida do homem, haja vista que esse tem
a capacidade de introduzir o aluno a esse mundo, dando-o a capacidade de entender
0 minimo sobre os fendmenos que ocorrem ao seu redor. Além disso, esse instiga a
curiosidade, essa responsavel por um aprofundamento no conhecimento, qual
posteriormente, tendo como efeito a pesquisa e novas descobertas.

Diante desses propostos, é importante repensar e discutir as maneiras de
COmo se ensina e como se ensinar, buscar, reinventar e produzir novas metodologias
de ensino, buscando-se maneiras mais eficazes e condizentes com o cenario atual,
haja vista que “parece evidente que o modo como o ensino € organizado e
conduzido esta sendo pouco eficaz em promover o desenvolvimento conceitual”

(PEDRACINI et al., 2007, p. 301).

Logo, o presente trabalho é fundamental, pois da visibilidade a gamificacao,
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em especial, no ambiente virtual. Isso tem como efeito uma formagao mais rica e
dindmica para os alunos e aliadas as tecnologias disponiveis, de maneira que

promova a curiosidade desses.



5. Fundamentacgao tedrica

5.1. Ensino de ciéncias no Brasil

O Ensino de ciéncias no Brasil € desafiador, haja vista toda a sua
complexidade do seu ensino. A disciplina contempla a insercdo do aluno ao
entendimento da vida e toda a sua magnitude (BRASIL, 2018a), sendo algo muito
nobre, sendo a parte que cria um sentimento de curiosidade e interesse pelos alunos.
Contudo, quando olhado para elementos especificos, como por exemplo a
nomenclatura cientifica onde se tem a necessidade de memorizar termos em latim e
a abordagem excessivamente tedrica podem dificultar a compreensdo e o
engajamento dos alunos, afastando-os do aprendizado pratico e significativo
(OLIVEIRA et al. 2022) .

Aliado a isso, 0 seu inicio, que se deu por uma implementacdo muito tardia,
onde o Ministério da Educacdo e Cultura (MEC) somente no inicio da década de
1960 estabelecia o programa oficial para o ensino de ciéncias, que ocorria de
maneira breve, e apenas nas duas ultimas séries, de forma tedrica e ndo obrigatoria
(NASCIMENTO et al.,, 2010). Se levado em conta o contexto histérico, social e
politico, esse que durante muito tempo foi um sistema repressor e autoritario, foi um
longo caminho e desafios enfrentados pelo sistema educacional, principalmente, no
periodo pdés ditadura que favoreceu um cenario para o ensino tecnicista (Krasilchik,
2000).

Tendo em vista a versatilidade que o mundo atual possibilita com suas
mudangas constantes em formagado técnico-cientifica dos discentes, é possivel
observar a reestruturagdo no modo de argumentar e/ou moldar os reflexos de uma

pedagogia técnica. De acordo com o Ministério de Educagao (2001, p.9):

Num mundo como o atual, de tdo rapidas transformacodes e de tao dificeis
contradi¢des, estar formado para a vida significa mais do que reproduzir
dados, determinar classificagdes ou identificar simbolos. Significa: saber se
informar, comunicar-se, argumentar, compreender e agir; enfrentar
problemas de diferentes naturezas; participar socialmente, de forma pratica
e solidaria; ser capaz de elaborar criticas ou propostas; e, especialmente,
adquirir uma atitude de permanente aprendizado. (Ministério de Educacéo,
2001, p.6)

Logo, fica evidenciado, portanto, a preocupacéo em estabelecer uma conexao
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além da teoria para que seja de facil adaptacdo com todo o contexto social em que
os estudantes estdo inseridos tornando assim uma pedagogia mais participativa e
estruturada. Dessa forma, se vé a importancia de um curriculo bem estruturado e que
garanta essa conexao, haja vista que o curriculo € um instrumento fundamental de
formagao humana e que determina certo projeto de sociedade.

Nesse contexto, houve a instituicdo de uma Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que estava prevista na Constituicdo Federal de 1988 e na Lei de Diretrizes
de Bases de 1996 (LDB). Onde o documento vem com proposta norteadora, e ndo
tem objetivo de substituir os PCNs, mas sim de complementa-los, além de
estabelecer o ensino em habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas
e trabalhadas durante a educacéao basica.

Em geral, a BNCC vem com uma proposta de igualar o que sera trabalhado
nas escolas, sejam particulares, ou publicas, destacando as habilidades e
competéncias que sdo de carater obrigatério, e que deverdo estar inseridos nos
curriculos escolares (BRASIL, 2018a). Ainda mais, essa afirma que tal aplicacao ira
garantir uma educagao equitativa e de qualidade. Além de também, padronizar os
curriculos de todo pais, fornecendo um norte para os professores, escolas e demais
instituicdbes de ensino do que ela considera essencial, e que todo aluno deve
aprender (BRASIL, 2018a).

Agora que se tem uma visdo geral sobre o documento norteador, € bom ser
citado como ele organiza o ensino fundamental, haja vista que essa se encontra
entre a educacéao infantil e o ensino médio. Ou seja, fica a responsabilidade de
formar a crianga e ao adolescente numa base sobre os conhecimentos fundamentais
acerca da ciéncia. E nessa aplicagao, essa dividiu o ensino fundamental em duas
etapas: O ensino fundamental anos iniciais e fundamental anos finais
(BRASIL,2018a).

Segundo ela, o objetivo dos anos iniciais do ensino fundamental €, justamente,
articular as experiéncias vividas na educacao infantil. Nessa, vai acontecendo de
modo progressivo a articulagdo sistematica das experiéncias e do desenvolvimento
do aluno, dando a possibilidade aos alunos terem outra visdo do mundo, dando aos
alunos a possibilidade de ter uma atitude ativa na construgdo do seu conhecimentos
(BRASIL, 2018a).
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Nos anos finais, por sua vez, os alunos vao se deparar com algo mais
desafiador, sobretudo, em relagédo a organizagao do conhecimento em distintas areas
(BRASIL, 2018a). Logo, nessa fase o aluno vai ter uma maior bagagem de
conhecimento a ser trabalhado, conhecimentos as vezes muito técnicos e de grande
importancia, visando ao aprofundamento e a ampliacdo de repertérios dos
estudantes. Porém, por conta dessa especializagdo do conteudo, juntamente com a
forma que esses conteudos sdo abordados, acaba se tornando problematico para o
aluno conseguir se manter engajado nas aulas de ciéncia.

Diante disso, deve ser destacado e criticado, a forma como se ainda é
ensinado no Brasil, como um ensino tradicional baseado nas metodologias do século
XVI, como critica Bernard Charlot (2013), dizendo que a escola que se tem hoje é
uma contradigdo, pois mantém sua forma basica desde o século XVI, como uma
escola tradicional em um mundo dinéamico.

Essa contradicdo, também ja era vista e criticada por Saviani (1991,p.18), o
qual falava das caracteristicas da escola tradicional, dizendo que “as escolas eram
organizadas em forma de classes, cada uma contando com um professor que
expunha as licbes que os alunos seguiam atentamente e aplicava os exercicios que
os alunos deveriam realizar disciplinadamente” e por Bonando (1994, apud OVIGLI e
BERTUCCI, 2009, p.196), em especial no ensino de ciéncias da natureza, como um
ensino muito superficial, tradicional e baseado em decorar de conceitos por parte dos

alunos.

Inclusive essa contradigdo no como ensinar, ndo somente é criticada por parte
de pensadores. Isso vem afetando os alunos que relatam dificuldades em
compreender os conteudos programaticos. Em torno disso, a sala de aula no sistema
educacional brasileiro ainda se baseia em praticas de ensino transmissivo, onde os
alunos absorvem passivamente informagdes, negligenciando o desenvolvimento

integral e a interatividade.

Logo, é possivel ver que essa escolastica classica ja é demonstrada
ultrapassada. E os impactos da recorrente utilizacdo dessa pode ser mensurado ao
olhar-se os dados do Pisa de 2018, destacados por Brasil (2018b), qual foi feito antes

da pandemia, e mostra que a média de proficiéncia em ciéncia do Brasil se encontra
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abaixo de seus vizinhos sul-americanos, como: Chile, Uruguai e Colémbia, conforme

o apéndice 1.

5.2. Ensino de ciéncias durante a pandemia de Covid-19

Em 30 de dezembro de 2019, a Organizagdo Mundial da Saude foi alertada
sobre varios casos de pneumonia na cidade de Wuhan, na China (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2020). Tratava-se de uma nova cepa de coronavirus que nao havia
sido identificada antes em seres humanos. No Brasil, no final de fevereiro de 2020
foi identificado o primeiro caso de COVID-19 no pais, € no més de margo adotado o
isolamento social como medida para reduzir a disseminagéo do virus (AGENCIA
BRASIL, 2021; BERNARDES, 2020).

Diante das incertezas sobre o futuro da pandemia e do isolamento social, as
instituicdes educacionais precisaram suspender as aulas. Desse modo, foi importante
pensar em maneiras em que os alunos nao fossem prejudicados por estarem longe
da escola, nesse contexto houve a participagao inerente do Conselho Nacional da
Educacéo e do Ministério da educacéo (MARTINS; ALMEIDA, 2020) (Anexo 1).

A velocidade com que a comunidade escolar teve de se adaptar a essa nova
forma de ensino favoreceu a criagdo de uma nova modalidade de ensino para esse
momento em que a educagao vivia. Foi adotado o nome de ensino emergencial
remoto. Segundo Behar (2020), essa € uma modalidade de ensino que foi adotada
de forma temporaria em fungao do isolamento social, favorecendo o distanciamento
geografico da comunidade escolar e foi tomada como medida para que as atividades
escolares nao fossem interrompidas.

A adaptagdo a essa nova modalidade de ensino néo foi facil. A comunidade
escolar em peso, teve grandes dificuldades, desde o acesso aos materiais
necessarios, estrutura, até a falta de conhecimento e de preparo para lidar com essa
nova forma de ensinar e aprender (GODOI,2020; SOUZA, 2020).

Por meio de todo o caos que a pandemia causou, € possivel notar que a
utilizacdo de atividades pedagogicas ndo presenciais permitiu ao profissional da
educagao pensar em novos espagos e novas maneiras de ensino, principalmente, na
utilizagao dos aparelhos tecnoldgicos e do ambiente virtual para fins educativos.

Essa reinvencédo do professor € de extrema importancia, haja vista o papel
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dele na sociedade, que segundo Vasconcelos (2010) exerce um papel fundamental
no desenvolvimento da sociedade ao formar pessoas autbnomas na busca do saber,
que extrapolam a mera competéncia técnica e visem a formacgado integral do ser
humano. Logo, € importante que o professor desenvolva novas maneiras de atrair o

aluno para o ambito escolar, tornando o ensino mais simples e atrativo.

5.3. Gamificagao no ensino

Diante do cenario atual, onde a crise educacional que se instaura no pais foi
agravada pela pandemia, sao discutidas varias propostas e metodologias para que
esse ensino seja mais proveitoso, incluindo a maneira ludica de ensino. Segundo
Santos (1997), a palavra ludica vem de ludus, que é uma palavra do latim, cujo
significado € brincar. Segundo o mesmo, nessa proposta estdo jogos, brinquedos e
brincadeiras que promovem a oportunidade a aprendizagem do individuo (SANTOS,
1997).

Logo, presume-se que o ensino ludico se baseia em um ensino onde o jogo
permite o aprendizado do discente, focando no aluno como centro do processo de
ensino aprendizagem. Nesse sentido, os beneficios do ensino ludico e dos jogos no
ensino aprendizagem sao estudados e debatidos a muito tempo, e dentre
pesquisadores que afirmam o poder desse, € possivel se deparar com Piaget (1975),
Vygotsky (1998), Brotto (1999), e Antunes (2000).

Segundo Campos (2008), o ludico pode ser utilizado como facilitador da
aprendizagem nas escolas, pois aproxima os alunos do conhecimento cientifico.
Ainda, ele reforca, dizendo que esse se constitui em um importante recurso para o
professor desenvolver a habilidade de resolucdo de problemas, favorecer a
apropriacédo de conceitos, e a atender as caracteristicas da adolescéncia.

Entretanto, esse recurso ndo atende somente os adolescentes. Segundo os
estudos de Piaget (1975) os jogos também sdo essenciais para o desenvolvimento
da crianga, permitindo a livre manipulagcdo de materiais e a transformacido do
concreto em linguagem escrita a medida que ela se adapta e evolui internamente.
Brotto (1999) afirma que através do brincar, as criangcas desenvolvem habilidades
motoras, espaciais e emocionais, cultivam um apreg¢o pela arte e pela natureza,

desempenham papéis cruciais para seu crescimento futuro e estimulam multiplas
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inteligéncias (Brotto, 1999).

Sendo assim, € notavel a importancia do ensino ludico e do jogo, haja vista
que “a crianga, o jovem e mesmo o adulto, ao se entregarem a uma atividade ludica,
entram em contato consigo mesmos, com suas experiéncias de vida e com situagdes
de descoberta do mundo” (PEREIRA, 2002, p. 15).

Segundo Antunes (1998), outro beneficio do ensino ludico utilizando-se dos
jogos didaticos, principalmente, no ensino de ciéncias, € que o0s jogos educacionais
devem promover uma aprendizagem mais enriquecedora, porquanto estimulam a
construcdo de um novo conhecimento e despertam o desenvolvimento de uma

habilidade operatdria. Nesse sentido, é possivel trazer a fala de Gonzaga (2017)

O uso de jogos didaticos no processo de ensino traz inimeros beneficios
para o desenvolvimento académico dos estudantes, além de trabalhar
desenvolvimento psicocognitivo, relagbes interpessoais com professores e
demais alunos e posturas e agdes dentro da sua comunidade/sociedade.
(Gonzaga, 2017)

Ou seja, o ensino ludico e os jogos didaticos tém o poder de trazer uma
educacdo mais completa e engajam os alunos no conhecimento. O que é de fato
importante, haja vista a fala de Pinto (1997), a qual afirma que nao existe
aprendizado sem prazer, e que dentro disso a ludicidade tem o poder de motivar os

alunos para o ensino.
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6. Metodologia

Diante disso, optou-se por fazer uma pesquisa de carater de analise
documental, ou seja, uma pesquisa de revisdo de literatura sistematica. Segundo
Souza et al. (2021), essa metodologia tem como objetivo principal apresentar uma
analise critica e sistematica do conhecimento existente sobre um tema especifico,
identificando lacunas e desafios na literatura e sugerindo possibilidades de pesquisa
futura. Além disso, tem-se Brizola e Fantin (2017) afirmando que a revisao da
literatura € uma técnica de pesquisa bibliografica que consiste em fazer uma analise
critica e sistematizada de publicacbes sobre um tema especifico. Nesse caso, a
revisdo de literatura pode ser realizada de forma nao sistematica, ou seja, sem um
protocolo pré-definido de busca e selegao de fontes, e tem como objetivo fornecer um
panorama geral sobre o tema estudado.

Segundo Souza et al. (2021), dentro dessa metodologia sédo utilizados como
fontes de dados: livros, artigos, dissertacdes, teses e relatorios técnicos, que sao
selecionados de forma sistematica e criteriosa, a partir de bases de dados
especializadas e de busca manual. De acordo com Soares e Yonekura (2011) e
Souza et al. (2021) a selegao de estudos é realizada de forma sistematica, seguindo
critérios de inclusao e exclusao claros, que levam em conta a relevancia, a atualidade
e a qualidade dos trabalhos.

Quanto a andlise de dados, essa envolve a leitura critica e a sintese dos
principais resultados, discussbes e conclusdes dos estudos incluidos na reviséo
bibliografica, buscando identificar tendéncias, divergéncias e lacunas na literatura
(SOUZA et al., 2021). Além de, também, uma analise critica e sistematica das
teorias, levando em conta sua consisténcia tedrica, sua aplicabilidade e sua
adequacao para explicar o fendbmeno de interesse (SOARES; YONEKURA, 2011).

Diante disso, essa € uma pesquisa de revisao de literatura sistematica de
cunho qualitativo, que é descrita por Malhotra (2006) como uma “metodologia de
pesquisa nao-estruturada e exploratéria, baseada em pequenas amostras que
proporcionam percepcdes e compreensao do contexto do problema”. Em relacédo a
isso, o trabalho procurou entender como de fato foi feito o uso da ferramenta, as
percepcoes que os textos trazem sobre seu uso desse recurso e os resultados

obtidos por estas nos anos de 2021 - 2023.
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Esse trabalho também € de carater quantitativo, uma vez que “tudo que pode
ser mensurado em numeros, classificados e analisados” (Ramos et al.,2005 apud
Dalfovo et al., 2008, p.6) pode ser dado como caracteristica quantitativa. Nessa
perspectiva, esse trabalho se enquadra nessas caracteristicas também, visto que
sera comparado o numero de textos que foram produzidos durante os dois periodos,
além de também, identificar as regides onde essas pesquisas foram realizadas,
mostrando um parametro geral em quais regides brasileiras essas pesquisas foram
realizadas, identificando as que mais tiveram produgdo em relagdo ao uso da
ferramenta.

Dentro disso, a revisao teve como bancos de dados o Google Scholar. Esse
trabalho optou, exclusivamente, por textos em dois blocos de datas: |) tendo data
partindo de 2021 até o ano de 2023, considerando como o periodo com maior
prevaléncia de trabalhos originados a partir da pandemia, e Il) 2017 até o 2019 como
periodo anterior a pandemia. Logo, estabeleceu-se um periodo de 3 anos nos dois
tempos trabalhados, sendo que foi descartado o ano de 2020, haja vista que esse
ano é encontrado como interjeicdo entre os dois periodos, ou seja, nesse ano
existem textos produzidos tanto anterior a pandemia, quanto no periodo da

pandemia.

Outra coisa a ser mencionada é quanto aos descritores utilizados nas buscas
dentro do banco de dados. Neste trabalho utilizou-se a seguinte férmula de pesquisa
na aba de pesquisa avangada, conter todas as palavras da seguinte forma:
gamificag&o virtual "ensino fundamental" "ensino de ciéncias"; além de conter a frase
exata: educacgdo basica. Foram excluidas as palavras matematica e ciéncias

humanas na pesquisa e retirado na aba lateral o “incluir citagdes”. Logo, a férmula de

pesquisa ficou: gamificacdo virtual "educacéo basica" "ensino fundamental" "ensino

de ciéncias" -matematica -"ciéncias humanas".

Diante disso, obteve-se 133 textos o qual corresponde ao numero total de que
foram encontrados com a busca utilizando os descritores. Apés isso foi utilizado da
leitura flutuante nesse montante encontrado, minimizando a possibilidade de perder
um texto importante, como também utilizado como critério de exclusdo. Outra coisa a
ser mencionada, é que textos encontrados dentro da férmula de pesquisa que se
fazia o uso de TIC’s (tecnologias da informagdo e comunicagdo) e TDIC’s

(tecnologias digitais da informagdo e comunicagao) ndo foram excluidos, haja vista
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que essas tecnologias foram utilizadas como principais meios de ensino durante o
ERE (ensino remoto emergencial). Diante disso, o segundo bloco, para ser feita a
analise de como foi feito o uso da ferramenta, as percepg¢des que os textos trazem
sobre seu uso desse recurso e os resultados, o trabalho usufruiu de uma amostra de
30 textos.

Posteriormente, foi feito o preparo do material recolhido, que consiste no
trabalho de reflexdo do material bruto obtido dos artigos, procurando identificar
padrées para facilitar a compreensao. E por fim, feita a analise desse material,
buscando debater com tedricos e procurar entender tais resultados. Esse trabalho
seguiu o protocolo proposto por Souza et al. (2021) em relacdo a pesquisas de
revisdo de literatura. Nesse caso o protocolo é descrito pelas seguintes etapas:
Definicao da pergunta de pesquisa, busca de fontes de informagao, selegao dos
estudos, extracdo dos dados, analise e interpretacdo dos resultados, por fim, redacéo

do relatorio final.
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7. Resultados e discussao

Apods serem realizadas as pesquisas utilizando a formula de busca, no periodo
I (2017 — 2019) encontrou-se 24 textos, enquanto no periodo 119 (2021-2023)
encontrou-se 119 textos, sendo que as pesquisas foram realizadas em 23/10/2023. E
perceptivel que os resultados em numero de artigos no periodo | s&o muito menores
em relagado aos do periodo Il, ainda que essa pesquisa tenha sido realizada antes de
ser terminado o ano de 2023, justificando a escassez de conhecimento no inicio da
pandemia afirmada por Godoi (2020) e Souza (2020) que causou a dificuldade de
adaptacao dos profissionais da educacgao.

Por outro lado, isso demonstra também o comprometimento de toda
comunidade académica na constru¢do de conhecimento em relacdo ao tema,
verificando o aumento da construgdo e busca de conhecimento durante a pandemia,
principalmente, na busca de novas ferramentas pedagodgicas para reduzir os
impactos do isolamento social, pois ao ser feito a analise dos textos escolhidos
percebeu-se que nos anos de 2021- 2023 existiu uma grande discussao, produgéao e
diversidade em relagdo as metodologias digitais que poderiam ser utilizadas no
periodo remoto, que, de certo modo, favoreceu ainda mais a construgdo de uma

educacao mais preparada em termos metodoldgicos e tecnolégicos (quadro 1).

Quadro 1. Textos de 2021 a 2023 que foram analisados, mostrando a contribuicdo que esses

tiveram em relagao a esse periodo.

Titulo Autor/ano Objetivo Recurso Resultad Considerag
utilizado o oes finais
Gamificaca BARRETO Buscou _ Declara O uso de
0 no ensino etal., 2021. evidenciar a que foi sequéncias
de ciéncias importancia algo didaticas
da da desafiador gamificadas
natureza: metodologia , mas que realga a
articulando ativa de a importancia
a gamificacao ferrament das
metodologi para o ensino a causou metodologia
a ativa em de ciéncias um s ativas
sequéncias da natureza. aumento para
didaticas no dinamizar o
no ensino interesse ensino e
fundament dos promover
al através alunos uma relagao
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do PIBID acerca do positiva
conteudo. entre
professor e
aluno,
contribuindo
para a
aprendizage
m
significativa.
Uso da SANTOS, Investigou a _ Relata A
gamificaca M. E. O. experiéncia que houve gamificacao
o] como 2022. utilizando a maior facilita a
alternativa Gamificacao participag aprendizage
de ensino como ao m, promove
de ciéncias ferramenta durante a uma relagéao
e biologia durante 0s aula, bem positiva
em Estagios como entre
estagios Supervisionad aumento professor e
supervision 0s de da aluno e
ados de regéncia de interacao, melhora a
ensino em forma remota consequé compreensa
modalidade emergencial. ncia do o} dos
de ensino engajame tépicos. No
remoto nto que a entanto, é
emergenci prépria subutilizada
al gamificag nas aulas
ao de Ciéncias
concede. e Biologia,
embora seja
eficaz.
GAMIFICA MEDEIRO Avaliou a Caca ao Relata (0] jogo
CAO E S et al, aplicagdo do Tesouro que 0 jogo "Caga ao
FORMAGCA 2021 jogo Caga ao Virtual foi Tesouro
0] Tesouro exitoso, Virtual"
DOCENTE: Virtual como conferindo demonstrou
CONTRIB uma dinamism eficacia ao
UICOES alternativa de o) e envolver
DO JOGO proposta proporcion ativamente
DE CACA metodoldgica ando uma os alunos
AO para o ensino aprendiza em seu
TESOURO remoto de gem processo
VIRTUAL citologia a significativ educativo,
PARA O licenciandos. a. promovend
ENSINO o} uma
DE compreensa
CITOLOGI o}
A DE aprofundad
FORMA a do
REMOTA conteudo e
favorecendo

uma
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aprendizage
m

significativa,
apesar de
desafios
tecnoldgico
S
enfrentados
por alguns.
Ensino de ALVES et Buscou Padlet Declara (0] autor
Ciéncias al.,2022. compreender que O uso afirma que
em uma os impactos e das os alunos
perspectiva desafios do atividades se
investigativ Ensino por investigati mostraram
a: Investigagao vas pelo engajados
aplicagao em aulas de padlet, durante o
de Ciéncias do tiveram uso do
sequéncia 9° ano a partir alguns ensino
didatica da aplicacao beneficios investigativo
sobre  os de no por meio
estados Sequéncias desenvolvi das TDIC’s.
fisicos da de Ensino mento dos
matéria em Investigativas alunos,
uma escola (SEIl) durante principalm
da cidade o Programa ente, na
de Institucional area de
Cabedelo de Bolsas de atitudes e
Iniciagao a valores.
Docéncia Dentro
(PIBID) em dessas
uma escola atitudes
publica do que foram
municipio de reforgadas
Cabedelo ,
organizag
ao,
responsab
ilidade e
criatividad
e foram os
que mais
foram
desenvolvi

dos.
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Utilizacao Souto, E. Objetivou Padlet, Declara A utilizagao
de D. 2022. entender a Wordwall, que o uso das
ferramenta importancia e Quizizz, das ferramentas
s digitais as Phet, Poll ferrament digitais
no ensino contribuigbes Everywhere, as digitais tornou
remoto de das Kahoot, € proposto possivel
ciéncias e ferramentas Canva e ao aluno tracar
biologia digitais na Prezi. uma estratégias
formacao visualizag para
docente e foi ao gréfica mediacédo e
desenvolvido e virtual facilitagao
no municipio de temas do processo
de Areia-PB, abordados de
Nordeste do em sala ensino-apre
Brasil de aula, ndizagem,
de forma pois elas
atrativa, auxiliam o
dinamica, professor
tornando por meio de
o aluno recursos
agente didaticos e
ativo no atrativos
processo que fazem
de parte do
construca meio
o] do tecnoldgico,
conhecim se
ento, no adequando
qual as
apenas o demandas
ensino da
expositivo educacgédo e
por meio da
do dialogo sociedade
e livro
didatico
sao
ineficiente
S.
Dar o play! MENEZES Relatou a Wordwall Os jogos A
Jogos etal., 2022. criacao de propiciara aprendizage
digitais jogos digitais Crossword m  uma m baseada
para o] para o Ensino Generator. ampla em  jogos
ensino de de Ciéncias participag inova o]
ciéncias pelos ao dos ensino,
produzidos bolsistas de estudante motiva os
pelos iniciagao a S, alunos,
bolsistas docéncia do promoven promove
do PIBID de do uma participagao
Programa Biologia da interacao e
Instituciona Faculdade de e protagonism
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| de Bolsas Educagdo de integracao o estudantil,
de Crateus/Unive entre eles, resultando
Iniciagdo a rsidade fundament em  maior
Docéncia Estadual do al na engajament
(PIBID) Ceara dinamizag o} e
(FAEC/UECE) ao e interesse na
atratividad disciplina
e das ministrada,
aulas, como
podendo observado
ser fator na
positivo aplicacao
na dos jogos
aprendiza produzidos.
gem.
Uso do Santos, Avaliou o uso Padlet. O Padlet Ferramenta
Padlet em 2021. da ferramenta desempen s digitais,
Aulas digital Padlet hou um como o]
Remotas como papel Padlet,
de metodologia essencial aprimoram
Ciéncias complementar no ensino o]
no Ensino na de ensino-apre
Fundament aprendizagem Zoologia ndizado,
al. do conteudo dos sendo
de zoologia Invertebra especialme
dos dos, nte valiosas
invertebrados incentivan durante a
em turmas do do o] pandemia
7° ano de engajame de
duas escolas nto e o COVID-19.
publicas interesse A
localizadas dos integragao
nos alunos. de
municipios de Sua tecnologias
Parnaiba e capacidad no ensino
Luis Correia, e de promove
Estado do suportar uma
Piaui, em um varias interacao
contexto de midias e 0 mutua entre
ensino uso do professores
remoto. mural e alunos,
“Conhece fomentando
ndo 0s a autonomia
Invertebra e o]
dos” entusiasmo
enriquecer pelo
am a aprendizado
experiénci
a de
aprendiza
do,
contribuin
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do para o
desenvolvi
mento
cognitivo
dos
educando
S.
O ensino JUNIOR, et Descreveu o A O ensino de
de al., 2023. panorama pesquisa Ciéncias e
Ciéncias e educacional indica que Biologia em
Biologia no do ensino de 0 ensino Soure e
leste Ciéncias e remoto Salvaterra
marajoara: Biologia nos apresento enfrentou
os efeitos municipios de u desafios desafios
da covid-19 Soure e significativ durante o
na pratica Salvaterra, 0s, que, Ensino
docente. considerando quando Remoto
o] impacto superados Emergencia
causado pela , podem | devido a
pandemia da levar ao falta de
COVID-19, crescimen formacao,
destacando to acesso
as estratégias profission limitado a
educacionais al. A recursos
e os necessida digitais,
principais de de sobrecarga
desafios no explorar de trabalho,
processo de novos exclusao de
ensino de caminhos conteldos e
Ciéncias e e adotar dificuldades
Biologia, com novas na
base nas metodolog avaliagao
percepgdes ias ou dos alunos.
dos docentes, ferrament O wuso do
e, a partir as para WhatsApp e
disso, propor aprimorar materiais
metodologias a pratica impressos
que possam pedagégic ajudou, mas
aprimorar as a foi houve
condigdes de evidencia evaséo,
ensino-apren da, exigindo
dizagem. especialm esforcos
ente em para
situagcdes localizar e
excepcion recuperar
ais. os alunos.
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UTILIZACA SOUZA & Avaliou a Quilivoz Os alunos Metodologia
0] DE SANTOS, utilizagdo de deficiente s ativas
METODOL 2021 metodologias s visuais assistivas,
OGIAS ativas em que com
ATIVAS aulas participara materiais
PARA O experimentais m da adaptados,
PROCESS de Ciéncias pesquisa auxiliam na
0] DE associadas a tiveram aprendizage
EDUCACA educacéao uma boa me
0] inclusiva em aprendiza autonomia
INCLUSIV uma gem dos alunos,
A EM perspectiva alcangand requerendo
AULAS DE investigativa o] 0s compreensa
CIENCIAS com objetivos o das
DA caracteristica propostos necessidad
NATUREZ S nesse es
A semelhantes trabalho. individuais
a Isso para atingir
Aprendizage demonstra metas
m  Baseada que é educacionai
em possivel a s na
Problemas. incluséo sociedade
escolar e atual.
social por
meio de
atividades
ativas
assistivas.
Metodologi SILVA, Elaborou, Padlet, Os O uso de
as ativas 2021. desenvolveu Google resultados ferramentas
no ensino e analisou um forms (quis) obtidos digitais em
de conjunto de e Jamboard. com o] conjunto
ciéncias: 15 atividades desenvolvi com
contribuicd ludicas e mento das metodologia
es para interativas atividades s ativas
construgao envolvendo , proporciona
de habitos conteudo evidencia um ensino
alimentares sobre m interativo e
saudaveis. alimentagao evolugao contextualiz
saudavel e da ado,
corpo linguagem promovend
humano, com oral, da oa
base nos argument interdisciplin
principios de agao e do aridade e
metodologias pensamen envolvendo
ativas, to critico os alunos
utilizando pelos de forma
recursos alunos, mais
fisicos e especifica dinamica e
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digitais. mente no eficaz.
tema
alimentag
ao
saudavel
e sua
relacao
com o}
corpo
humano.
Entre 0 GAUDENCI Analisou Os Com base
ideal e o 0] & novas resultados na revisao
possivel: MATSUSHI estratégias de destacam do autor é
reflexdes TA, 2023. ensino virtual desafios possivel
sobre o] de Quimica como falta tracar um
ensino de adotadas por de panorama
Quimica docentes preparacga geral dos
em tempos brasileiros o] de desafios
de entre 2020 e professore encontrados
pandemia: 2022, s e alunos na
Between identificar para o) pandemia,
what is desafios ensino bem como,
optimal and enfrentados virtual, conhecer
what is pelos infraestrut novas
feasible: educadores e ura metodologia
reflections discutir as deficiente s e
on teaching implicacdes em ferramentas
Chemistry dessas escolas foram
during the praticas publicas, utilizadas
pandemic educacionais dificuldad durante
of covid-19. no contexto es esse tempo
do socioecon de
distanciament 6micas limitagdes.
o social. dos
estudante
S, acesso
limitado a
internet e
evaséo
escolar.
Apesar
das
adversida
des, as
propostas
de
metodolog
ias e
estratégia
]
mostrara

m
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aspectos

positivos

do uso de

tecnologia

no

contexto

da

pandemia

de

COVID-19
O uso de DIAS, 2023 Identificou A Destaca
aplicativos propostas de pesquisa que é
como ensino em revelou fundamental
recurso Ciéncias e que, entre proporciona
didatico no Biologia os textos r formacgao
ensino de presentes em analisado docente
Ciéncias e aplicativos s, foram para O Uuso
Biologia: educacionais utilizados eficaz das
uma de aplicativos Tecnologias
analise em plataformas como o Digitais de
eventos digitais em classico Informacao
cientificos eventos Power e

cientificos. Point, Comunicag

Canvaeo 3o,

Google permitindo

Formulari que 0s

os para a educadores

criagao de adquiram

jogos habilidades

educacion para

ais. aplica-las

Notavelm de forma

ente, a eficaz tanto

pesquisa dentro

demonstro quanto fora

uque da sala de

também aula.

houve a

adogao de

aplicativos

sem

finalidade

educativa

para esse

propésito,

evidencia

ndo a

versatilida

de na

criagéo de

recursos
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educacion
ais por
meio de
ferrament
as nao
convencio
nais.
JOGOS CARRAMA Utilizou trés Rio contra o O texto Conclui que
DIDATICO SCHI et al,, jogos digitais corona; tras o uso de
S DIGITAIS 2022 que abordam resultados jogos
COMO conceitos promissor didaticos
UMA relacionados es em digitais é
ESTRATE a pandemia Herdis  da relacdo ao uma
GIA DE causada pelo pandemia; engajame excelente
ENSINO novo nto dos ferramenta
DE coronavirus alunos para
CONCEIT (Sars-Cov-2), apara o envolver
. . Wordwall.
0S disponiveis assunto alunos do
RELACION na internet, abordado. ensino
ADOS A em turmas do fundamental
PANDEMIA ensino Il
CAUSADA fundamental Il estimulando
PELO de uma sua
CORONAV escola publica curiosidade
IRUS localizada no e atengao.
(SARS-CO municipio de Isso torna a
V2). Volta abordagem
Redonda, Rio de temas
de Janeiro, e importantes
analisar  os e
resultados. complexos
mais
atrativa e
ludica
Percepcgde ACOSTA et Apresentou Wordwall; Os alunos Destaca a
s das al., 2022. agdes demonstra importancia
preceptora docentes ram da
s no desenvolvidas entusiasm utilizacao
Programa no programa, Google 0 nas de
de estruturadas forms; aulas com aplicativos
Residéncia com base nas jogos, tecnoldgico
Pedagogic metodologias evidencia s no
a. discutidas do por combate
pelos grupos. SOrrisos, aos
As desejo de problemas
metodologias participar, causados
de ensino colaborag pela
incluiram ao com pandemia
"Trés colegas de
Momentos para evitar Covid-19.
Pedagdgicos" erros e
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com entusiasm
gamificagéo, o] ao
jogos acertar as
didaticos e respostas.
experimentag
&0 mediada
por
ferramentas
digitais.
Metodologi CORDEIR Analisou as Declara As praticas
as ativas: 0, 2022. praticas que 0s educativas
uma educativas trabalhos baseadas
analise de baseadas em analisado em
trabalhos Metodologias s nao metodologia
sobre Ativas no abordam s ativas nos
praticas Ensino de profunda trabalhos
educativas Ciéncias em mente as analisados
no ensino ambito bases revelam
de nacional tedricas uma
Ciéncias. subjacent aproximaca
es as 0O com as
metodolog caracteristic
ias ativas, as do que,
o] que de maneira
pode geral, é
resultar entendido
em como
associago metodologia
es ativa,
superficiai demonstran
S ou do também
equivocad uma falta de
as em aprofundam
relagcdo ao ento nas
tema. discussdes
sobre as
bases
tedricas que
fundamenta
m tais
metodologia
S e sobre a
avaliagao
da

aprendizage
m.
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Ferrament
as para
uma
abordage
m ladica
no ensino
de
Geologia e
divulgaca
o
geocientifi
ca: 0s
jogos
GEOWay e
MINERALL
IA.

SILVA,
2021

Apresentou o
processo de
criacao de
duas
ferramentas
ludicas de
ensino e
divulgacéao
geocientifica
que objetiva

auxiliar o]
professor em
aula e
também a
aplicar

conhecimento
s
fundamentais
da Geologia a
populagao.

GEOWay;

MINERALIA

A
interacao
com
estudante
s
recém-che
gados ao
curso de
Geografia
revelou a
falta de
atratividad
e da
educacao
formal em
Geologia,
resultando
em
memoriza
cao de
informacd
es, muitas
vezes
incorretas.
Além
disso, a
metodolog
ia
aumentou
o]
engajame
nto dos
alunos no
tema.

O trabalho
destaca a
necessidad
e crescente
de métodos
alternativos
para
disseminar
o}
conhecimen
to.
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Avaliagao
do uso da
plataforma
canva
como
ferramenta
didatica no
ensino do
sistema
cardiovasc
ular
humano.

OLIVEIRA,
2023.

Avaliou a
utilizagdo da
plataforma

Canva como
ferramenta

didatica no
ensino e

aprendizagem
do conteudo
de  sistema
cardiovascula
r durante o
ensino

remoto.

Canva;

Kahoot;

O material
de apoio
na
plataforma
de design,
com
destaque
para o]
Canva, foi
essencial
para a
fixagdo do
conteudo.
O uso do
Kahoot
como
ferrament
a
avaliativa
também
contribuiu
para o]
aprendiza
do,
permitindo
que 0s
alunos
elaborass
em
modelos
relacionad
0s ao
material
de apoio e
aprimoras
sem suas
habilidade
s no
Canva no
ambiente
remoto.

A autora
acredita que
o} uso
dessas
plataformas
pode ser
mantido no
ensino
presencial,
inclusive no
ensino
pos-pande
mia. Os
professores
adquiriram
habilidades
durante o
ensino
remoto que
serao
valiosas e
ampliarao
as
possibilidad
es de
ensino,
tornando
essas
ferramentas
uteis no
futuro.
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Uma LIMA & Apresentou - Os Declara o
analise uma analise resultados ensino
orientada a LIMA, aos riscos da obtidos remoto
riscos da 2023. atuacdo das indicam revelou
atuagao tecnologias que, foi novas
das de informacao possivel oportunidad
tecnologias e verificar es para o
de comunicagao as futuro da
informacgéao no contexto vulnerabili educagao
e do ensino dades ao combinar
comunicag remoto elegiveis o} ensino
ao (TICs) durante a e suas presencial
no contexto pandemia de causas, com
do ensino COVID-19. como recursos
remoto também digitais.
durante a 0S riscos Quando
pandemia no gerenciado
de processo adequadam
COVID-19. de ente, 0 uso
ensino-apr de
endizage tecnologia
m e de torna o]
que forma ambiente de
as TICs aprendizage
poderiam m mais
contribuir flexivel e
para inclusivo,
mitigar atendendo
esses as
riscos. necessidad
es dos
alunos.
Trilhas LASAKOS Apresentou e Canva e Os Comenta as
formativas WITSCK et analisou as Kahoot. participant dificuldades
e formacao al., 2022. percepgdes es relacionada
continuada dos demonstra S a
de participantes ram um formagao e
professore sobre a aumento ao dominio
s: Oficinas formacéo no das
para continuada e conhecim tecnologias
insergao em servigo ento das digitais,
das voltada ao ferrament destacando
tecnologias uso de TDIC as Canva a
digitais nas como e Kahoot! importancia
praticas ferramentas durante a de valorizar
pedagégica potencializad formacéo. o potencial
S. oras no Além dos
processo de disso, o0 educadores
ensino e de encontro para a
aprendizagem proporcion aprendizage
no ambito da ou m e o
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Educacgao reflexdes aprimorame
Basica. sobre nto de suas
como e praticas e
quando gestao.
aplicar Além disso,
essas ressaltaram
sugestdes os desafios
na sala de enfrentados
aula, tanto em
no ensino situagdes
remoto envolvendo
quanto no formacéo e
ambiente conflitos na
escolar. pratica
pedagdgica.
Um estudo SILVA, A pesquisa _ As Ressalta
sobre a investigou o metodolog que embora
realizacao 2023 desenvolvime ias as aulas
das aulas nto das aulas utilizadas presenciais
praticas praticas pelos sejam mais
Nnos Ccursos experimentais autores, motivadoras
técnicos nos cursos embora para 0s
durante o técnicos nao alunos, ¢é
ensino durante o] rotuladas importante
remoto ensino como integrar
emergenci remoto, "metodolo recursos
al. analisando as gias tecnoldgico
metodologias ativas", s ao
e recursos compartilh planejament
tecnoldgicos aram o o] das
utilizados foco na praticas,
pelos autonomia aproveitand
professores e dos o} seus
0s impactos estudante beneficios
dessa S. para o]
modalidade Métodos aprendizado
de ensino como sala
diante das de aula
mudancas invertida,
resultantes da Steam,
pandemia. resolugao
de
problemas
,  projeto
de
extensao
e
aprendiza
do em
pares
incentivar
am a
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participag
ao mais
ativa dos
alunos.
ImE)Iement CUNHA & Ava|iOL.J seo Realidade A” ) A parceria
acgao de envolvimento aumentada. utilizagéo entre
realidade NUNES, ativo dos da profissionai
aumentada 2022. alunos, por tecnologia s com
movel meio de seus de formagao
como meio préprios Magipix. Realidade tecnologica
de dispositivos Aumentad e de
engajamen moveis, a (RA) conteudos
to para o capturando aumentou demonstrou
aprendizad imagens da o] ser eficaz. A
o] de apresentagao engajame tecnologia
anatomia e nto dos de
vegetal em visualizando- alunos e Realidade
tempos de as ampliadas, facilitou a Aumentada
ensino aumentaria compreen (RA) pode
remoto. sua sao de ser uma
motivacdo em conteudos ferramenta
comparagao abstratos valiosa para
coma ao envolver os
projecao sobrepor alunos de
sequencial cortes licenciatura
das imagens anatdmico s nos
pelo S em primeiros
professor. imagens semestres
de partes do ensino
vegetais superior,
macrosco especialme
picas. nte em
aulas  por
webconferé
ncia,
promovend
o] maior
participacao
ativa.
GONGALV
ON ES 2022 Desenvolveu on EDUCA Notou-se O uso de
EDUCA: ' ' um sistema um tecnologias
Uma web que atua aumento na
plataforma como uma no Educacéo a
de revisao plataforma de interesse Distancia
de revisbes de dos (EaD) é
conteudos conteudos alunos uma
que auxilia escolares para 0 novidade
no para alunos aprendiza tanto para
aprendizad do ensino do. os docentes
o] de médio. quanto para

estudantes

os alunos.
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do ensino O emprego
médio. de
metodologia
s centradas
no
estudante
resulta em
maior
engajament
oe
interesse
pelo
aprendizado
SANTOS,
ANDRAGO 2021. Verificou a WhatsApp; A Na
GIA E A adesao da Aprendiza Educacao
METODOL Aprendizage gem de Jovens e
OGIA m  Baseada Baseada Adultos
ATIVA NO em Google em (EJA), a
ESTUDO Problemas Forms; Problema Aprendizag
DE por uma s em
QUIMICA. turma da estimulou Baseada
Educacao de a em
Jovens e participag Problemas
Adultos do ao direta e (ABP)
ensino médio. ativa dos recebeu
jovens e feedback
adultos positivo dos
durante as alunos,
aulas, e incentivand
assim o} sua
contribuiu participagao
para uma ativa. No
aprendiza entanto, a
gem necessidad
significativ e de estudo
a. prévio antes
das aulas
sobrecarreg
ou  muitos
alunos que
trabalhavam
durante o
dia e
frequentava
m as aulas
noturnas.
Portanto, a
personaliza
¢ao do
ensino,

combinando
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a
metodologia
tradicional
com a ABP,
é
recomenda
da para
equilibrar os
beneficios e
desafios de
ambas as
abordagens

SOUSA &

‘Bu  vejo SUDERIO, Desenvolveu Batalha A o Concllui-fe

plantas”: uma naval. dindmica que é viavel

uma 2023. sequéncia do jogo e

sequéncia didatica sobre didatico importante

didatica conteudos envolveu adotar

para o] botanicos e motivou estratégias

ensino de com 0s de ensino e

botanica no estudantes do estudante recursos

ensino Ensino Médio. S, pedagdgico

médio. contribuin s que
do para a aproximem
revisao e os alunos
construca de seu
o] de objeto  de
conceitos estudo,
sobre tornando as
caracterist aulas
icas dindmicas e
morfolégic interativas.
as e Isso pode
fisiolégica ajudar a
S de superar
plantas, dificuldades
sua na
histéria aprendizage
evolutiva m de temas
e considerado
interacdes s
ecolégicas complexos,

como a

Botanica.
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IMPACTO SILVA, Analisou as _ Os A pandemia
DA 2022. principais resultados evidenciou
PANDEMIA dificuldades destacam desafios no
NA existentes no que a meio
EDUCACA meio docente formacao educacional
O: COMO quanto ao uso inicial dos , mas
0S das docentes também
DOCENTE tecnologias e em criou
S midias digitais relagéo ao oportunidad
SUPERAR (TMDs) uso de es para
AM SUAS durante a ferrament abordar
DIFICULD pandemia no as digitais esses
ADES NO processo de e a problemas.
USO DAS ensino/aprend desvaloriz O governo
TECNOLO izagem. acao da federal e
GIAS E profisséo alguns
MIDIAS sdo  as estaduais
DIGITAIS principais implementar
NO dificuldad am
PROCESS es, programas
0] DE resultando de acesso a
ENSINO E em internet e
APRENDIZ desmotiva tecnologia,
AGEM. cao facilitando
profission Seu uso no
al. sistema de
ensino.
Utilizacao
do SILVA & Analisou Instagram. Os O  estudo
LEAL, contribui¢des resultados revela que o
Instagram 2022. de uma indicam Instagram,
no ensino proposta que a como
de pedagogica metodolog recurso
que utiliza o ia teve um educacional
Paleontolo Instagram impacto , tem o
gia como positivo potencial de
ferramenta de ao envolver
ensino. envolver a alunos,
atengao incentivand
dos o} a
alunos e participagao
contribuir e o)
para seu interesse
aprendiza nos
do nos conteudos.
tépicos da Os alunos
disciplina. interagiram,
compartilha
ndo duvidas
e imagens
de outras

redes




34

sociais,
destacando
o} papel
promissor
das redes
sociais e
tecnologias
de
informacao
na melhoria
do ensino.
Estratégias VALE, O objetivo foi Quizizz Contribuiu A utilizagao
didaticas 2022. criar para de praticas
para a estratégias avangos inovadoras,
promogao didaticas para na como 0
da orientar aprendiza Quizizz,
educacao praticas gem, estimulou o
sexual no responsaveis criatividad protagonism
Ensino na e, o] e a
Médio. adolescéncia, autonomia criatividade
incluindo e dos
prevengao de protagonis estudantes,
gravidez mo  dos melhorando
precoce e alunos, a
IST, no destacand aprendizage
contexto do o] a m
ensino médio. importanci significativa
a dessa e permitindo
estratégia que eles se
para uma tornassem
educagao sujeitos
sexual ativos na
mais construgao
acessivel do
e conhecimen
dinamica. to em
educacao
sexual. Isso
agugou a
curiosidade
e a
construcao
do
conhecimen
to para a

vida.
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Fisiocode -
desenvolvi
mento de
um jogo
educaciona
| e de uma
sequéncia
de ensino
investigativ
a como
ferramenta
s de
aprendizag
em do
conteudo
de
anatomia e
fisiologia
do sistema
Nnervoso
humano.

TEODORO
, 2022.

O objetivo do
estudo era
aplicar uma
Estratégia de
Ensino
Inovadora
(SEI) e
desenvolver
um jogo
virtual
educacional
para melhorar
O ensino e
aprendizagem
do conteudo
do Sistema
Nervoso
Humano.

Fisiocode

Os
resultados
destacara
m a
relevancia
da
abordage
m com
atividades
interativas
e
criativas,
demonstra
ndo um
desenvolvi
mento
positivo
na
aprendiza
gem dos
alunos.
Suas
respostas
refletiram
uma
compreen
sd0 mais
aprofunda
da dos
conceitos
apresenta
dos e uma
maior
capacidad
e de
argument
acao
baseada
em
conhecim
ento
cientifico.

Conclui que
a aplicagao
de novas
experiéncia
s
educacionai
s, métodos
didaticos
que
estimulem o
pensamento
critco e o
uso de
ferramentas
virtuais séo
essenciais
para o]
ensino em
situagdes
de
isolamento
social,
promovend
o} um
aprendizado
mais eficaz.
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Avaliagéo GIORDAN Avaliou os _ Os As
da O et al, resultados resultados metodologia
aplicagao 2022. apresenta s ativas,
efetiva da da efetiva m como a
gamificaga aplicagéo da tendéncia gamificagdo
ona gamificagéo, s , tém sido
Educacéo considerada promissor eficazes no
Profissional pelos asem ensino,
e docentes proporciona
Tecnoldgic envolvidos termos de ndo
a: casos ensino-apr | diferentes
selecionad como uma endizage abordagens
0S. das m por para o)
metodologias diferentes desenvolvi
ativas aspectos. mento  de
aplicavel as habilidades
suas e
disciplinas competénci
ministradas as dos
em alunos.
Nesse
instituicdes de contexto, 0s
Educacao jogos se
Profissional. destacam
como uma
opgao
valiosa e
produtiva.
Gamificaca PINHEIRO 0] objetivo Labirinto dos Os Assim, a
ono & JUNIOR, desta Elementos resultados gamificacao
Ensino de 2023 pesquisa foi indicam em sala de
Quimica: avaliar o] que a aula pode
Jogo potencial da gamificag ser uma
"Labirinto gamificagao e ao, estratégia
dos suas técnicas embora eficaz para
Elementos" como tenha romper com
no Ensino estratégia potencial a monotonia
de Tabela educacional para das aulas e
Periddica. para melhorar despertar o
aumentar o a interesse
engajamento dindmica dos alunos
e a motivagao da pelos
dos alunos no aprendiza conteudos
ensino de gem e de Quimica.
quimica em proporcion
Tefé, ar uma
Amazonas. experiénci
a mais
significativ
a para os

alunos,
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ainda néo
esta
sendo
totalmente
aproveitad
a nas
escolas.

Por outro lado, € bom analisar também as regiées que mais produziram textos
acerca do tema, visto que isso permite identificar fragilidades, padrdes e desmistificar
certos preconceitos que algumas de diferentes partes do pais tém umas com as
outras. Nesse ponto, a analise dos numeros de textos de cada regido obtidos acerca
do tema na pesquisa do banco de dados, permite fazer uma analise do grau de
produtividade dos profissionais da educagdo em relagédo ao tema em cada regido.
Logo, os resultados que foram obtidos ao ser feita analise estdo descritos na tabela
1.

Tabela 1. Numero de textos encontrados na pesquisa segundo cada regido apos a utilizagao
dos filtros de pesquisa, tais como: os descritores, periodo de tempo definido, a leitura flutuante dos
textos e exclusao de textos que ndo tinham dados de onde foram realizadas ou que n&o foi possivel

obter acesso aos textos.

Regides Numero de textos produzidos
Norte 4

Nordeste 13

Centro- Oeste 2

Sudeste 6

Sul 8

Autoria prépria

Tao logo, é possivel perceber algo diante dos resultados obtidos em relagcéo
ao mapeamento da producéo literaria durante a pandemia em relagao ao tema. Com
base nesses resultados é possivel afirmar que a regido Nordeste foi sim uma das

regides que mais colaborou em relacdo a constru¢do de conhecimento ao tema
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durante a pandemia. Ademais, tais resultados afirmam o grau de comprometimento
dos profissionais da educagdo que atuam nessa regido na busca de conhecimento
didatico/pedagdgico mesmo em meio a toda a falta de estrutura (GAUDENCIO e
MATSUSHITA, 2023). Isso demonstra que por mais que existissem problemas
causados pela crise sanitaria, os profissionais trabalhavam em formas de contornar
esses problemas (GAUDENCIO e MATSUSHITA, 2023).

Dentro dessas formas, encontrou-se o uso das TDICs (Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagéo) e das TICs (tecnologias da informag¢do) como profundo
aliado no contorno dos problemas, sendo o primeiro o distanciamento social (Lima,
2023). Apdés a parcial solucdo desse primeiro problema, tornou-se nitido o
aparecimento de outros impasses. Nesse sentido, Lima (2023), destaca os fatores de
risco e sempre alia esses a uma forma de resolugdo tais como o uso de games

virtuais.

“Dentre os fatores de risco identificadas, foram elencadas 8 mais relevantes,
entre eles: A falta de acesso a tecnologia e internet pelos estudantes e corpo
docente, a falta de interagdo social e isolamento, dificuldade em manter o
engajamento dos alunos, possiveis distragcbes em casa, dificuldade em
avaliar o desempenho dos alunos de forma justa e efetiva, a falta de
infraestrutura tecnolégica adequada nas escolas, dificuldades em manter a
atencao e concentragao dos alunos e dificuldades em promover a incluséo e
acessibilidade no ensino remoto.”(Lima, 2023)

Isso ainda pode ser reforcado pela visdo de Gaudéncio (2023) que fala “A
pandemia trouxe em si novos percalgos para os professores. Segundo ele, na
educacao houve particularidades nas diferentes regides do Brasil. Mas, por maior
que fosse as diferencgas, ainda sobressaia os mesmos problemas em todas, caréncia
de estrutura e acessibilidade a internet. Esse problema foi tdo notavel que também
foram verificados nos trabalhos de Junior et al. (2023), Alves et al. (2022) e Santos
(2021), sendo que esse ultimo mencionado foi feito em duas cidades e em uma o
problema da acessibilidade foi resolvido pois os alunos receberam chips cedidos pelo
Governo Estadual para aumentar o acesso dos alunos a internet, ou seja, uma

politica que favoreceu a acessibilidade a educacéo.

Contudo, o estudo de Santos (2021) mostrou algo além de somente

acessibilidade a educagao, durante o periodo remoto emergencial, notando-se a
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questdao do engajamento do aluno na educacgao. Esse problema foi tdo nitido que
Lima (2023) o colocou entre os chamados fatores de risco na sua pesquisa, haja
vista que naquele novo ambiente onde a educagdo se encontrava era notavel a
existéncia de distragdes que poderiam captar a atencdo do aluno, tendo como
exemplo: as redes sociais e afazeres domésticos. Isso favoreceu, principalmente, a
busca por novas ferramentas e metodologias de ensino, tendo bom olho para, as
metodologias ativas e o0 ensino por gamificagdo, sendo destaque, o uso da tecnologia

e softwares gratuitos para fins educativos (SILVA, 2023).

Relacionado a isso, foram observadas as principais ferramentas relatadas nos
textos encontrados (Tabela 2). Com isso, foi possivel notar que houve o uso de
ferramentas como o Wordwall, Kahoot, Quizziz, quais sao ferramentas que trabalham
o0 uso da gamificacdo no ensino, trazendo uma proposta ludica como forma de
engajar os alunos aos estudos. Também houve relatos de uso do Padlet, que é dito
como uma ferramenta de mural digital, sendo utilizada para aumento de interagao

entre o discente/discente e discente/docente.

Tabela 2. Principais ferramentas encontradas e o numero de relatos de uso encontrados nos
textos (cada texto representa um relato).

Plataforma usada para auxiliar nas aulas Numero de relatos
Kahoot 4
Wordwall 6
Padlet 6
Quizziz 2
Phet 1
Crosswordgenerator 1
Jamboard 1
Canva 4
Google forms 5

Autoria propria
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Mediante a esses resultados, € possivel afirmar que durante a pandemia
houve a busca de novas ferramentas para o auxilio na educacdo. Nao somente isso,
como também houve utilizacdo de ferramentas que antes ndo eram vistas com
potencial educacional para esse fim, como se tem exemplo do Canva que foi utilizado
em diferentes objetivos, desde a producédo de material didatico como games como foi
relatado por Dias (2023). Outras ferramentas que foram utilizadas no uso da
gamificacdo que foi possivel observar nos textos foi o classico Power Point que foi
utilizado por Souza (2023) na confecgdo de um game de batalha naval qual foi
apresentada na plataforma do google meet e o google forms também foi utilizado

como ferramenta coringa por sua facilidade na forma de quiz (Silva, 2021).

Outra coisa que foi perceptivel, foi o crescimento do conhecimento acerca das
ferramentas educativas de games virtuais durante a pandemia, onde ferramentas
como Kahoot, Quizziz e Wordwall ficaram muito conhecidas. Ndo somente a
divulgacao dessas ferramentas ja existente foi grande, como também houve a
criacao de novas ferramentas, podendo ser citados: Rio contra o Corona e Herdis da
Pandemia descritos por Carramaschi et al (2022), MINERALLIA e GEOWay por Silva
(2021) e on EDUCA por Gongalves (2022). Além dessas ferramentas ja ditas,
também houveram a criagao de ferramentas educativas que favoreceram a inclusao,
como exemplo o Queiroz, que foi um software desenvolvido para o auxilio de

deficientes visuais (Souza e Santos, 2021).

Em relacdo aos beneficios que o uso dessas ferramentas proporcionou,
Barreto (2023) e Santos (2022) fala um pouco sobre os resultados obtidos em sua
pesquisa utilizando o Wordwall, dizendo que a ferramenta causou um aumento no
interesse dos alunos acerca do conteudo, ou seja, combateu o problema que tinha
sido subproduto do ensino remoto afirmado por Lima (2023). Por sinal, o autor
caracterizou a gamificacdo como uma forma de combater a falta de interagéo,
dificuldade em manter o engajamento dos alunos, possiveis distragcbes em casa.
Além disso, Barreto (2023) afirma que os graficos de ranking que séo gerados pelo
Wordwall auxilia o professor a identificar possiveis lacunas de conhecimento que nao

foram contempladas.
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Oliveira (2023) destaca a facilidade que o professor tem ao utilizar o kahoot,
haja vista que esse ja fornece a planilha de como foi o desempenho dos alunos. Isso
permite ao professor ter uma visdo estatistica da eficacia da sua metodologia de
forma ampliada, favorecendo uma melhor compreensdo de quais passos tomar
posteriormente. Além disso, reduz o tempo que seria investido nessa atividade de
tabular resultados, pois ja esta entregue nas maos do profissional. Diante disso, é
nitida as possibilidades e facilidades que o Kahoot! e o Wordwall entregam em
relacdo a otimizagdo do tempo utilizado pelo docente e a capacidade de engajar o

aluno para um determinado tema, ajudando a evitar possiveis distragdes.

Isso ndo quer dizer que o uso dessas ferramentas e do ensino remoto devam
substituir o presencial, mas o uso do Kahoot!, Wordwall, Quizziz e outras ferramentas
digitais, podem, sim, ser utilizadas como ferramentas auxiliares no ensino presencial,
como dito por Silva (2023) qual enfatiza que as aulas presenciais costumam ser mais
envolventes para os alunos. No entanto, ele também reconhece que € importante
incorporar recursos tecnolégicos ao planejamento das aulas, uma vez que esses
recursos podem trazer beneficios para o processo de aprendizagem, como acesso a

materiais interativos e métodos de ensino inovadores

Com os resultados de sua pesquisa Carramaschi et al. (2022) concluem que a
utilizagdo de jogos educacionais digitais € altamente benéfica no contexto do ensino
fundamental |l, uma vez que desperta a curiosidade e mantém a atencao dos alunos.
Assim, torna-se mais eficaz abordar assuntos importantes e desafiadores de forma
envolvente e divertida, como relatado por Campos (2008). Além disso, Menezes et al.
(2022) finalizam dizendo que a aprendizagem baseada em jogos € inovadora,
motivadora e integradora, sendo eficaz na captura da atengéo dos alunos em relagéo
ao conteudo ensinado. Além disso, ela promove a participagao ativa dos estudantes,
incentivando seu protagonismo na aprendizagem, como observado durante a

implementac&o de jogos educacionais.

Oliveira (2023) destaca a crescente evolugdo da era digital e ressalta a
importancia de os professores incorporarem plataformas tecnoldgicas, como o
Wordwall, Kahoot! e Quizziz em seus planos de aula, tanto no ensino presencial

quanto virtual. Isso é fundamental para tornar as aulas mais atrativas e dinamicas,
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acompanhando o avango continuo da tecnologia. Tao logo, € demonstrado que a
utilizacdo dessas novas tecnologias € peca indispensavel para desfragmentar essa

escola tradicional descrita por Bernard Charlot (2013).
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8. Consideragoées finais

Tornou-se absoluta a fala que a educacgao esta mais preparada que anos antes
da pandemia, haja vista que ela ja vinha caminhando para novos horizontes, mesmo
que a passos curtos. Nesse caso, a crise sanitaria e o isolamento social tornaram-se
catalisadores para essa mudanca de perspectivas, dando visibilidade para as TICs,
TDICs e novas ferramentas virtuais diante dessa nova era educacional. Além disso,
houve reinvengcdo do que ja existia, trazendo adaptagbes para aquele momento

atipico vivenciado.

Nesse sentido, a educacao sai desse periodo de incertezas mais forte, com
profissionais mais capacitados e com uma bagagem de conhecimento mais ampla
em relagdo como entrou na pandemia. Nado somente os professores, como toda
comunidade educacional viveu um momento muito desafiador, mas que gerou frutos
para que se alcangcasse um novo nivel de maturidade e aperfeicoamento. Os
docentes em especifico tiveram que se habituar e redescobrir suas metodologias,

quase sempre as aliando a tecnologias nunca vistas antes.

Desafios foram encontrados durante o caminho, alguns foram resolvidos,
alguns estado a ser descobertos ainda, e outros, em questao, ficaram a ser resolvidos.
Contudo, algo foi provado, a eficacia das novas metodologias no engajamento dos
alunos para a educacao, em especifico, o uso da gamificagdo, ndo somente no seu
uso tradicional e material, mas agora no ambiente virtual. Logo, essa pode e deve ser

usada como ferramenta auxiliar pés pandemia assim como acredita Oliveira (2023).
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10. Anexo

Anexo 1. Fluxograma acerca da pandemia de Covid-19 e a educagao no Brasil.
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Apéndice 1: Tabela 1. Médias, intervalos de confianga e percentis das proficiéncias

dos paises selecionados — Ciéncias — Pisa 2018.
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